Lastekaitse Liidu Pivarootsi oppe- ja puhkekeskuse seiklusraja ehitamine oli voimalik tinu
heategevusprojekti "Mingumaa" toetusele.

Seiklusrajal saab Oppida jargmisi rithmatoooskusi: mitmesuguste iilesannete lahendamine,
tihistegevuse kavandamine, koost60 saavutamine, vastastikune abistamine ning toetus,
tegutsemisjulguse ja vastastikuse usalduse saavutamine. Juhendaja loob sdbraliku,
rodmsameelse ja rahuliku dhkkonna ning aitab rithmal mdista, et ei rithmaliikmed ega rithmad
ei voistle omavahel - tdhtsam iilesande kiirest tditmisest on iihine tegevus ning katki pole
midagi, kui médratud ajaga suudeti ldbida vaid iiks seiklusraja punkt.

Pivarootsi seiklusraja punktid on:

Salajutt - puude vahele tdommatud vorktool, kus on hea juttu puhuda ja legende vilja mdoelda.
Legendi pohjal saab hakata punkte ldbima. Lapsed jagatakse riihmadeks ehk meeskondadeks.

Sobrakdis - kahe puu vahele on tdmmatud kois, millele on kinnitatud neli liihemat kdiejuppi.
Kui legend jutustab nditeks kahest kuningriigist, siis vOidakse anda iilesanne piiseda Ohutee
kaudu teise kuningriiki "maid vallutama".

Kukerpall - vork on kinnitatud puude kiilge ning sellelt liigutakse kukerpallitades alale, kus
algab "soo".

Koisredel - vahepeatus motlemiseks, kuidas iiletada sood. Soo iiletamine - pakkude iimber on
"s00". Soo iiletamiseks on neli lauda, mida tdstetakse jairgemooda pakkudele. Nende abil peab
kogu rithm iiletama soomiilka. Ulesanne on sooritatud, kui kogu rithm koos laudadega on
teisel kaldal. Hiippamine pakult pakule on keelatud. Laua otsa vdib hetkeks maha toetada,
kuid on keelatud kidia mooda lauda, mille iiks ots on maas. "Sohu" kukkunud kaaslase
"padstmine" on voimalik vaid siis, kui kogu rithm Idheb tagasi ning alustab uuesti.

Kass - puulattidel kdondimine. Riithm peab joudma punktist A punkti B, ldbides kuus lativahet.
Oma jédrge ootav rithmaliige palub eesliikujal 6elda nditeks: tee kassi, porgandi, sipelga voi
mingit muud héélt. Kes jddb vastuse volgu voi kaotab tasakaalu, astub maha ja alustab uuesti.
Lopetanud saavad olla turvajateks lattidel kondijale.

Tarantel - tarantli ohvrid on need, kes puudutavad tema vorgu niite. Kogu grupp peab joudma
teisele poole ldbi vorgu aukude. Kui keegi puudutab vorgu niite, peab algusesse tagasi
minema. Vastavalt rithma isedrasustele voib rakendada eritingimusi (nt peab kogu riihm
algusesse tagasi minema). On oluline, et rithm arutaks, kuidas oleks otstarbekas vorku ldbida:
kes ldheb esimesena, kes viimasena, keda tOsta, kas oleks vaja roomata voi hiipata jne.
Tdstmise puhul on oluline, et tdstetav teisel pool vastu voetaks.

Rithmasuusad - suusatamine keset palavat suve murul, kadakate vahel. Rithma litkmed peavad
tiksteist tajuma ja keskenduma iihtses riitmis liikumisele. Suusakeppideks on noorid, mis on
kinnitatud suuskade kiilge. Suusatamise ajal voib algul rddkida, hiljem vo&ib kehtestada
konekeelu, et oleks kergem riitmis piisida.

Veetoru - aukudega plastmasstoru tuleb tiita veega. Uks valab vett ja teised sulevad
sormedega auke, et vesi vilja ei voolaks.



Poom - rithm seisab poomil ja vastavalt juhendaja korraldustele rivistub {imber
stinnikuupieva, eesnime algustihe, jalanumbri, juuste pikkuse, seljale kleebitud tdhtede vms
jargi. Radkimine on kord lubatud, kord keelatud. Voib proovida ka kohtade vahetamist istudes
vOi "lihe-minuti seismist": seista iiks minut iiksteist toetamata. Kui keegi kaotab tasakaalu,
laheb aeg uuesti kdima.

Louatdombamiskang - nii kaua, kui poomil tdidetakse iilesannet, peab iiks rithmaliige 16uga
tombama.

Puupea - kahe posti vahel ripub puupakk ehk nn puupea, mille kiiljes on kolm noori. Igast
noorist hoiab iiks seotud silmadega riihmaliige. Nad peavad hakkama teiste rithmaliikmete
juhendamisel noorist tdmbamisega pakku liigutama. Teised annavad ndu, kui palju ja
kuhupoole peab tdmbama, et juhtida "puupea" tdpselt dmbrisse. Kinnituse kiilge, kuhu pakk
on riputatud, vdib kinnitada ka mone rithmaliikme. Kaaslane, kes seisab iiksteise otsa tdstetud
pakkudel, kinnitatakse karabiinihaakidega koie kiilge, seejdrel liiiiakse pakud alt ning laps
saab tunda, mis tdhendab rippuda 10 m korgusel mégironimisseinal kie otsas.

Julgustiikk - 5 meetri korgusele kahe puu vahele on kinnitatud kois, mida modda liikuda, ja
teine kois, mille kiilge riihmaliige kinnitatakse karabiinhaakidega. Sealt on hea iilevaade maa
peal toimuvast.

Ronimissein - ronimissein on 10 meetri kdrgune ja iga soovija saab alustada migironija
karjddri just siit.

Kui seiklusrada on tipselt labitud, joutakse legendi jdrgi teise kuningriiki.

Seiklemise kaudu saab arendada rithmatdoo oskusi, Oppida tundma kaaslasi erisuguses
keskkonnas, arendada oskust ennast vilja liilitada igapdevasest rutiinist, aga samuti oskust
mirgata oma kaaslasi ja neid kuulata. Seiklusrada pakub nii head fiiiisilist kui vaimset
treeningut. On hea, kui méngus osalenud lastel tekib tunne: me saime hakkama! Samuti on
kasu sellest, kui lapsed arutavad, mis tunne neil iilesande tditmise ajal oli, kuidas see tekkis
ning mis neid iilesande tditmisel aitas.



