KIEKKOHEITOT

RYSTYHEITTO

Peukalo on kiekon paalla, ja muut sormet ovat
kiekon alapinnalla. Alapinnalla olevat sormet tai-
vutetaan niin, etta sormenpaat koskettavat kiekon
sisdreunaa.

Seiso heittokaden kylki heittosuuntaan pain. Heit-
toliike alkaa vartalon edesta. Kasi viedaan taak-
se samalla, kun ylavartalo kiertyy. Ranne kiertyy
ikdan kuin kelaten kiekon ulkoreunaan. Nyt pelaa-
ja voi tarvittaessa ottaa askeleen eteenpain heit-
tokaden puoleisella jalalla.

Samalla han siirtaa painoaan heittokaden puolei-
selle jalalle. Heittokasi heilahtaa eteenpain. Liik-
keen loppuvaiheessa kiekolle annetaan tarvitta-
va kierre teravalla ranneliikkeelld. Kaden liike on
tasainen, ja kiekon pitaisi olla koko saaton ajan
samassa kulmassa. Irrotuksen jalkeen kasi jatkaa
saattoliiketta alaviistoon.
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KIEKKOHEITOT

KAMMENHEITTO

Peukalo on kiekon paalla ja keski- ja etusormi kie-
kon alla. Keskisormi on kiekon sisareunaa vasten,
ja etusormi on tukena sen vieressa. Keskisormi
toimii linkoavana sormena.

Kammenheiton aikana rintamasuunta on heit-
tosuuntaan. Heittoliike suoritetaan vartalon sivulla
kyynarpdaasta alkavalla heilahdusliikkeella. Kyy-
narvarsi pidetdadn vaakatasossa. Taakse taivutettu
ranne ja sormet antavat irrotushetkella kierteen.
Kiekko irtoaa kadesta vaakasuorana. Saattoliik-
keessa kimmen jaa ylospain ja sormet osoittavat
kohteeseen.
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KIEKKOHEITOT

YLAHEITTO ELI UPSI

Kiekko heitetaan paan ylapuolelta. Se lentaa joko
vldsalaisin tai pystyasennossa. Ote kiekosta on
sama kuin kimmenheitossa.

Ylaheiton aikana rintamasuun-
ta on heittosuuntaan. Heit-
tokaden jalka on kauempana
heittosuunnasta. Heittoliike
muistuttaa pallon heittoliiket-
ta. Kiekko pidetaan koko ajan
samassa kulmassa, ja tarvitta-
va kierre saadaan aikaan te-
ravalla ranneliikkeella. Kiekko
irrotetaan korkealla paan yla-
puolella hieman etuylaviistos-
sa. Kiekon lentorata on kaare-
va.
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KIEKKOHEITOT

PUTTAAMINEN

Putattaessa ote kiekosta on kevyempi ja rennom-
pi kuin muissa heitoissa. Sormet kiekon alla ovat
levittyneet laajemmalle alueelle ja voivat olla 1a-
hes suorina. Putissa on tarkeda l6ytaa tasapainoi-
hen asento.

Putin heittoliike muistuttaa enemman tyéntéa
kuin varsinaisesti heittoa. Putin koko liikerata ta-
pahtuu vartalon ja korin valissa, vartalonkiertoa
putissa ei kayteta. Putti rakentuu sulavasta liik-
keestd, joka alkaa jaloista paattyen teravaan ka-
denojennukseen kohti koria.
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TAITOTEHTAVAT

FRISBEEHYRRA

Saatko frisbeen pydérimaan maassa? Kuka saa sen
pyorimaan kauimmin? Saatko kaksi frisbeeta pyo-
rimaan yhta aikaa - toisen vasemmalla ja toisen
oikealla kadella?
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TAITOTEHTAVAT

SORMENPAAFRISBEE

Saatko frisbeen py6rimaan sormenpaassa? On-

nistuuko frisbeen pyoéritys molempien kasien sor-
menpaissa yhta aikaa?
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TAITOTEHTAVAT

FRISBEEJONGLOORAUS

Montako kierrosta saat kulkemaan sujuvasti kah-
della frisbeellad? Lisaa yksi frisbee ja yrita saada
kiekot kulkemaan sujuvasti. Kun paaset kolmella
kiekolla samaan kuin kahdella, olet hyva! Mutta
kuka onnistuu jonglé6éraamaan neljalla kiekolla?
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TAITOTEHTAVAT

KIEKKO MINULTA MINULLE

Heita kiekkoa ilmaan ja ota se itse kiinni. Pystytko
vaihtamaan katta joka heitolla? Voitko kavella tai
juosta samaan aikaan? Onnistuuko kiinniottami-

nhen selan takaa tai jalan alta?
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TAITOTEHTAVAT

NAPPAA KIINNI KIEKOSTA

Saatko kiekon kiinni oikealla ja vasemmalla kadel-
1a? Enta kahdella kadella siten, etta peukalot ovat
kiekon alapuolella? Enta kahdella kadella siten,
etta peukalot ovat kiekon paalla?
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TAITOTEHTAVAT

AIKAKOPPAAJAN HAASTE

Heita kiekko ilmaan ja ota se itse kiinni. Taitava
aikakoppaaja heittaa kiekon korkealle leijumaan ja
saa sen bumerangin tavoin takaisin. Miten pitkaan
saat kiekon pysymaan ilmassa.

>> Aikakoppauksen Suomen ennatys on
14 sekuntia.
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TAITOTEHTAVAT

MATKAKOPPAAJAN HAASTE

Heita kiekkoa ringin sisalta. Kuinka kaukaa ringis-
ta pystyt viela saamaan sen ilmasta kiinni?

>> Matkakoppauksen Suomen ennatys on
88 metria.
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TAITOTEHTAVAT

PITUUSHEITTAJAN HAASTE

Miten pitkalle saat kiekon lentamaan?

>> Maailman pisin heitto on 261 metria.

77

Tiesitko, etta
MAAILMAN PISIN

77777

FRISBEEHEITTO
o ON 261 METRIA.
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

PISTEPELI

Piirra maahan heittoviiva ja viisi erikokoista ja eri
etdisyydella olevaa ympyraa. Jokaisesta ympyras-
ta saa eri maaran pisteita, esimerkiksi 2, 5, 8, 10 ja
15 pistetta. Pelaajien tavoitteena on kerata mah-
dollisimman paljon pisteita heittamalla kiekkoja
ympyroihin.

Jokainen osallistuja heittda 5 frisbeeta. Frisbeen
pysahtyessa ympyran sisadn saa pelaaja nama
pisteet itselleen. Jokainen pelaaja heittaa vuoro-
tellen useamman kerran, vahintaan kolme kierros-
ta. Eniten pisteita kerannyt voittaa.
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

TARKKUUSRATA

Tiimi suunnittelee useamman pisteen tarkkuus-
heittoradan. Rata on sita hauskempi, mita erilai-
sempia ’maaleja” keksitte: roskakori, puunrunko,
pyorateline, keinu, iso kivi, kenka, koulureppu jne.
Tarkkuusradalla voidaan halutessa laskea, miten
monta heittoa kukin tarvitsee osuakseen kulloi-
seenkin maaliin.
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

FRISBEEKETJU

Tehkaa ennatysheitto kolmen, neljan tai viiden
hengen ryhmissa. Heittakaa frisbee kertaalleen
pelaajalta toiselle ja yrittakaa paasta mahdollisim-
man pitkdlle ilman, etta frisbee tippuu heittojen
valilla. Mika on paivan tai jopa viikon pisin ketju-
heitto?
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

MATKALLA

Valitse sopivan pitka matka, esimerkiksi koulun
ympari. Heita frisbeeta yksin, kaksin tai useam-
man kaverin kanssa vuorotellen frisbeen putoa-
matta. Jos frisbee putoaa, jatkaa seuraava siita.
Jokaisesta kiekon pudottamisesta voidaan sopia
merkittavaksi yksi lisdheitto tulokseen. Yksin pe-
laava jatkaa aina siita, mihin frisbee on pudonnut.

Kuinka monta heittoa tarvitaan sovitun matkan
kulkemiseen? Mika on viikon ennatys? Kuka kul-
kee matkan vahimmilla heitoilla?
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

PETANKKIFRISBEE

Laittakaa yksi frisbee sopivan matkan paahan
heittopaikasta. Pelaajien tavoitteena on heittaa
oma frisbee maassa olevan kiekon paalle. Sopi-
kaa, kuinka monta pelikierrosta pelataan, kuiten-
kin vahintaan kolme. Lahimmaksi heittanyt saa
kierroksesta kolme pistettd, toiseksi tullut kaksi ja
kolmanneksi yhden. Laskekaa kaikkien kierrosten
pisteet yhteen.
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

TULIKUUMA FRISBEE-SIK-SAK

Pelaajat asettuvat ympyraan. Jokaisessa ympy-
rassa kaytetaan vahintaan kahta frisbeeta. Mita
enemman pelaajia, sita useampi kiekko peliin voi-
daan ottaa. Pelaajat toimivat aivan kuin kiekot
olisivat tulikuumia ja yrittavat saada ne kasistaan
mahdollisimman nopeasti. Tavoitteena on heittaa
pelissa olevia kiekkoja yhta aikaa nopeassa tah-
dissa ympyran sisdlla. Kiekkoa ei saa heittaa vie-
ressa olevalle pelaajalle eika sita saa ojentaa vaan
kiekko pitaa aina heittad, lyhyenkin matkan. Pelin
voittaa se, joka sovitun peliajan kuluttua on tiput-
tanut vahiten kiekkoja maahan.

Tiimin taitojen kasvaessa pelin haastetta voidaan
lisata ottamalla mukaan useampia kiekkoja.
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

TIPUTUS

Pelid pelataan vahintaan kahdella kiekolla.
Pelaajat asettuvat jonoon. Jokainen jonossa heit-
taa vuorollaan sovittuun kohteeseen. Jos heitto
osuu kohteeseen, on heittdja turvassa ja siirtyy
jonon viimeiseksi.

Jos heitto menee ohi, on heittdja vaarassa pudo-
ta. Mikali taman pelaajan jalkeen heittava pelaa-
ja osuu kohteeseen, putoaa ohi heittanyt pelaaja
pelista. Jos ohi heittaneen pelaajan jalkeen seu-
raavakin pelaaja heittaa ohi, padasee putoamisvaa-
rassa ollut pelaaja takaisin peliin. Samalla viimeksi
ohi heittanyt pelaaja joutuu vuorostaan putoamis-
vaaraan. Pelin voittaa se, joka jaa viimeiseksi jal-
jelle.

Pelid voidaan pelata myods siten, etta pudonnut
pelaaja paasee takaisin peliin, kun hanet pudotta-
hut pelaaja tippuu pois pelista.
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

PARAS KIEKKO

Rakennetaan 3-4 maalin rata. Peliad pelataan pa-
reittain. Ensimmaisten heittojen jdalkeen parin mo-
lemmat pelaajat saavat jatkaa pelia omilla kiekoil-
laan sen kiekon kohdalta, jonka he kokivat olevan
paremmassa paikassa. Heittojen maara lasketaan
vhteen. Voittajapari selvittaa reitin vahimmilla
heitoilla.
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

HUONOIN KIEKKO

Rakennetaan 3-4 maalin rata. Peliad pelataan pa-
reittain. Ensimmaisten heittojen jalkeen parin
molemmat pelaajat joutuvat jatkamaan pelia sen
kiekon kohdalta, jonka toiset parit valitsevat. Heit-
tojen maara lasketaan yhteen. Voittajapari selvit-
taa reitin vahimmilla heitoilla.
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

JUOSTEN JA HEITTAEN

Peli, jossa sopiva nopeus ja tarkkuus palkitaan.
Rakennetaan useamman maalin rata. Kunkin pe-
laajan radalla kayttama aika mitataan, ja heittojen
maara lasketaan. Jokainen heitto lisda pelaajan
kokonaisaikaan yhdessa sovitun sekuntimaaran.
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

VUOROKIEKKO

Kahden tai useamman pelaajan yhden kiekon peli.
Rakennetaan useamman maalin rata. Pari sopii,
kumpi heittaa aloitusheiton. Aloitusheiton jalkeen
pelaajat heittavat kiekkoa vuorotellen, kunnes
kiekko on saatu maaliin. Seuraavan pelin aloittaa
se pelaaja, joka ei ehtinyt viela osua maaliin.
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

PARAS PARIKIEKKO

Kaksi pelaajaa tai useampi pelaajapari. Parin mo-
lemmat pelaajat heittavat sovittuun maaliin tai
useamman maalin radalla omaa tulostaan. Jokai-
sella ”reidlla” parin parempi tulos merkitaan muis-
tiin.
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

HUONOIN PARIKIEKKO

Kaksi pelaajaa tai useampi pelaajapari. Parin mo-
lemmat pelaajat heittavat sovittuun maaliin tai
useamman maalin radalla omaa tulostaan. Jo-
kaisella ”reidlla” parin huonompi tulos merkitaan
muistiin.
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

KIEKKOKAAPPARI

Tarvitaan 5-7 pelaajaa, joista 1-2 valitaan kaap-
pareiksi. Rajataan pelialue (esim. 15 x 15 m), jossa
pelaajat liikkuvat ja syottelevat kiekkoa toisille.
Kaapparien tehtavana on yrittaa ryodstaa kiekko
muilta. Mikadli kaappari onnistuu ryéstamaan kie-
kon, viimeksi kiekkoon koskenut vaihtuu kaappa-
riksi. Ryostoksi luetaan pudotus, ulos tai maahan
heitto, maahan lydnti ja suora kaappaus ilmasta.
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

VIISI KOPPIA

Rajataan noin 20 x 20 m pelialue. Tavoitteena on
saada 5 perattadista onnistunutta syottéa omille
pelaajille. Samalle pelaajalle ei saa syottaa heti
takaisin. Viiden onnistuneen omalle joukkueelle
heitetyn syotén jalkeen joukkue saa pisteen. Jos
kiekko putoaa maahan, vastapuolen joukkue saa
jatkaa. Vastapuoli saa jatkaa myos siina tapauk-
sessa, vaikka kiekko olisi pudonnut maahan sen
kasien kautta.
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

HOTSPOT

Merkitaan maahan kartioilla ”hotspot”, noin 5 x 5
m nelid. Joukkue syottelee kiekkoa yrittaen heit-
tada omalle pelaajalleen, joka on liikkunut hotspo-
tin sisdlle. Onnistunut kiinniotto hotspotissa on
maali. Maalin jalkeen tai kiekon tippuessa maahan
kiekko annetaan vastustajalle.
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

JATKOPAIKKA

Maahan piirretaan parin metrin suuruinen ympy-
ra. Jokaisella pelaajalla on kaytettavissa 5 heittoa.
Kuinka monta heittoa pelaaja saa osumaan ym-
pyraan 10, 20 tai 30 metrista? Pelia voidaan vai-
keuttaa rajoittamalla heittotyylia esim. pelkastaan
kammenheitoksi tai rystyheitoksi.
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

PAINEPUTTI

Valitkaa maali tai piirtdkdaa maahan alue, johon
kiekon tulisi osua. Merkitkaa etdisyys maalista
metrin valein kymmeneen metriin saakka. Peli
aloitetaan metrista. Jokainen heittaa vuorotellen.

Jos saa kiekon osumaan maaliin, saat heittaa seu-
raavan heiton seuraavalta viivalta. Jos ei osu maa-
liin, joutuu heittamaan seuraavalla kierroksella
samalta viivalta. Kuka paasee ensimmaisena put-
taamaan eli osuu maaliin kymmenen metrin viival-
ta?
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

TULIRINKI

Tehkaa tasainen ympyra korin tai muun maalimer-
kin ympadrille. Jokaisella on kaytossa yksi kiekko.
Kaikki heittavat samaan aikaan. Ne jotka saavat
kiekon koriin jatkavat, kunnes voittaja on selvilla.
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

HEITA JA VAIHDA PAIKKAA

Tarvitaan 5-6 pelaajaa, jotka asettuvat 10 x 10

metrin pelialueen reunoille. Yksi pelaaja heittaa
kiekon jollekin toiselle pelaajalle, minka jalkeen
hanen on heti juostava taman pelaajan paikalle.

Kiekon saanut heittaa kiekon seuraavalle pelaa-
jalle ja juoksee saman tien taman paikalle. Tavoit-
teena on heittaa kiekko aina eteenpain ja vaihtaa
paikkaa ennen kuin sinulle kiekon heittanyt juok-
sija on luonasi.
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

VAKOOJA

Tehkaa 5-7 oppilaan ryhma, josta yksi valitaan va-
koojaksi. Pelaajat heittavat kiekkoa toisilleen 15 x
15 m pelialueella ja yrittavat osua vakoojan jalkoi-
hin kiekolla. Kiekko kdadessa ei saa edeta pelialu-
eella. Osuja on uusi vakooja. Ei kovia heittoja!
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

NOUTAJA

Useampi pelaaja, joista muodostetaan kaksi ryh-
maa: heittajat ja koirat. Ryhmat ovat noin 15 met-
rin paassa toisistaan ja ryhmien keskella on noin
5 X 5 metrin suuruinen merkattu alue. Ensimmai-
nen koira juoksee suoraan eteenpain kohti mer-
kattua aluetta.

Ensimmainen heittdja heittaa niin, etta koira saa
kiekon kiinni merkatulla alueella. Onnistunut suo-
ritus on 1 piste molemmille. Heiton jalkeen rooleja
vaihdetaan. Kuka saa eniten pisteita esim. 5 mi-
nhuutin pelin aikana?
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

KAKSINKAMPPAILU

Useampi pelaaja, joista muodostetaan kaksi ryh-
maa: heittdjat ja juoksijat. Ryhmat ovat sopivan
matkan paassa toisistaan. Heittdjan huudosta kak-
si juoksijaa spurttaa eteenpain. Heittdja heittaa
kiekon juoksijoita kohti. Se juoksijoista, joka saa
kiekon kiinni, siirtyy heittajiin.

Heittdja ja kiekon havinnyt juoksija siirtyvat juok-
sijoihin. Juoksijat voivat valilla Idahtea yhdessa so-
vituista erilaisista asennoista: makuultaan, polvil-
taan jne.
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PELIT

(KILPAILUT, TURNAUKSET)

ILMAHERRUUS

Pelaajat jaetaan kahteen joukkueeseen. Pelaajat
heittavat kiekon vuorollaan kohti neliota

(n. 10 x 10 m), jossa kiekkoa on ottamassa vas-
taan yksi pelaaja molemmista joukkueista. Kopin
saanut pelaaja saa joukkueelleen pisteen. Heiton
jalkeen pelaajat menevat vuorostaan koppareiksi.
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KREISI

(KIVAA JA ERILAISTA)

VEDETAAN FRISBEESTA

Tarvitaan kahden hengen tiimeja ja kaikille tiimeil-
le 1-2 frisbeeta. Tiimit keksivat vuorotellen fris-
beelle uusia kayttétarkoituksia ja nayttelevat tai
selittavat taman kayttotarkoituksen muille. Esim.
pelaajat pitavat kiekkoja paansa paalla ja totea-
vat “ovatpa nama nykyaikaiset sateenvarjot vahan
pienid”. Kun tiimi ei keksi kiekolle mitaan uutta
kayttotarkoitusta, on tiimildisten tehtava 10 suur-
ta kyykkyhyppya muiden kannustaessa.
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KREISI

(KIVAA JA ERILAISTA)

FRISBEEKEILAUS

Rakentakaa keilapatteri koululta |16ytyvista tarvik-
keista, esimerkiksi tyhjista tennispalloputkiloista
tai voimistelukeiloista. Kullakin keilaajalla on kaksi
heittoa. Kuka onnistuu kaatamaan eniten keiloja?
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KREISI

(KIVAA JA ERILAISTA)

FRISBEET PAAN PAALLA

Osallistujat saavat kaksi minuuttia aikaa kasata
paansa paalle niin monta frisbeeta kuin mahdol-
lista, yhden kerrallaan. Kun rakentaja on tyytyvai-
nen saavuttamaansa frisbeemaaraan, han huutaa
’nyt”. Jotta tulos tulee hyvaksytyksi, pinon tulee
pysya paan paalla pystyssa viela 5 sekuntia ilman,
etta kilpailija koskee siihen kasin.
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KREISI

(KIVAA JA ERILAISTA)

FRISBEET PINOSSA

Tehtavana on rakentaa frisbeillad niin korkea torni
kuin mahdollista kolmessa minuutissa. Frisbeet
saa asettaa haluamallaan tavalla maahan. Tehtava
voidaan toteuttaa yksilokilpailuna tai ryhmien va-
lilla.
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KREISI

(KIVAA JA ERILAISTA)

IHMISSOLMU

Ryhman jasenet heittavat toisilleen kiekkoa ja se,
joka ensimmaisena tiputtaa kiekon on ”selvittdja”.
Selvittdja ei saa nahda, kun muut tiimin jasenet
menevat solmuun. Tiimildiset muodostavat ympy-
ran pitaen toisiaan kadesta. He pujottelevat tois-
tensa lomitse, yli ja ali irrottamatta kasia.

Kun solmu on valmis, selvittaja antaa ohjeita,

kuinka jasenet purkautuvat solmusta. Taas heite-
taan frisbeeta seuraavan selvittijan l6ytamiseksi.
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KREISI

(KIVAA JA ERILAISTA)

PAATON FRISBEEVIESTI

Kootkaa vahintaan kaksi joukkuetta, jossa on yhta
monta pelaajaa. Sopikaa viestimatka, joka pelaa-
jien on kuljettava siten, etta frisbee on paan paal-
4. Jos frisbee putoaa kesken kuljetuksen, pelaaja
juoksee takaisin lahtdalueelle ja aloittaa frisbeen
kuljetuksen alusta.

Toista viestikilpailu uudestaan. Seuraavassa vies-
tissa tiimit rikotaan kuitenkin siten, etta vahintaan
puolet joukkueesta vaihtuu. Valitunnin paatyttya
voittajia ovat ne pelaajat, jotka ovat useimmin ol-
leet voittajajoukkueessa.
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KREISI

(KIVAA JA ERILAISTA)

TARJOILIJAVIESTI

Kootkaa vahintaan kaksi joukkuetta, jossa on yhta
monta pelaajaa. Sopikaa viestimatka, joka pelaa-
jien on kuljettava siten, etta frisbeeta kaytetaan
tarjottimena. Laita frisbeen paalle jokin esine, esi-
merkiksi pallo. Viestissa tarjotinta tulee kuljettaa
vhdella kadella korkealla ilmassa tarjoilijan tavoin.
Jos tarjotin tai esine putoavat, pelaaja palaa lah-
toviivalle aloittaakseen osuutensa alusta.

Toista viestikilpailu uudestaan. Seuraavassa vies-
tissa tiimit rikotaan kuitenkin siten, etta vahintaan
puolet joukkueesta vaihtuu. Valitunnin paatyttya
voittajia ovat ne pelaajat, jotka ovat useimmin ol-
leet voittajajoukkueessa.
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KREISI

(KIVAA JA ERILAISTA)

KYLKI KYLKEA VASTEN -VIESTI

Kootkaa vahintaan kaksi joukkuetta, jossa on yhta
monta pelaajaa. Sopikaa viestimatka, joka pelaa-
jien on kuljettava siten, etta frisbee laitetaan kah-
den pelaajan kylkien tai lantioiden valiin, ilman
etta kadet pitavat frisbeesta kiinni. Jos frisbee
putoaa, juoksijat palaavat lahtoviivalle aloittaak-
seen osuutensa alusta.
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KREISI

(KIVAA JA ERILAISTA)

JALKAVIESTI

Kootkaa vahintaan kaksi joukkuetta, jossa on yhta
monta pelaajaa. Sopikaa viestimatka, joka pelaa-
jien on kuljettava siten etta frisbeeta kuljetetaan
jalkojen valissa ilman, etta kadet koskevat siihen.
Jos frisbee putoaa, pelaaja palaa lahtoviivalle
aloittaakseen osuutensa alusta.
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KREISI

(KIVAA JA ERILAISTA)

KAPTEENI KASKEE

Tarvitaan muutaman hengen tiimi. Frisbeen heit-
tdja valitsee seuraavan pelaajan ja tyylilajin, jolla
taman pitaa liikkkua kiekon luo. Han heittaa kiekon
johonkin ja sanoo esimerkiksi: "Kapteeni kaskee
Kirsin hyppimaan oikealla jalalla frisbeen luo”.
Paastyaan frisbeen luo kyseinen pelaaja heittaa
sen uuteen paikkaan ja kaskee seuraavaa valitse-
maansa pelaaja menemaan valitsemallaan tyylilla
frisbeen luo. ”Kapteeni kaskee Matin liikkumaan
siten, etta taputtaa kasidan paansa paalla frisbeen
luo”.

Nain jatketaan, kunnes kukaan tiimildisista ei enaa
keksi uutta tapaa edeta frisbeen luo. Jos heitto-
matkat ovat pitkia, valitaan pelaajien keskuudesta
vksi viestinvieja. Tama pelaaja juoksee kulloisen-
kin kapteenin ja seuraavan pelaajan valilla valit-
taen kaskyja eteenpain.
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KREISI

(KIVAA JA ERILAISTA)

FRISBEERUUTU

Tarvitaan joukko pelaajia. Maahan piirretaan pe-
rinteinen hyppyruudukko, jonka alkupaa muo-
dostuu vahintaan kymmenen yksittaisen ruudun
ketjusta. Nain varsinainen ruudukko saadaan kau-
emmaksi itse pelaajista. Peli pelataan tavallisen
ruudun saanndin, mutta jokainen pelaaja kayttaa
frisbeeta kivena. Frisbeen pitdaa osua kulloinkin
vuorossa olevaan ruutuun.
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(KIVAA JA ERILAISTA)

FRISBEEMUISTIPELI

Kootkaa pieni ryhma ja asettukaa rinkiin. Valitkaa
sopiva aihe, esim. eldimet, koulukaverien nimet,
maat, urheilulajit, kouluaineet jne. Ensimmainen
sanoo sovitusta aiheesta ensimmaisen sanan, esi-
merkiksi jonkun eldimen (’koira”) ja heittaa fris-
been haluamalleen seuraavalle pelaajalle. Tama
toistaa edellisen pelaajan sanoman eldimen ja
lisda oman eldaimen listaan ("koira, lehma”) heit-
tden frisbeen edelleen seuraavalle pelaajalle.
Tama pelaaja toistaa edelliset elaimet ja lisaa jal-
leen yhden eldaimen (’koira, lehma, aasi’’). Nain
jatketaan, kunnes frisbee tippuu tai joku ei muista
kaikkia sanottuja eldaimia.
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