Salapoliisileikkeja

a. Leikkijat istuvat piirissa. Johtaja istuu keskelld ja hdanen tehtdvansa on keksia ja kertoa asioita
tuntemattomasta henkil6sta, joka oli menettdanyt muistinsa. Tutkiessaan asiaa, poliisi 0ysi henkilén
vaatteista esim. junalipun, pussin siemenid, valokuvan, jne. Esineiden perusteella leikkijoiden on
ratkaistava, millainen henkild6 muistinsa menettanyt oli. Tehtavaa voidaan ratkaista myos pienissa
ryhmissa. Millaisia erilaisia paatelmia keksitte? Kertokaa toisillenne, millaisia henkilokuvia
muodostitte annettujen johtolankojen perusteella.

b. Jaetaan kaikille leikkijoille lappu, jossa on kirjoitettuna jokin ammatti. Esim. haudankaivaja, parturi,
puunhakkaaja. Yhdessa lapuista lukee murhaaja ja yhdessa salapoliisi. Salapoliisilapun saanut
poistuu huoneesta ja valot sammutetaan. Huoneeseen jadneet kulkevat huoneessa ympariinsa ja
murhaaja suorittaa tehtavansa lyémalla uhria kevyesti selkdan. Uhri kirkaisee ja kaatuu maahan.
Kuullessaan kirkaisun, 1dhinna valokatkaisijaa oleva leikkija sytyttaa valon ja kutsuu salapoliisin
paikalle.

Seuraa leikin mielenkiintoisin vaihe: Leikkijat ovat kokoontuneet uhrin ymparille, salapoliisi tekee
asiaankuuluvia kysymyksia (Missa olitte kun ...) ja yrittaa paljastaa syyllisen. Jos han paljastaa
murhaajan, tulee murhaajasta seuraava salapoliisi. Jos syyllinen ei selvia, salapoliisi jatkaa
tehtavassaan seuraavallakin kierroksella.



