Kokouksen ohjeellinen kesto 60 min. Tanaan
tutustutaan omaan laumaan ja sen jaseniin.

10 min - Alkukokoontuminen: Pelisddnnot

Sudenpentujen ensimmaisessa kokouksessa

on hyva kasitella lauman pelisaantoja, seka
muistuttaa koloillan alku- ja lopetustavoista oli
sitten ryhma tdysin uusi tai jo vuoden tai kaksi
ryhmana toiminut.

5 min - Alkuleikki: Peili

“Peili” asettuu seinan eteen kasvot seindan

pain. Kun “peili” on kasvot seinaan pain, voivat
muut ryhmalaiset liikkua lahtdviivalta kohti
peilina olevaa henkilda. Kun “peili” kaantyy, tulee
muiden ryhmaldisten jahmettya paikoilleen ja
olla patsaan tavoin liikkumattomina kunnes
“peili” kaantyy taas kasvot seindan pain.Jos

joku ryhmalaisista ehtii koskettamaan “peilin”
selkaa, ennen kuin “peili” kaantyy, loppuu peli
siihen.Jos joku ryhmaldinen liikahtaa, kun “peili”
on kaantyneena ryhmalaisten suuntaan, tulee
ryhmalaisen palata takaisin lahtoviivalle. Toisena
vaihtoehtona liikahtanut ryhmalainen voi viivalle
palaamisen sijaan jahmettya paikalleen ja
odottaa jahmettyneena pelin loppua.

25 min - Askartelua: Lisnaolotaulukko

Tehdaan ryhmalle lasnaolotaulukko, johon
jokainen ryhmalainen saa tehda oman
sarakkeensa. Lasndolotaulukkoon voidaan
liimata tarroja tai vaikka piirtaa hymynaamoja
jokaisen kokouksen aluksi.Jokainen ryhmalainen
saa oman sarakkeensa aina vuoden paatteeksi
itselleen. Tallaisen taulukon voi tehda joka vuosi
uudestaan. Tarvikkeet: kartonki, tusseja, tarroja

15 min - Loppuleikki: Lankakeranimileikki tai
Paripantomiimi

Lankakeranimileikki (uudelle ryhmalle tai
sellaiselle missa on paljon uusia mukana):
Istutaan piirissa. Ensimmainen ottaa lankakeran

paasta kiinni, sanoo oma nimensa ja heittaa
keran seuraavalle, joka sanoo taas nimensa ja
heittaa keran seuraavalle. Kun kera on heitetty
viimeiselle, langat ovat ihan ristissa, minka
jalkeen aletaan purkamaan ristikkoa. Purku
tapahtuu heittamalla lanka takaisin sille, jolta
keran sai. Samalla pitaa sanoa sen nimi, jolle
keran heittaa.

Saman voi tehda muistiharjoituksena
tavallisella pallolla, tai vaikeuttaa niin, etta
nimet taytyy aina luetella jarjestyksessa alusta
alkaen. Tarvikkeet: lankakera / pallo

TAI

Paripantomiimi (jo tuntevalle ryhmalle):
Leikkijoita on parillinen luku. Leikinjohtaja
jakaa jokaiselle lapun, jossa on leikkijan rooli.
Laput kuuluvat pareittain yhteen, esimerkiksi
laakari-potilas, onkija-kala. Leikki alkaa siten,
etta joku leikkijoista alkaa esittaa rooliaan
pantomiimilla. Se, joka tunnistaa mita esitetaan
ja arvelee olevansa pari, alkaa esittada omaa
rooliaan. Han menee oletetun parinsa luokse

ja nayttelee osansa. Ymparilla olevat arvaavat,
mista tilanteesta on kysymys. Nain esitetaan
kaikki parit. Puhuminen on pareilta esityksen
aikana kielletty. Vihjeita pareiksi: lehma-lypsadja,
hevonen-ratsastaja, diti-itkeva lapsi, liftaaja-
verkonlaskija-soutaja... Tarvikkeet: lappuja,
joihin on kirjoitettu roolit

LISAA LEIKKIVINKKEJA LOYTYY
OSOITTEESTA PARTIO-OHJELMA.FI/
OHJELMAMATERIAALIA/LEIKIT

5 min - Lopetus

Kokous loppuu ryhman lopetusmenoihin
(tiedotukset koskien seuraavia kokouksia ja
lippukunnan / lauman tapahtumia), sisaruspiiri.




Kokouksen ohjeellinen kesto 60 min. Tandan
padstaan askartelemaan!

10 min - Alkukokoontuminen ja alkuleikki:
Puuhippa

Tata leikkia leikitadan ulkona. Kukin leikkija
valitsee itselleen kodiksi puun. Yksi leikkijoista
on ilman puuta eli hippa. Kun hippa huutaa:
"Talo palaa, pakko vaihtaa!”, taytyy kaikkien
leikkijoiden vaihtaa puuta. Hippa yrittaa kaapata
itselleen puun. Leikkija, joka jaa ilman puuta, on
uusi hippa.

15 min - Tutustumisleikki: Tutustu minuun

Tata leikkia voidaan kayttaa seka nimien
oppimiseen etta tutustumiseen. Leikkijat
istuvat ympyrassa. Leikinohjaaja antaa pienen
esineen, esimerkiksi avaimenrenkaan. Esine
kiertaa ihmiselta toiselle, kunnes ohjaaja sanoo
“stop” Se, jonka kadessa avaimenrengas on,
kertoo nimensa ja jotain itsestaan, esimerkiksi
mieliharrastuksensa. Voidaan sopia aihe, josta
esineen saanut kertoo, tai annetaan leikkijoiden
kertoa mista he haluavat. Leikkia jatketaan,
kunnes kaikki ovat saaneet vuoron. Tarvikkeet:
valinnainen pieni esine

30 min - Askartelua: Unisiepparit

Tehddaan omat unisiepparit. Tassa yksi esimerkki:
elengiina.blogspot.com/2018/08/unisieppari-
kuvallinen-ohje.html . Tarvikkeet: 10 cm leveita
renkaita, lankaa, sakset, rautalankaa, hoyhenia,
koristekukkia, helmia, keppeja tai muita
valitsemiasi koristeita.

5 min - Lopetus

Kokous loppuu ryhman lopetusmenoihin
(tiedotukset koskien seuraavia kokouksia ja
lippukunnan / lauman tapahtumia), sisaruspiiri.

Sisaruspiirin alkuun voi toteuttaa toivepiirin:
Jokainen toivoo vuorollaan jotain itselleen
tarkeaa asiaa hiljaa silmat kiinni. Kevyt
kadenpuristus on merkki seuraavan vuorosta.

KAIPAATKO VINKKEJA HIPPALEIKKEIHIN?
TERHOKERHON SIVUILTA LOYDAT
MAINION KOOSTEEN ERI HIPPALEIKEISTA:
LEIKKIPAIVA.FI/HIPPALEIKISTA-ON-
MONEKSI




Kokouksen ohjeellinen kesto 60 min. Tanaan
kaydaan ruokamatkalla.

10 min - Alkukokoontuminen ja alkuleikki:
Sanomalehtipaperitorni

Aluksi jaetaan leikkijat 2-5 hengen ryhmiin.
Ryhmille jaetaan sanomalehti ja teippia.
Ryhmien tavoitteena on tehda mahdollisimman
korkea torni kayttaen vain edella mainittuja
tarvikkeita. Korkein torni voittaa. Tornia ei
tietenkaan saa pitaa pystyssa kasin tai tukea sita
esimerkiksi seindan. Leikkia voi vaikeuttaa vaikka
antamalla tehtavaksi rakentaa mahdollisimman
korkea kirahvi, jolloin korkeuden Llisaksi
arvioidaan myos kirahvin nakoisyytta. Tarvikkeet:
sanomalehti, teippia

20 min - Lauman oma leikki

Tehdaan lauman kanssa oma leikki. Iso lauma
kannattaa jakaa pieniin ryhmiin, jolloin jokainen
ryhma keksii oman leikin. Leikin kehittamiseen
tai ideointiin voi kayttaa esimerkiksi
lippukunnan omia perinteita. Johtaja voi
kokouksen jalkeen kirjoittaa leikit ylos. Leikkeja
voi leikkia seuraavissa kokouksissa. Tarvikkeet:
muistiinpanovalineet

25 min - Ruokamatka

Maistelemme laumassani eri kulttuurien
makuja. Keskustellaan omista ulkomaan ja /
tai Suomen matkoista ja ruokaelamyksista.
Mietitaan, mita eroja on ulkomaalaisilla ruuilla
verrattaessa suomalaiseen ruokaan. Pohditaan
myas, onko ruokailutavoissa eroja (esim.
ruokailu sydomapuikoilla).

Pidetaan hedelmien maisteluraati. Maisteluun
kannattaa valita hieman harvinaisempia
hedelmia. Huomioi allergiat ja kasihygienia.
Hedelman maistamisen lisaksi lapset voivat
arvata, mista maasta hedelma tulee. Lisaksi
voidaan yhdessa katsoa maailmankartalta,
missa kyseinen maa sijaitsee (katsotaan myos,
missa Suomi on). Taman tehtavan yhteydessa
voi kayda lapi hyvin myos kesaloman
kuulumisia. Tarvikkeet: hedelmia, kartta

5 min - Lopetus

Kokous loppuu ryhman lopetusmenoihin
(tiedotukset koskien seuraavia kokouksia ja
lippukunnan / lauman tapahtumia), sisaruspiiri.

LISAA KOKOUSVINKKEJA LOYDAT
OSOITTEESTA PARTIO-OHJELMA.FI
JOKAISEN AKTIVITEETIN ALTA LOYDAT
ISON LISTAN TOTEUTUSVINKKEJA.




SUDENPENNUT KOKOUS 4

Taman kokouksen ohjeellinen kesto on 60 min.
Kokouksen voi vetaa kokonaan ulkona. Tanaan
tutustutaan kolon ymparistoon ja turvallisuuteen.

15 min - Kokoontuminen ja alkuleikki: Sardiinipurkki

Kokouksen aloitus lauman tapojen mukaisesti.
Sardiinipurkki-leikkia leikitdaan ulkona. Yksi leikkijoista
(tai yksi leikkijoista toisen vetdjan kanssa yhdessa)
menee piiloon sovitulle alueelle kolon ymparistdssa
muiden pitaessa silmiaan kiinni tai odottaessa kolon
eteisessa. Etsijat laskevat yhdessa sovittuun lukuun asti
ja lahtevat sitten etsimaan piilossa olijaa. Leikkija, joka
onnistuu loytamaan piilossa olevan, menee samaan
piiloon muiden huomaamatta. Ndin piilossa olijoiden
maara kasvaa. Viimeisestd loytdjastd tulee uudessa
leikissa uusi piiloon menijd.

15 min - Minun matkani kololle

Kokoonnutaan yhteen ja vetdja pyytaa jokaista
osoittamaan kddella samaan aikaan mista suunnasta
saapuu kololle, eli missa asuu (jokainen arvaa tai tietaa).
Tarkastellaan yhdessa kuinka moni tulee samalta
suunnalta.

Jatketaan tekemalla aanestys/gallup niin, etta jokainen
nostaa kaksi katta ylos (tai astuu askeleen eteenpain) jos
omalle matkalle kololle tullessa osuu: suojatie,
liilkennevalot, vilkas ostari, iso parkkialue, risteys,
pyordtie, metroasema... Vetdja voi miettia valmiiksi
erilaisia haastavia paikkoja kolon ymparilta sijainnin
mukaan.

Taman jalkeen jokainen miettii omalta reitilta kotoa
kololle paikan missa omasta mielesta on kaikkein kovin
meteli. Jokainen saa kertoa vuorollaan, vuorot voidaan
jakaa kierrattamalla jotakin esinetta kadesta kateen.
Seuraavan kierroksen voi tehda niin, etta jokainen
miettii mika paikka on omasta mielesta hankala,
jannittava tai siina tulee olla omasta mielesta tosi
tarkkana, kun saapuu kololle.

-------
.......
---------

--------

25 min - Vaaralliset paikat kolon ldhelld

Tehdaan kierros kolon ymparistdssa paikoissa, joissa
tulee olla tosi huolellinen. Kolon sijainnista riippuen
vetdja voi miettid yhden tai kaksi kohdetta. Harjoitellaan
yhdessa, miten ndissa paikoissa tulisi toimia:

e kavellaan esimerkiksi suojatielle ja kuljetaan
suojatien yli yhdessa tai pareittain

e kaydaan parkkialueella, missa tutkitaan yhdessa
turvallisin reitti (miten on parhaiten nakyvilla autojen
seasta, saako potkia palloa mennessaan ja mista
autot kaantyvat jne.)

e kevyenliikenteen vaylalle, missa reunassa tulee
kulkea ja tutkitaan onko huono nakyvyys jonkin
mutkan taakse

e bussipysakille, mista moni tulee kololle (milta
puolelta bussia voi lahtea kulkemaan ja mita pitaa
tarkkailla).

5 min - Lopetus

Kokous loppuu ryhman lopetusmenoihin (tiedotukset
koskien seuraavia kokouksia ja lippukunnan / lauman
tapahtumia) ja sisaruspiiriin.




SUDENPENNUT KOKOUS 5

Taman kokouksen ohjeellinen kesto on 60 min, mutta
siihen voidaan liittda neppisauto-kisa, jolloin kokouksen
kesto on 90 min. Kokouksen voi vetaa kokonaan ulkona.

Tanaan tutustutaan karttamerkkeihin ja tehdaan
karttapalasta pienoismalli ja rallirata hiekkalaatikolla tai
muussa riittavan hiekkaisessa maastossa (hiekkaranta,
hiekkakasa tms.)

Etukdteen hankittavat varusteet: liitteena olevan
tulosteet, hiekkalapiot voivat olla hyva lisa, mutta eivat
valttamattomat (mahdolliset neppisautot).

10 min - Kokoontuminen ja alkuleikki: Lohikdaarmehippa

Kokouksen aloitus lauman tapojen mukaisesti.
Lohikaarmehipassa leikkijat menevat jonoon ja tarttuvat
edella olevaa vyotarosta molemmin kasin. Jonon
viimeisena oleva on lohikaarmeen pyrsto, ja hanen
takataskustaan tai vyotaroltaan roikkuu huivi, naru tms.
Jonon ensimmaisena oleva yrittad saada pyrston
itselleen. Jonon tulee pysya koko ajan koossa. Kun
ensimmaisenad oleva saa pyrston napatuksi, pdasee han
pyrstoksi. Jonossa toisena oleva alkaa tavoitella pyrstoa
seuraavaksi.

10 min - Karttamerkit

Karttamerkit voi tulostaa liitteesta kahtena kappaleena.
Leikata ne irti ja tehda niista muistipelin, jota pelataan
aluksi. Karttamerkit voi my0ds nostaa yksitellen esiin,
opetella ne yhdessa esimerkiksi miettimalla mitka asiat
kolon ymparilla olisivat samoja asioita kuin kyseinen
karttamerkki.

30 min - Pienoismallin rakentaminen (kartasta
maisemaksi)

Liitteena on karttapala, joka on ajateltu neliomaisen
hiekkalaatikon mukaiseksi. Pienoismallin voi tehda yhta
hyvin hiekkakasalle tai rantahiekkaan rajaamalla siihen
nelion mallisen alueen. Karttapalan voi hyvin myos
suurentaa ja niita voi olla jokaiselle oma tai muutama
hiekkalaatikon kulmiin katsottavaksi. Kaydaan kartasta
lapi karttamerkit. Riippuen ryhman taidoista, voidaan
tehtavia jakaa tai tehda aina yhdessa jokainen
yksityiskohta kartasta hiekkalaatikkoon.

nnnnn
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Jos kohteiden paikkoja on vaikea hahmottaa voidaan
hiekkalaatikko jakaa neljadn osaan vetamalla viivat

.....

o Hiekkalaatikolle kartan maisemaa rakentaessa
jokainen voisi ajatella olevansa esimerkiksi yhden
mannynkadvyn kokoinen hahmo. Jokainen voi etsia
itselleen aluksi yhden kavyn omaksi "hahmoksi”.

o Silloin ajorata olisi autotien kokoinen. Ajoradan voisi
vetaa jalalla/kengalla. Polun ajoradalta talolle voisi
vetaa parilla sormella tai kepilla.

e Rakennusten kokoa tarkeampaa on hoksata niiden
muoto. Toinen on nelid ja toinen L-mallinen.
Kuinkahan monta "kapyhahmoa” taloissa voisi asua?

e Maet ja ison kuopan voi tehda hiekkalapiolla tai
kaivaa kasin, mutta ne ovat maisemassa isompia
muotoja. Nakoalapaikka jopa ja isompaan kuoppaan
mahtuisi istumaan isompi joukko.

e Kaksi pienta V-kuoppaa olisivat maastossa esim.
sellaiset mihin padsisi hyvin kyyryyn piiloon. Ne voisi
kaivaa esim. niin, ettd sinne mahtuu kapyhahmo.

e |so ja pieni kivi voi olla helpointa hahmottaa jos
lahelta LOytyisi pieni sorakivi ja toinen vaikka nyrkin
kokoinen kivi laitettavaksi hiekkalaatikon
"maisemaan”. Maastossa pieni kivi voisi olla esim.
sellainen, etta sen taakse paasisi juuri ja juuri piiloon
(kapyhahmo poikittain). Ison kiven taakse voisi
mahtua parikin kapyhahmoa seisomaan.

Jokainen voi lopuksi kertoa mihin sijoittaisi oman
kapyhahmonsa jos alueella leikittaisiin piilosta.

Jos kokous on pidempi, voidaan tehdylla radalla
jarjestaa neppisauto-kilpailut. Siirra silloin kokouksen
lopetus vasta neppiskisan jalkeen.

5 min - Siistitddan omat jdljet hiekkalaatikolta
5 min - Lopetus

Kokous loppuu ryhman lopetusmenoihin (tiedotukset
koskien seuraavia kokouksia ja lippukunnan / lauman
tapahtumia) ja sisaruspiiriin.




SUDENPENNUT KOKOUS 5 LIITTEETY

Lisdohjelma pidempaan kokoukseen: 30 min Neppis-
kisat (joukkueina tai yksittdin).

Edellisella sivulla kerrottiin peruskokouksen toimet.
Tassa vinkkeja vielda neppiskisan jarjestamiseksi, mikali
kokous on noin 30-45 min pidempi.

NEPPISKISAT

Kisan pituutta voi saadella ajettavan radan kierrosten
maaralla. Ensin kannattaa jarjestaa yksi harjoituskierros.

Neppaus on pienilla muovisilla leikkiautoilla hiekalla
pelattava kilpa-ajopeli. Autoradan voi vetaa hiekkaan
kenganpohjalla ja ehostaa lapiolla. Talla kertaa rata on
kokouksessa yhdessa kartasta rakennettu pienoimalli-
maisema.

Neppis-autojen madrasta riippuen kisa voi olla
yksilokisa, parikisa tai kahden joukkueen valinen.

Kilpailijat asettavat autonsa lahtdviivalle ja kukin
"neppaa” koukistetun etusormen syrjalla autoaan aina 3
kertaa kunnes vuoro vaihtuu.

e Vuoron jalkeen kunkin auto jatetaan siihen
saakka, mihin edettiin tien laitaan.

e Jos auto lentaa ulos radalta oikein pdin se
palautetaan kohtaan, missa auto lensi tielta
ulos.

e Jos neppis paatyi katolleen, auto palautetaan
takaisin kohtaan, mista neppi alkoi.

e Jos auto paatyy kyljelleen, se siirretaan kyseisen
nepin lahtopisteen ja paatepisteen puoleen
valiin.

Se, jonka auto ylittaa ensimmdisend maaliviivan voittaa.

5 min - Siistitaan omat jiljet hiekkalaatikolta

5 min - Lopetus

Kokous loppuu ryhman lopetusmenoihin (tiedotukset
koskien seuraavia kokouksia ja lippukunnan / lauman
tapahtumia) ja sisaruspiiriin.
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Viereisilta sivuilta saat tulostettavat kartat radan
rakentelua varten seka karttamerkit
ohjeeksi/opeteltavaksi.
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SUDENPENNUT - KOKOUS SATEESSA

Tama kokous sopii sadekeliin ja kokouksen voi vetaa
haluamanaan iltana huolimatta kokousvinkkien
numerojarjestyksesta.

Kokouksen ohjeellinen kesto 60 min. Kokouksessa on
tarkoitus olla ulkona ja sadekelista ei ole yhtaan haittaa,
silld isot vesilammikot tai purot ovat nyt tarpeen!

Tahan kokoukseen tarvitset tyhjia huuhdeltuja
maitopurkkeja minimissaan 2 kpl seka sakset tai
puukon.

Kannattaa ennakolta katsoa, ettd ympadristdssa on
latakoita, puro tms.

10 min - Kokoontuminen ja alkuleikki: Salaliitto

Kokouksen aloitus lauman tapojen mukaisesti. Salaliitto-
leikissa yksi leikkijoista on arvaaja, ja han menee
kuulomatkan ulkopuolelle. Muut ovat piirissa ja
valitsevat keskuudestaan liikkeenjohtajan. Johtaja
aloittaa jonkin liikkeen tekemisen ja muut matkivat
hanta. Kun liikkeenjohtaja vaihtaa liiketta, muutkin
vaihtavat. Arvaaja on piirin keskella ja yrittaa saada
selville kuka on liikkeenjohtaja. Muut varovat
paljastamasta katseellaan hanta. Kun arvaaja loytaa
liikkeenjohtajan, joku toinen ryhtyy arvaajaksi.

40 min - Lastatut laivat

Purkkien maaran mukaan voidaan
toimia pareittain tai joukkueina.

Perinteisesta maito- tai mehupurkista,
missa on keulamainen karki, leikataan
yksi kylki auki, jolloin siita syntyy laiva,
jossa kiilamainen purkin karki toimii
keulana. (Muutkin nestekartonkipurkit
toimivat. Ne voivat olla autolauttoja,
losseja tms.)

Mietitdaan yhdessa, mita nama laivat kuljettavat,
sorakivia, kapyja, hiekkaa, jotakin mita ymparistosta
Loytyy helposti ja sitd voi laskea maadrallisesti. Naita voi
kerata latakon lahelle reilusti.

Kaikkien joukkueiden laivat asetetaan isoon ja
mielellaan syvaan vesilatakkoon kellumaan.
Purkkilaivan pohja on tasainen ja vaikea pitaa
tasapainossa. Joukkueiden tehtavana on lastata aina
omalla vuorollaan rauhallisesti veneeseensa yksi "lasti”
lisaa (yksi sorakivi lisaa, yksi kahvikupillinen hiekkaa
tms.).

Tehtdva vaatii tarkkuutta ja ryhmatyota, etta lasti ei
keikahda. Joukkue tai pari, jonka vene pysyy pisimpaan
keikahtamatta, ovat tarkimmat kipparit. Vetdja voi tehda
valilla myrskytestin lastatuille laivoilla kavelemalla
kumisaappaissa latakon halki nostaen aallokkoa merelle.

Jos alueella on riittavan isoja latakoita, jotka voidaan
yhdistda hiekkaisella pihalla vetamalla kumisaappaalla
tai lapiolla puroja latakoiden valiin, voidaan naista
tehda veneille kuljetusreitti. Muutoin voidaan valita
suurin latakko, jota kierretdan. Sovitaan millainen lasti
kaikissa veneissa tulee olla esim. 10 kivea tai kapya.
Jokaiselle joukkueelle etsitaan yksi keppi. Laivaan saa
koskea vain kepilla tyontamalla ja joukkue saa koskea
vain omaan laivaan. Kokous onnistuu toki kaikissa
olosuhteissa jos kolon lahella on puro tai muu matala
lammikko.

Laivat kuljetetaan radan lapi yhdessa vuorotellen kepilla
laivaa ohjaten ja tyontden. Jos kokoukseen kaivataan
sapinaa laivojen kuljetus reitin lapi tai latakon ympari
voidaan jarjestaa viestikilpailuna tai niin, etta yksi saa
koskea vain kerran veneeseen ja keppi tulee antaa
nopeasti seuraavalle joukkueessa eteenpadin.

5 min - Jalkien siivous

Siistitaan kaikki kaivetut kuopat ja viedaan keratyt kivet
paikalleen, huolehditaan laivat nestekartonkikeraykseen
jos niita ei sadsteta.

5 min - Lopetus

Kokous loppuu ryhman lopetusmenoihin (tiedotukset
koskien seuraavia kokouksia ja lippukunnan / lauman
tapahtumia) ja sisaruspiiriin.
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	NEPPISKISAT
	5 min – Siistitään omat jäljet hiekkalaatikolta
	5 min - Lopetus

	Sudenpennut kokousvinkit Z4
	sudenpennut kokous 5 tulostettavat liitteet

	Sudenpennut_kokousvinkit_YY
	10 min – Kokoontuminen ja alkuleikki: Salaliitto
	40 min – Lastatut laivat
	5 min – Jälkien siivous
	5 min - Lopetus





