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ESTPUHE

Leikkiminen on yksi tarkeimmista lapsuuden ja nuoruuden tehtavista. Se kehittaa
niin sosiaalisia, kognitiivisia kuin emotionaalisiakin taitoja. Leikkiminen myos kan-
nustaa luovaan ajatteluun ja muistuttaa meitd olemaan unohtamatta mielikuvi-
tustamme. Kaiken lisdksi leikkiminen on yksi helpoimmista tavoista tutustua toi-
seen ihmiseen. Leikkimien rentouttaa, poistaa estoja ja vapauttaa mieltd. Myds
aikuiselle leikki voi olla arkipdivan terapiaa, joka antaa mahdollisuuden toimia
muiden ihmisten kanssa ilman epaonnistumisen pelkoa.

Erityisesti rippi- ja muilla leireilla leikkiminen on yksi tarkeimmistd tyémuodoista.
Yhdessa rennosti pelailu tai tekeminen yhdistdaa ryhmaa ja lahentaa siina olevia ih-
misid. Leikki on kaikille positiivinen kokemus ja se vahvistaa omaa turvallista paik-
kaa ryhmadssa. Vaikka tahan kirjaan onkin nyt koottu melkoinen maara leikkeja,
alkaa silti lopettako mydskaan uusien leikkien keksimista.

Alkdamme koskaan unohtako leikkimist3, tai sitd pienta leikkimielistd vekaraa, joka
meidan kaikkien sisalla asuu.

”"Mene leikkimaan pieni 6tokka. Leiki niin kauan, kuin saat leikkia!”
-Piisamirotta, Muumipeikko ja pyrstotahti, Tove Jansson 1955

Espoossa 6.3.2016

Vilja Kauntola
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LETKIN VETAMINEN

Muistatkos mitd kaikkea olet isoskoulutuksessa oppinut leikin vetamisesta? Ryh-
man hiljentaminen, selkeys, yksi selittda... mita naita nyt oli. Tassa sinulle viela
muutama vinkki, jolla voit tarjota leirildisillesi parhaan mahdollisen leikkikokemuk-
sen.

Tehkaa isosten kesken selkea iltaohjelman kaava, josta kaikki ovat yhdessa so-
pineet ja ainakin yksi on kirjoittanut sen paperille ylos. Sovittujen leikkien lisaksi
varatkaa ainakin yksi takataskuleikki ja -laulu, jotta jos iltaohjelma on jaamassa
todella lyhyeksi, voitte vetda vield hallitusti jonkun leikin. Se ei kuitenkaan haittaa,
jos iltaohjelma kestaa vaikka 50 minuuttia 60 minuutin sijaan. Leirildiset kaipaavat
vapaa-aikaakin. lltaohjelmasta kannattaa tehdda minuuttiaikataulu. Laulu kestaa
yleensa noin 3-5 minuuttia ja leikkiin selityksineen kuluu yleensa noin 10-15
minuuttia. Seuraavassa osiossa on esimerkki hyvasta ensimmaisen illan iltaohjel-
masta, mutta perus kaava menee jotakuinkin ndin:

1. Henkea nostattava, iloinen laulu

2. Perus leikki (ei vield riehumista)

3. Reipastempoinen laulu

4. lltaohjelma kliimaksi, hauska ja reipas leikki
5. (Sketsi)

6. Jo hieman rauhoittumisen suuntaan osoittava laulu/toivelaulu (my6hempina
iltoina)

7. Rauhallinen leikki

8. Rauhallinen laulu

Harjoitelkaa leikit etukateen, sopikaa selkedsti kuka vetaa minkakin leikin. Valitkaa
iltaohjelmalle juontaja, joka pitaa aikataulusta huolen ja kertoo leikin vetdjat ja
laulut. Ennen leikin selitysta vaatikaa ryhmalta hiljaisuutta, molyn paalle huutami-
nen ei auta. Leikkia selittaessa yksi ihminen puhuu, muut eivat keskeyta. Jos muut
isoset huomaavat jotain puutoksia leikin saantojen selityksessa, he esittavat ne
kysymysmuodossa leikin selityksen jalkeen. Leikin selittdjan taytyy myos muistaa
antaa leirildisille mahdollisuus kysymyksiin selityksen jalkeen. lltaohjelmassa tay-
tyy aina pitaa kiinni aikataulusta ja leikki kannattaa lopettaa silloin kun se on viela
hauskaa. Jokainen iltaohjelma ei tarvitse sketseja, mutta hyvin vedettyna ne nos-
tattavat kylla tunnelmaa.
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Oikean leikin valinta on aina vaikeinta. Kaikki ei vain onnistu kaikilla ryhmilla.
Hyvien ryhmien kanssa voi tehda melkein mita vain, mutta vaikeiden ryhmien kans-
sa leikeistd kannattaa aina keskustella vetdjien kanssa. Nolaaminen ei ole koskaan
hauskaa, eika ketaan tietenkaan pakoteta tekemaan mitaan, mita han ei halua te-
hda. Se ettd joku on ollut hauskaa omalla riparilla, ei tarkoita etta se oli hauskaa
uudestaan. Jokainen ryhma on yksilllinen ja leikit pitda suunnitella sen mukaan.

Isosten kannattaa myoOs oikeasti miettid, minka iltaohjelma he haluavat olevan
"leirin paras”. Monesti on hyvia leikkeja, joita ei haluta leikkia vield koska ne halu-
taan sadstda siihen spektaakkelimaiseen viimeiseen iltaohjelmaan. Pitaa kuitenkin
varoa, etta yhdelle iltaohjelmalle ei varata liikaa painetta. Kaikki leikit eivat kuiten-
kaan voi olla parhaita ja usein yhteen iltaohjelmaan riittaa yksi tajunnanrajayttava
leikki. Tavoitteena oikeastaan voisi olla se, ettd tehdadan jokaisesta iltaohjelmasta
leirin paras!




ENSTMMATSEN TULAN TUTAOHIELMA

Tassa esimerkki siita, millainen voisi olla ensimmaisen illan iltachjelma. Leikeille on
annettu pari vaihtoehtoa, silla jotain on voitu leikkia jo ennakkotapaamisissa. Kaik-
kien leikkien ohjeet [6ytyvat tasta kirjasta ja ne ovat hyvin yksinkertaisia. Leikeissa
on painotettu tutustumiseen. mutta jokaisen leikin ei kuitenkaan tarvitse olla tu-
tustumista.

Laulut numeroineen l6ytyvat vuoden 2015 Nuoren Seurakunnan Veisukirjasta. En-
simmaisena iltana sketsien vetaminen voi olla hieman haastavaa, silléd niiden har-
joittelulle ei ole aikaa. Ennen mitaan leikkia, kannattaa tehda ihan perus
nimikierros tai nimikierros maustettuna jollain hauskalla.

1. Henkea nostattava laulu: 12 Tilkkutdkki (5 min)

N

. Nimikierros / nimikierros jannilla jutuilla (5 min)

w

. Leikki: Hedelmasalaatti / Olenko ainoa? (10 min)

N

. Reipas laulu: 32 Kahden maan kansalainen (5 min)

9]

. Leikki: Tyynyralli / Linnen nopein / Lépsy (15 min)
6. Jo hieman rauhallisempi laulu: 2 Sama taivas, sama maa (5 min)

7. Leikki: Nimien vaihto / Petran numeroleikki / Hampaattomat eldimet (10 min)

(o]

. Rauhallinen laulu: 126 Olet valveilla (5 min)



LISTA LETKETSTA

(L) leikin yhteydessa tarkoittaa laululeikkia.
Leikit kategorioittain listoina aakkosjarjestyksessa:

TUTUSTUMISLEIKIT
Eldinleikki
Hedelmasalaatti/Suuri tuuli puhaltaa
Jonojen muodostus

Kamat lattialla

Kuka kolkuttaa?

Lannen nopein

Lapsy

Moottoribanaani

Nimien vaihto

Nimikidutus

Nimikierros jannilla jutuilla
Nimilakana

Noita Pompelipossa

Olenko ainoa?

Petran numeroleikki
Ryhmien muodostus
Rytminimi/Kakkaramanty
Vatsalihaspiiri
Vessapaperihuijaus

SISALEIKIT LEIRIN ALKUPUOLELLE:
Ameeba

BINGO (L)

Burt

Bussi tulee

Hampaattomat eldimet
Hirsilaulu (L)

Huojuntaleikki

Hymyn heitto

lhmismuistipeli

Junalla on hauska matkustaa (L)
Karjatarha

Ketjuloru

Lapsy/Lahnaldpsy



Mafiooso

Mainosleikki

Majakka ja karit

Maksa ja Perna (L)
Meksikolainen jalkaleikki
Metro

Metsamokki (L)

Mopolla mennaan (L)
NAPS

Ninja

Pieni undulaatti (L)

Pikku kani Kalle (L)
Pingviinileikki (L)
Pyykkipojan ryosto
Ravit/Laukkakilpailu
Rikkindinen puhelin

Sain elamalta (L)
Shwish-Boing-Pox
Silmamurhaaja
Sahkotysmurhaaja/Kasimurhaaja
Tuolipoliisi

Tyynyralli

Varvashippa piirissa
Vauvahai (L)

Vetta kengdssa

Who is the king of the jungle? (L)
Zip-Zap-Zop

O-leikki

SISALEIKIT LEIRIN LOPPUPUOLELLE:

Ankkapaini

Boyfriend (Jeesus, kaste, Betlehemiin, Superman)
Eukon ryosto

Funky Chicken

Hago

Happy lama (L)

Hattu laulaa

Huutomuuri

ISTON hedelmakori

Jatkotarina
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Jahmy

Kakka kurkkaa nurkan takaa
Kana ja tiput

Keijut ja limat

Kuka mina olen?

Kurkkumuuli

Lapputarina

Latokuivaaja

Luola

Mahautuminen/Kalan ruoto
Mina olen puu

Muumilimu ja jaffa (L)
Norjalainen jalkaleikki

Peel Banana (L)

Pieni lohikdarme (L)
Piipponen

Pikku motty (L)

Pimpeli pompeli pokkani pitaa
Rikkindinen leivanpaahdin/Kissa pesukoneessa
Ruotsalainen piilos ja fikkaripiilos
Siis mita sa oikeen teet?
Solmu

Solu

Suohonlaulanta

Suopursu

Susi ja Lampaat

Sylileikki korttipakan kanssa
Tipoteeraus

Veriperuna
Vintti-Kellari-Kaivo

ULKOLEIKIT:
Arabikyla

Chiquita

Eestildinen pihaleikki
Harry Potter ja sieppi
Hipat

Hip Hop

Kahden tulen valissa
Kaikki polttaa, kaikki palaa
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Kirkonrotta

Kissa ja hiiri

Kuka pelkdaa mustekalaa
Lipunryosto

Maa

Maa-meri-laiva

Mummo, susi, metsastaja
Oltaisko kaikki..?

Peili

Poliisi ja rosvo
Polttopallo

Savolainen pesis

Susi ja lampaat (ja kivet)
Tervapata

Tiput, pesat ja hurrikaani
Viimeinen pari uunista ulos
Vari
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KUVAUKSE T LETKETISTA

TUTUSTUMISLEIKIT:

ELAINLEIKKI

Leikkijoiden m&ara: 10-20
Mihin sopii: Kun nimia on jo vdahan opittu. Toinen tai kolmas paiva.

Kaikki leikkijat taputtavat tasaista tahtia vuoroin kasiinsd ja vuoroin reisiinsa. En-
simmainen leikkija (nimeltddn esim Anni) aloittaa sanomalla oman nimensa ja sit-
ten kaverin nimen: “Anni, Anni, Petra, Petra” jolloin vuoro siirtyy Petralle, joka taas
vuorostaan sanoo “Petra, Petra, llari, llari” ja niin edelleen. Vileihin ei saa jaada
tyhjia taputuksia. Jos kuitenkin vuoron saanut leikkija jaatyy tai sanoo jonkun ni-
men jota piirissa ei ole, han menettdd oman nimensa ja hanesta tulee eldin, jonka
muut leikkijat paattavat. Esimerkiksi jos edellisen tilanteen llari jaatyy, muut leik-
kijat voivat paattaa ettd hanesta tulee vompatti. Talloin myds kaikki jotka tasta
Iahtien sanovat llari, menettdvat nimensa ja muuttuvat eldimiksi, koska leikissa ei
ole llaria vaan vompatti. Jos tekee virheen toisen kerran menettdaa myos eldimensa
ja muuttuu dadneksi jota eldin pitda. Esim vompatista voi tulla “Mums mums”. Jos
tekee kolmannen kerran virheen lisdtdaan eldimen dantelyyn joku liike, jolloin kun
haluaa sanoa sen danen lopettaa taputuksen ja tekee sen sijaan liikkeen. Leikki
paattyy kun kaikki ovat vain dantelevia hupsuja.

HEDELMASALAATTI/SUURI TUULI PUHALTAA

Leikkijoiden m&ara: 10-30
Mihin sopii: Riparin ennakkotapaamiset, ensimmaiset iltaohjelmat

Leikkijat istuvat tai seisovat piirissa niin, etta jokaisella on selvasti tuolilla, tyynylla
tai vaikka laulukirjalla merkitty paikka. Yksi leikkija jaa ilman paikkaa piirin keskelle.
Piirin keskella oleva ensin esittelee itsensa ja sitten sanoo jonkun asian itsestdan,
esim. “Mina olen Sini ja pidan pandakarhuista.” Talloin kaikki joihin keskella olleen
asia patee joutuvat vaihtamaan paikkaa ja keskelld ollut yrittda saada itselleen pai-
kan piirista. Viereiseen paikkaan ei saa menna. Jos paikat on laskettu oikein kes-
kelle pitdisi aina jaada yksi leikkija. Leikki kannattaa lopettaa silloin kun se vield on
hauskaa, mutta niin ettd suurin osa padsisi sanomaan jotain keskelle piiria.
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JONOJEN MUODOSTUS

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Vaikka jo ensimmadisen tai toisen illan iltaohjelma. Mydhemminkin
ihan mukava.

Leikkijat jaetaan n. 5 hengen ryhmiin (isosryhmat kayvat) ja pyydetdan muo-
dostamaan jonoja eri kriteeteilla. Leikkia voi myos leikkia koko ryhmalld, mutta se
on paljon hitaampaa. Hyvid jononmuodostuksen kriteereja ovat mm. pituus, syn-
tymaaika, hiusten pituus, peukaloiden leveys, kengdankoko, sisarusten maara jne.
Aina pitda muistaa maaritella taytyyko suurimman olla edessa vai takana.

KAMAT LATTIALLA

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Ensimmaiset paivat, tutustuminen myos pelkan isosryhman kesken.

Kaikkia leikkijoita ohjeistetaan ripeasti hakemaan omasta huoneestaan jokin it-
seaan kuvaava tai itselle tarked esine. Kaikki tavarat tuodaan keskelle salia sen
suuremmin vakoilematta kenen esine mikakin on. Vuorollaan jokainen leikkija ot-
taa lattialta yhden esineen, joka ei ole oma, ja kuvailee millaisen ihmisen kyseinen
esine voisi olla. Taman jalkeen esineen oikea omistaja paljastaa itsensa ja kertoo
todellisen syyn miksi valitsi juuri kyseisen esineen.

KUKA KOLKUTTAA?

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Toka-kolmas ilta. Kun jo vahan tunnetaan porukkaa.

Leikkijat asettuvat piiriin seisomaan. Yhden leikkijan silmat sidotaan ja han me-
nee piirin keskelle. Vuorotellen joku piirista kdvelee keskelld olijan taakse, koput-
taa hanta olalle ja kuiskaa hanelle “Kuka kolkuttaa?” ja keskella olija yrittaa arvata
kuka hdanen olkaansa on koputtanut. Jos keskelld ollut arvaa vaarin, palaa kolkut-
taja takaisin piiriin ja joku muu tulee kolkuttamaan. Jos keskella olija arvaa oikein,
joutuu kolkuttaja ottamaan hanen paikkansa keskelld. Jos ryhma tuntee toisiaan jo
paremmin, voi kolkuttaja yrittda tahallaan muuttaa dantaan, jotta olisi enemman
haastetta.

14



LANNEN NOPEIN

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Riparin ennakkotapaamiset, leirien ekat paivat

Leikkijat seisovat piirissa ja yksi menee piirin keskelle. Keskella oleva osoittaa jota-
kuta piirissa olevaa ja sanoo hanen nimensa. Se, jonka nimi on sanottu kyykistyy ja
hanen vieressaan olevat yrittavat sanoa toistensa nimet mahdollisiman nopeasti
samalla toisiaan osoittaen. Hitaampi joutuu piirin keskelle ja aiemmin keskella ol-
lut saa hanen paikkansa. Keskelle joutuu myds jos jaatyy silloin kun keskelld oleva
osoittaa. Leikki toimii isollakin porukalla, mutta voi olla nopeatempoisempaa ja
hauskempaa jos ison ripariryhman jakaa kahteen piiriin.

LAPSY

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Ensimmainen tai toinen paiva
Tarvitaan: rullalle kaaritty lehti/paperi tms.

Leikkijat muodostavat piirin, jonka keskelld on yksi henkild paperirullan kanssa.
Leikin aloittaa joku piirissa olevista sanomalla jonkun toisen leikkijan nimen, vaik-
kapa “Laura”. Keskelld olijan tehtdavana on koskettaa paperirullalla Lauraa esim.
polveen tai olkavarteen ennen kuin Laura ehtii sanoa jonkun seuraavan leikkijan
nimen jne. Jos keskelld olija ehtii koskettaa ennen seuraavan nimen sanomista,
vuorossa ollut leikkija siirtyy piirista keskella olijaksi.

MOOTTORIBANAANI

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Leirin ensimmaiset paivat

Kaikki leikkijat taputtavat tasaista rytmia vuoroin kdsiinsa ja vuoroin reisiinsa.
Leikin loru menee seuraavalla tavalla:

Kaikki: Kuka polli kaikki meidan moottoribanaanit?
leikin vetdja: Paul
Kaikki: Paul polli kaikki meidan moottoribanaanit!
Paul: Mita, mina?
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Kaikki: Niin, sina!

Paul: Mutta minulla on alibi.

Kaikki: No kukas ne sitten pihisti?

Paul: Juho!

Kaikki: Juho polli meidan kaikki moottoribanaanit!
Juho: Mita, mina....

Leikkijoita ohjeistetaan sanomaan sellaisen nimi, jota ei ole vield sanottu. Sitten
kun kaikkien nimet on kertaalleen sanottu, joku isosista voi lopettaa leikin
sanomalla: “Mutta minulla on motiivi!” sen sijaan etta sanoisi ettd “Mutta minulla
on alibi.”

NIMIEN VAIHTO

Leikkijoiden maara: 15-30
Mihin sopii: Leirin ensimmaiset iltaohjelmat. Ei kauhean hyva leikki nimien oppi-
miseen, mutta saa jonkun kuvan siita millaisia nimia ryhmassa on.

Kaikki leikkijat kuljeskelevat salissa ympariinsa ja kattelevat toisiaan aina kun sat-
tuvat kohdakkain. Katellessa leikkijat esittelevat itsensd, mutta vaihtavat nimensa
paittdin. Leikista paasee pois kun saa takaisin omat nimensa. Leikki saattaa en-
simmaiseksi nimileikiksi olla melko hammentava ja sen tarkoituksena onkin vain
tutustuttaa siihen, millaisia nimia ryhmassa ylipaataan on.

NIMIKIDUTUS

Leikkijoiden maara: 10-30

Mihin sopii: Leirin ensimmadinen pdiva

Muuta huomioitavaa: todella pitka leikki, ei kannata ottaa iltaohjelmaan jos ei ole
pakko

Leikkijat istuvat piirissa ja se joka aloittaa sanoo oman nimensa. Aloittajan vieressa
istunut sanoo ensimmaisen nimen ja sitten oman nimensa. Kolmas sanoo kahden
ensimmaisen nimen ja sitten omansa. Nain jatketaan kunnes piirin viimeinen luet-
telee kaikkien muiden piirissa olevien nimet. Erittdin tehokas leikki nimien oppi-
miseen!
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NIMIKIERROS JANNILLA JUTUILLA

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Riparin ennakkotapaamiset, leirin ensimmaiset paivat

Tavallisia nimikierroksia voi elavoittaa lisaamalla oman nimen peraan joku samalla
alkukirjaimella alkava asia ja mahdollisesti myos itselle luonteva liike. Hyvaksi to-
dettuja asioita ovat mm. eldimet, ruoat, karamellit, juomat jne.

NIMILAKANA

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Leirin toinen tai kolmas iltaohjelma

Leikkijat jaetaan kahteen ryhmaan. Toiset ohjataan istumaan tiiviiseen ryhmaan
toiselle puolelle salia ja toiset toiselle puolelle salia. Rymien valissa pidetdan laka-
naa ja yksi kerrallaan kummastakin ryhmasta yksi leikkija asettuu selvasti lakanan
eteen istumaan. Lakana lasketaan ja vastakkaisten puolien leikkijat yrittavat sanoa
toistensa nimet mahdollisimman nopeasti. Vain lakanan eteen tulleet leikkijat saa-
vat sanoa nimid, muut eivat saa auttaa. Hitaammin nimen sanonut vaihtaa puolta
voittajan ryhmaan.

NOITA POMPELIPOSSA

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Leirin toinen tai kolmas iltaohjelma

Leikkijat kuljeskelevat satunnaisesti ympariinsa salissa. Leikin vetdja huutaa
“Noita Pompelipossa tulee” jolloin kaikki kyykistyvat pieniksi sykeroiksi ja sulke-
vat silmansa. Leikin vetdja kay peittamassa yhden leikkijoista lakanalla ja huutaa
“Noita Pompelipossa menee” jolloin kaikki muut paitsi lakanan alla oleva avaavat
silmdnsa ja nousevat. Leikkijoiden tehtdva on katsella ymparilleen ja paatella kuka
lakanan alla on. Ensimmaisena arvannut saa olla seuraava noita Pompelipossa.
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OLENKO AINOA?

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Leirin ensimmaiset paivat

Leikin kierros aloitetaan siita ettd kaikki nousevat ylos. Sitten jokainen leikkija
vuorollaan kertoo itsestdan asioita joiden uskoo olevan ainutlaatuisia. Esim “Olen-
ko ainoa joka on hypannyt benji-hypyn?” Talléin kaikki jotka eivadt ole hypanneet
benji-hyppya istuvat alas ja ne jotka ovat jadvat seisomaan. Vuorossa oleva leikkija
kertoo asioita niin kauan kunnes on ainoa joka seisoo. Taman jalkeen vuoro siirtyy
seuraavalle leikkijalle ja kaikki nousevat taas ylos.

PETRAN NUMEROLEIKKI

Leikkijoiden maara: 10-30
Sopii: Riparin ekoihin iltoihin tai myohemminkin leikittavaksi. Vaatii keskittymista,
joten hyva myds rauhoittumislekiksi

Leikkijat istuvat tai seisovat piirissa. Leikkijat sanovat myotapaivan kiertden vuoro-
tellen numeroita jarjestyksissa, mutta niin, etta joka kolmas numero onkin leikkijan
oma nimi. Esimerkiksi ndin: 1, 2, Lassi, 4, 5, Kaisa, 7, 8, Tuomas... Jos sanoo vaaran
numeron tai ei muista sanoa nimedan oikeassa kohdassa, niin putoaa leikista. Leik-
kia voi leikkia myo6s kahdessa piirissa niin, ettd kun putoaa toisessa piirissa, siirtyy
toiseen. Aluksi kannattaa ottaa muutama harjoituskierros. Leikki kannattaa lopet-
taa kun leikkijoita on jaljella endda muutama.

RYHMIEN MUODOSTUS

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Leirin ensimmaiset paivat

Leikkijat kuljeskelevat satunnaisesti ympariinsa salissa. Leikin vetdja huutaa jonkun
luvun, esim 3, jolloin leikkijoiden pitdd muodostaa kolmen hengen ryhmat. Jos
leikkijat eivat mene tasan ohjataan ylimaaraiset joko omaksi pienemmaksi

ryhmakseen tai ylimaaraisiksi muihin ryhmiin. Taman jalkeen leikin vetaja pyytaa
kaikkia kertomaan omille ryhmalaisilleen jonkun asian itsestaan. Esim. lempiruo-
ka, missa koulussa on, paras muisto viime vuodelta, toinen nimi, sisarusten maara,
onko lemmikkeja ja mitd jne.. Kun puheensorina on hiljentynyt jatkavat leikkijat
taas kuljeskelua salissa ja huudetaan joku toinen luku ja ryhmat muodostetaan
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uudestaan. Erityisesti lastenleireilld tdma on hyva tapa muodostaa myos
isosryhmat.

RYTMINIMI JA KAKKARAMANTY

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Riparin ennakkotapaamiset, leirien ekat paivat

Rytminimessa kaikki leikkijat istuvat tai seisovat piirissa ja taputtavat tasaista tahtia
vuoroin kasidan ja vuoroin reisidan. Vuorossa olevan leikkijan pitda sanoa rytmin
tahdissa ensin oma nimensa ja sitten seuraavan vapaasti valittavan ihmisen nimi.
Esim. Saku sanoo “Saku, Artturi” Artturi sanoo “Artturi, Sami” ja niin edelleen.
Leikista tekee vaikean se, ettd rytmissa pitdaa pysya. Jos putoaa rytmistd, putoaa
pois. Kdkkaramanty on muuten samanlainen leikki, mutta Artturi niminen leikkija
sanoo “Kakkaramanty, Artturi, Sami” osoittaen oman nimensa kohdalla oikealla
peukalolla oikean olkansa yli ja seuraavan nimen kohdalla vasemmalla peukalol-
laan vasemman olan yli. Muut leikkijat pitavat taputusrytmin koko ajan tasaisena.

VATSALIHASPIIRI

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Leirin ensimmaiset paivat

Vatsalihaspiiri on sadistinen leikki varsinkin jos leikkijoita on paljon. Kaikki tekevat
piirissd samaan aikaan vatsalihasliikkeitd ja sanovat vuorotellen nimensa. Nimi
sanotaan vatsalihasliikkeen yldasennossa ja seuraavaan liikkeen aikana kaikki sa-
novat “Hei (sanottu nimi)” ja seuraavalla vatsalihasliikkelld taas seuraava leikkija
sanoo oman nimensa ja niin edelleen.

VESSAPAPERIHUIJAUS

Leikkijoiden maara: 5-30
Mihin sopii: Leirin alkupaan iltaohjelmat

Vessapaperihuijauksessa joku leirin vetdjistd tulee kesken ohjelman saliin
muutaman vessapaperirullan kanssa ja ilmoittaa ettd ne ovat viimeiset koko

leirikeskuksessa ja lisdd saadaan vasta parin pdivan padsta. Jokaista leikkijaa
pyydetdan ottamaan sen verran paperia etta parjaa niilla siihen asti ettd paperia
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tulee. Kun kaikki ovat ottaneet paperit, paljastetaan ettd kyseessa oli huijaus ja
ettd vessapaperia on yllin kyllin. Jokaisen pitda kuitenkin vuorollaan kertoa yksi
asia itsestaan jokaista ottamaansa vessapaperinpalaa kohden. Eli esim. jos on ot-
tanut 10 palaa paperia, pitaa kertoa itsestdan 10 asiaa.

SISALEIKIT LEIRIN ALKUPUOLELLA:

AMEEBA

Leikkijoiden maara: 10-40

Mihin sopii: Ihan kaikkialle, perinteinen leikki ekoihin tapaamisiin

Leikki tunnetaan myo6s nimelld Evoluutio ja siitd on monia erilaisia variaatioita.
Tassa niista yksi.

Leikissa on tarkoitus kulkea evoluution polku ldapi ameebasta ihmiseen asti.
Vialiaskeleita ovat torakka, janis ja gorilla. Kullakin eldimella on oma eleensa ja
dantelytapansa:

-ameeba: sammakkouinti, “ameeba, ameeba”
-torakka: sormilla tuntosarvet, “tsirp tsirp”
-janis: kasista heiluvat korvat, “flapeti flap”
-gorilla: takoo kasilla rintaa, “ugh ugh”

Pelin aluksi kaikki ovat ameeboja ja vaeltelevat ympari leikkimisaluetta hokien
“ameeba, ameeba” ja tehden sammakkouintiliikettd. Kahden ameeban kohdates-
sa ameebat pelaavat kivi-sakset-paperia, kunnes toinen voittaa. Voittaja paasee
eteenpadin evoluution polulla ja muuttuu torakaksi. Havidja jaa ameebaksi.

Leikki jatkuu vastaavalla tavalla eteenpain: torakoiden kohdatessa pelataan
kivi-sakset-paperi ja voittaja kehittyy janikseksi, havidja taas putoaa evoluutios-
sa askeleen taaksepain, eli hdanesta tulee ameeba. Leikki jatkuu samalla tavalla:
janiksesta kehitytaan gorillaksi ja gorillasta ihmiseksi. Havitessa pudotaan aina
yksi askel alaspain (lukuun ottamatta ameebaa) lhminen on evoluution huipulla ja
voi poistua pelistda. Nain pelaajien joukko pikku hiljaa harvenee. Leikki kannattaa
yleensa paattaa, kun ihmisia on pelissa enda vahan..

Muita versioita:
Rippileiri (ei valttamatta sovi kuitenkaan riparille)
-riparilainen jurottaa ja kyselee “milloin saa ruokaa, koska on vapaa-aikaa”
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-isonen pompahtelee pirtedna ja huutelee “nyt leikitaan!”
-leiriavustaja viekkaana tai sormea heristdaen “ma tiedan mita sa teit viime yona”
-nuorisotyoohjaaja esim. “pulla paivassa pitaad pullan mielessa”, “nyt oppitunnille”

-pappi voi tehda ristinmerkin ja vaikkapa huudahtaa “halleluja!” ja poistua pelista

BINGO (L)

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Vaatii keskitason laheisyyttd, joten ei ole paras leikki ekoihin
iltaohjelmiin.

Leikkijat jaetaan kahteen yhta suureen ryhmaan. Leikkijat muodostavat kaksi
sisdakkaista piiria. Ulkopiirissa kavelldaan vastapdivaan ja sisapiirissa myotapaivaan.
Leikkijat alkavat kavella omissa piireissdan ympyraa ja kaikki laulavat:
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Iso musta kissa istui ikkunalaudalla (taputus)

Iso musta kissa istui ikkunalaudalla (taputus)

Iso musta kissa istui ikkunalaudalla (taputus) ja Bingo oli sen nimi.
B-I-N-G-0O, B-I-N-G-O, B-I-N-G-O ja Bingo oli sen nimi.

Taman jalkeen kaikki leikkijat pysahtyvat ja kaikki lausuvat yhteen daneen B-I-N-
G-0O jajokaisen kirjaimen kohdalla ulkopiirin ja sisapiirin leikkijat kattelevat toisiaan
niin ettad jokaisella kirjaimella katellaan aina uutta ihmista. Sitten taas lahdetaan
kdavelemaan ja lauletaan laulu. Seuraavalla kierroksella B, I, N, ja G katellaan, mutta
O:n kohdalla halataan. Leikki jatkuu niin, ettd jokaisen laulukerran jalkeen halataan
vhdella kirjaimella lisda. Viimeisella kierroksella halataan kaikilla kirjaimilla.

BURT

Leikkijoiden maara: 10-40
Mihin sopii: Hyva leikki rauhoittumiseen iltaohjelmien loppupuolella

Leikkijat menevat piiriin, sulkevat silmansa ja painavat paansa alas. Leikin vetaja
liilkkuu piirin ulkopuolella ja valitsee yhden leikkijoista Burtiksi piirtamalla rastin
hanen selkdaansa. Kun Burt on valittu kaikki lahtevat kdvelemaan ympariinsa salis-
sa. Kun kohtaa toisen ihmisen, hanta katellaan ja sanotaan hanelle oma nimi. Burt
on kuitenkin mykka, eikd sano kenellekddan mitdaan ja kun leikkija kohtaa Burtin,
leikkijastakin tulee mykka Burt. Lopulta siis kukaan ei kdtellessdadan enda sano omaa
nimeaan, vaan kaikki kuljeskelevat hiljaa.
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BUSSI TULEE

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Hyva rauhoittumisleikki

Leikkijat seisovat piirissa ja painavat paansa alas. Jokainen leikkija valitsee piirista
jonkun, jonka jalkoja tuijottaa. Leikin ohjaaja huutaa “Bussi tulee” jolloin kaikki
nostavat katseensa sen henkilén kasvoihin, jonka jalkoja on tuijottanut. Jos henkil®
jota katsot katsoo my0s sinua, putoatte pelista pois pelosta huudahtaen. Muulloin
leikissa vallitsee tdysi hiljaisuus. Kierroksia otetaan niin monta ettd mukana on
enaa yksi tai kaksi leikkijaa.

HAMPAATTOMAT ELAIMET

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Mihin vain

Leikkijat istuvat tai seisovat yhdessa piirissa, tai jos ryhma on iso, se voidaan ja-
kaa kahteen piiriin. Missdan vaiheessa leikkia kenenkdadan hampaat eivat saa nakya.
Leikin aloittaja sanoo vieressaan istuvalle jonkun eldimen niin ettd hanen ham-
paansa eivat ndy. Vieressa istuva sanoo saman eldimen seuraavalle henkilélle ja
niin edelleen. Jos haluaa vaihtaa eldint3, silloin vaihtaa my6s suuntaa. Jos ei saa
selvad, mita toinen sanoo voi kysya “Anteeksi kuinka?”. Tarkoitus on saada toinen
nauramaan ja ndyttdmaan hampaansa. Leikistd putoaa pois jos hampaat missaan
vaiheessa nakyvat. Leikissa siis saa nauraa ja tyrskia, kunhan hampaat eivat nay.
Suutaan ei myoskdan saa peittda kadellaan tai millaan muulla.

HIRSILAULU (L)

Leikkijoiden maara: 5-50
Sopii: Ajan tappamiseen, lastenleireille

Laulu ja liikkeet (sulkeissa):

::Tien laidas oli mokki:: (piirretdan sormilla mokki ilmaan aina kun sanotaan maokki)
Tien laidas oli hirsimokki, humppa humppa hei (heilutellaan késia sivuilla, aina
sama)

::Ja mokis oli ukko:: (tehddan pieni kumarrus aina kun sanotaan ukko)

Ja mokis oli hirsiukko, humppa humppa hei
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::Ja ukol oli akka:: (niiataan aina kun sanotaan akka)

Ja ukol oli hirsiakka, humppa humppa hei

::Ja akal oli poika:: (ndytetaan hauislihasta)

Ja akal oli hirsipoika, humppa humppa he

::Ja pojal oli auto:: (pidetaan kiinni kuvitteellisesta ratista ja kddnnelldan sita)

Ja pojal oli hirsiauto, humppa humppa hei

::Ja autos oli aksel:: (suoristetaan kasia vuorotellen eteenpdin)

Ja autos oli hirsiaksel, humppa humppa hei

::Ja akselis oli mato:: (koukistellaan pysyssa olevaa etusormea kuin se olisi mato)
Ja akselis oli hirsimato, humppa humppa hei

::Ja madol oli silma:: (osoitetaan omaa silmaa)

Ja madol oli hirsisilma, humppa humppa hei

::Ja silmas oli ripsi:: (avataan kimmenet ja sormet nyrkista haralleen paan vierilla)
Ja silmas oli hirsiripsi, humppa humppa hei

::Ja ripsi putos maahan::(kdytetaan toinen kasi maassa, kuin se putoaisi)

Ja hirsiripsi putos maahan, humppa humppa hei

::Ja nyt taa laulu loppu:: (lyddaan kasia yhteen kuin puisteltaisiin niista likaa)

Ja nyt taa hirsilaulu loppu, humppa humppa hei
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HUOJUNTALEIKKI

Leikkijoiden maara: 10-30
Sopii: lltaohjelman vikaksi leikiksi rauhoittumiseen.

Leikkijat asettuvat piiriin seisomaan. Jokaiselle leikkijalle valitaan pari piirin toisel-
ta puolelta niin, ettd pareista muodostuu ketju (tahan tarvitaan kuva!). Leikkijan
tehtdavana on matkia parinsa kaikkia liikkeita. Jokaisen tavoitteena on kuitenkin py-
sya itse mahdollisimman paikallaan, mutta toisen liikkeet on pakko matkia. Lopulta
piiri todennakoisesti huojuu ja heiluu, koska harva osaa pysya taysin paikoillaan.

HYMYN HEITTO

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Rauhoittumisleikiksi, melkein mihin vain.

Leikkijat istuvat tai seisovat ringissa ja kaikilla on naamallaan neutraali ilma, eli
hymy eika irvistys. Yksi leikkija aloittaa hymyilemalla leveasti. Sitten han “riisuu”
hymyn naamaltaan ja heittaa sen jollenkin muulle ringissa ja sanoo sen nimen jolle
hymy heitetaan. Kukaan muu ei saa hymyilla tai nauraa. Jos hymyilee tai nauraa
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vadrassa kohdassa putoaa pois.

IHMISMUISTIPELI

Leikkijoiden maara: 20-30
Mihin sopii: Melkein mihin vain, ei ehka ihan ekaan iltaan

Taman leikin ideana on pelata perinteista muistipelia niin etta leikkijat ovat muis-
tipelin kortit. Leikkijoista valitaan kaksi vapaaehtoista, muistipelin pelaajat,, jotka
siirtyvat hetkeksi odottamaan salin ulkopuolelle. Loput leikkijat valitsevat itsel-
leen parit (ei kannata ottaa parasta kaveria). Jokainen pari sopii itselleen danen
tai liikkeen, joka “kortista” paljastuu. Kaikki danet/liikkeet kannattaa kayda lapi,
ettei kahdella parilla ole lilan samanlaista daanta. Taman jalkeen muistipelin kortit
menevat salin lattialle istumaan taysin satunnaiseen jarjestykseen. Kaksi vapaaeh-
toista kutsutaan takaisin sisdaan ja peli alkaa. “Kortti” avataan koskettamalla hanta
olkapaalle. Vapaaehtoiset avaavat vuorotellen jokaisella vuorolla kaksi korttia, ja
jos l6ytaa parin, saa toisen vuoron heti perdan. Voittaja on se joka on pelin lopuksi
[6ytanyt eniten pareja.

JUNALLA ON HAUSKA MATKUSTAA (L)

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Mihin vain. Lapset saattavat innostua enemman kuin riparilaiset.

Junalla on hauska matkustaa on laululeikki joka etenee Leipuri hiivan savelella
seuraavasti:

Tyonnan lipun koneeseen, (tydnnetdan kuvitteellinen lippu kuvitteelliseen konee-
seen)

vedan valmiin takaisin. (otetaan lippu takaisin)

Nain liukuportaat hiljaa etenee. (tehd&an kasilla liukuportaat)

Nyt on jo kiire, (liikutetaan kasia sivuilla niin kuin juostaisiin)

kun juna pian ldhtee (katsellaan kiivaasti ymparille)

ja kiire kaikki raiteet katkee. (heilutetaan kasid edestakaisin vaakatasossa itsensa
edessa)

Nain junalla on hauska matkustaa. (pyoritelldan peukaloita)

Junalla voi matkustaa Vendjalle, missa kaikki on suurta, Saksaan, missa kaikki on
sotilaallista, Ranskaan missa kaikki on siroa ja tehdaan pikkurillit pystyssa ja lopuk-
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si Ruotsiin, missa kaikki liikkeet tehdaan vaarassa jarjestyksessa.

KARJATARHA

Leikkijoiden maara: 15-30
Sopii: Hyva lastenleireille. Ripareillekin hauska tapa jakaa iso porukka pieniin ryh-
miin esim. jotain toista leikkia varten.

Jokaiselle leikkijdlle jaetaan ennen aloitusta lappu jossa on joku eldin. Porukan
koosta riippuen 3-6 eldintd on hyva maara. Vetdja voi myos kuiskata eldimet leikki-
joille, mutta silloin taytyy olla hyva muisti, etta jokaista eldinta tulee saman verran.
Kun jokainen on saanut eldimen ja leikin vetdja antaa luvan, leikkijoiden tehtavana
on liikkua ja dannelld kuten hanelle osoitettu eldin. Samanlaiset eldimet yrittavat
etsid lajitoverinsa sekalaisesta karjatarhasta. Eldimen ni ed ei saa sanoa, eika
muutenkaan saa puhua. Leikki loppuu kun kaikki ovat |6ytaneet oman ryhmansa.
Taman jalkeen voidaan leikkia jotain leikkid, joka vaatii ryhmat, kuten suohon-
laulantaa.

NNNYTVY LIMIFTYSIS

Hyvia perus eldimia: lehma, hevonen, possu, koira, kissa, kana, kukko...
Haasteellisempia, mutta hauskoja: kilpikonna, kultakala, kaarme, hirvi...

KETJULORU

Leikkijaiden maara: 5-30
Sopii: Melko neutraali leikki, sopii melkein mihin vaan. Iso porukka kannattaa jakaa
kahtia.

Leikkijoiden tehtavana on vuorotellen jatkaa “lorua” joka leikin vetdja on aloit-
tanut. Leikkija ottaa aina edellisen lauseesta viimeisen sanan ja keksii siitd sopi-
van lauseen seuraavan esimerkin mukaan: “Olen jalkapalloilija ja etsin kenkaani”,
“Olen kenka ja etsin jalkaa”, “Olen jalka ja etsin sukkaa”, “Olen sukka ja etsin pyy-
kinpesukonetta” ja niin edelleen. Samaa asiaa ei saa sanoa kahdesti. Jos joku jaa-
tyy, eika keksi tarpeeksi nopeasti jarkevaa lausetta, han putoaa pelista. Leikin veta-
ja paattaa mika on tarpeeksi jarkeva lause.
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LAHNALAPSY

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: mihin vaan, rauhoittava ja keskittymista vaativa, pienille lapsille ehka
turhan hankala

Leikkijat muodostavat piirin istumalla polvillaan ja laittamalla molemmat kdam-
menet lattiaan eteensa. Taman jalkeen jokainen leikkija pujottaa oikean katensa
oikealla puolella olevan leikkijan vasemman kaden alitse. Jokaisella leikkijalla tulisi
nyt omien kasiensa valissa olla kummankin vierustoverin toinen kasi. Leikin ideana
on nyt kuljettaa piirissa viestia eteenpadin kddesta kateen lapsayttamalla omalla
vuorollaan katta lattiaan. Aluksi kannattaa tehda nain pari harjoittelukierrosta, jot-
ta idea kay selvaksi kaikille. Varsinaisessa leikissa voi vaihtaa viestin.

MAFIOOSO

Leikkijoiden maara 8-15

Sopii: Ei iltaohjelmiin (paitsi jos porukan jakaa pienempiin ryhmiin, mutta siltikin
vie aika suuren osan iltaohjelmasta). Vapaa-ajan viihdykkeeksi pienemmille poru-
koille. Kannattaa huomioida etta leikki vaatii melko pitkan selityksen eika siihen
valttamatta paase taysilla mukaan ensimmaisella kierroksella.

Mafiooso on leikki, joka vaatii kertojan, joka tuntee leikin ja sen tarinan hyvin.
Kaikille leikkijoille jaetaan leikin alussa roolit, joita ovat mafiooso (2 kpl), 1aakari,
poliisi ja kylalaiset (kaikki loput leikkijat). Kukaan ei saa tietda toisensa roolia, silla
se veisi leikistd kaiken ilon. Roolit voi jakaa paperilapuilla tai leikin kertoja voi an-
taa roolit niin, ettd kaikilla on silmat kiinni (Kaikki seisovat piirissa kasvot piirin si-
salle pain, silmat kiinni ja kertoja sanoo esim. “Nyt valitaan mafioosot” ja koskettaa
kahta pelaajaa olkapaalle ja sen jalkeen “Nyt valitaan laakari” ja koskettaa yhta
pelaajaa jne.) Kun roolit on jaettu kannattaa vield varmistaa, etta kaikki tietdvat
keita ovat.

Leikissa on kaksi vaihetta, yo ja paiva, jotka toistuvat kunnes joko mafioosot tai
kyldldiset voittavat. Kertoja ohjeistaa pelaajia koko ajan. Leikki alkaa yosta joten
kaikki pelaajat sulkevat silmansa.

Yon tapahtumat: Ensin kertoja ohjeistaa mafioosoja herdamaan. talloin kaksi
mafioosoksi valittua avaavat silmansa. Mafioosot osoittavat yhta ihmista piirissa
(molemmat samaa ihmista), jolloin tama kuolee. Sen jalkeen mafioosot sulkevat
taas silmansa. Taman jalkeen kertoja ohjeistaa ladkarin herdadmaan. Ladkari osoit-
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taa yhta ihmista (voi osoittaa my0s itsedan). Jos ladkéarin osoittama ihminen sat-
tuu olemaan se, jonka mafioosot tappoivat, han pelastuu eika kuolekaan. Taman
jalkeen ladkari menee nukkumaan. Viimeisena herda poliisi. Poliisi osoittaa ma-
fioosoksi luulemaansa henkil6a, jolloin kertoja nayttaa hanelle peukalolla onko
kyseessa mafiooso (peukalo yl6s) vai ei (peukalo alas). Sitten poliisi menee nuk-
kumaan.

Tama jalkeen koittaa aamu ja kaikki saavat avata silmansa.

Paivan tapahtumat: Aamu alkaa silla etta kertoja kertoo mita yo6lla on tapahtunut,
eli kuka on kuollut tai mahdollisesti kokenut ihmeellisen pelastumisen. Kertojan
taytyy varoa ettei han sanoillaan tai eleilladn paljasta kenenkdan roolia. Taman
jalkeen kuolleet poistuvat pelistd ja heidan roolinsa paljastetaan. Kuolleet eivat
saa enaa osallistua spekulointiin tai keskusteluun. Nyt on kylaldisten vuoro astua
peliin (huom. myods mafioosot, poliisi ja 1aakari esittavat ihan tavallisia kylalaisia,
sillda omaa rooliaan ei kannata paljastaa). Kylalaiset voivat maarata yhden pelaajan
teloitettavaksi, mutta paatoksen taytyy olla enemmiston kannattama. Ketdan ei
kuitenkaan ole pakko tappaa. Tassa vaiheessa poliisilla on paljon valtaa, mutta ha-
nen pitda myos varoa, silla vain yksi mafiooso voidaan teloittaa yhdella kierroksel-
la. Jos poliisi paljastaa roolinsa heti, hdanet todennakoisesti murhataan seuraavana
yona. Kun joku on maaratty kylaldisten paatoksesta teloitettavaksi, hanen roolinsa
paljastetaan ja han poistuu leikista. Taman jalkeen koittaa taas yo.
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Kierroksia toistetaan, kunnes kaikki kyldldiset tai molemmat mafioosot on tapet-
tu. Jos leikkijoita on paljon kannattaa peliin lisdtda muutama rooli, joista tassa on
muutama esimerkki.

Kylahullu: Kyldhullu heraa yolla mafioosojen jalkeen ja myos tappaa yhden ihmi-
sen. Poliisi ei kuitenkaan voi selvittdaa kylahullua kertojalta yolla. Jos poliisi osoittaa
kyldahullu, kertoja nayttaa peukkua alas, silla han voi paljastaa vain mafioosot.

Esirukoilija: Esirukoilija herda vain ensimmaisend yona. Han voi osoittaa yhta (tai
kahta, jos leikkijaitd on paljon) pelaajaa, joka rukouksen voimalla pelastuu kuo-
lemalta kerran pelin aikana.

Amor: Myos Amor herda vain ensimmaisena yona. Han valitsee pelaajista kaksi
rakastavaisiksi. Jos rakastavaisista toinen kuolee, myos toinen kuolee sydansurui-
hin. Syddnsuruista ei pelasta edes esirukous.

HUOM!: Tassa leikissa kertojan rooli on erittdin olennainen. Kertojan taytyy
muistaa kaikkien roolit, jotta peli etenee oikealla tavalla. Muistin tueksi voi rooleja
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kirjoittaa esim paperilapulle, mutta sita pitda varoa nayttamasta pelaajille.

MAINOSLEIKKI

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Melkein mihin vaan, mutta vaatii vahan heittaytymista.

Mainosleikista on kaksi aivan erilaista versiota, jotka molemmat kulkevat samalla
nimella:

MAINOSLEIKKI 1 (OIKEAT MAINOKSET)

Tama mainosleikki on melko samanlainen kuin Suohonlaulanta. Leikkijat jaetaan
kahteen tai kolmeen ryhmaan, joiden tehtdavana on keksia niin paljon televisios-
sa esitettavia (tai esitettyja) mainoksia kuin mahdollista. Leikin alussa kaikille an-
netaan pari minuuttia aikaa miettia mainoksia. Sitten aloitetaan ensimmaisesta
ryhmasta, joka esittdd mainoksen. Kun leikin vetaja on tyytyvdinen ja on tunnista-
nut mainoksen han kiittda ja antaa vuoron seuraavalle joukkueelle, joiden taytyy
aloittaa mainoksen esittaminen 10 s. kuluessa edellisten lopettamisesta. Mainok-
sia esitetaan niin kauan kuin niita keksitaan. Kun joukkue ei enda keksi mainoksia,
se putoaa pois.

MAINOSLEIKKI 2 (ITSE KEKSITYT MAINOKSET)

Tassd mainosleikissa on tarkoituksena keksia itse mainos leikin vetdjien antamille
tavaroille. Leikkijat jaetaan n. 5-7 hengen ryhmiin. Ryhman taytyy keksia vetajan
antamalle tavaralle uusi kayttotarkoitus ja esitelld se muille mainoksen muodossa.
Tavarat voivat olla tdysin arkipdivaisia tai sitten hieman oudompia. Leikissa ei tar-
vitse olla voittajaa, mutta jos halutaan, voidaan paras mainos ja uusi kayttotarkoi-
tus valita aanestamalla.

MAJAKKA JA KARIT

Leikkijoiden mé&ara: 10-30 (riippuu tilan koosta)
Sopii: rauhoittumiseen, sopii myos ulos

Leikkijat jaetaan kahteen yhta suureen ryhmaan. Toinen ryhma on laivoja, toinen
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kareja. Lisdksi karien joukosta valitaan yksi majakka. Laivat asetetaan leikkitilan
yhteen reunaan ja he laittavat silmat kiinni. Karit ja majakka asettautuvat leikki-
tilaan muodostaen karikkoisen meren, jonka jossakin kohdassa on pelastava ma-
jakka. Kun karikko on valmis, laivat saavat lahtea silmat kiinni etsimaan majakkaa.
Majakan tunnusaani on piipitys, jota kohti laivat yrittdvat menna térmaamatta ka-
reihin. Karit surisevat laivoille varoitukseksi. Ndin siis laivat kulkevat surinaa vais-
tellen piipitysta kohti. Kun laiva on 16ytanyt majakan, han voi avata silmat ja pois-
tua karikosta turvallisesti leikkitilan reunalle satamaan.

MAKSA JA PERNA (L)

Leikkijoiden maara: 5-50
Sopii: lammittelyyn, hupsutteluun, erityisesti lasten kanssa
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Maksa ja perna on laululeikki, jota leikitdan ringissa. Leikkijat seuraavat

laulullaan ja liikkeilldan leikinvetdjan mallia, kun han laulaa ja liikkuu. Laulussa
mainitaan ruumiin osia, joita kosketaan aina kun ne mainitaan, joka kerta erikseen.
Valissa taputetaan laulun mukaisesti. Laulu menee seuraavasti:

Maksa ja perna,
maksa ja perna,
maksa ja perna ja taputus.

Perna ja polvet,
perna ja polvet,
perna ja polvet ja taputus.

Polvet ja varpaat,
polvet ja varpaat,
polvet ja varpaat ja taputus.

Varpaat ja kitalaki,

varpaat ja kitalaki,

varpaat ja kitalaki taputus. Huom! Kitalakea pitdisi koskettaa seisten, eli varpaiden
jalkeen taytyisi selkd suoristua ;)

Kun laulu on laulettu kokonaan, otetaan seuraava kierros nopeammin, kunnes
leikkijat ovat joko lammenneet tai eivat pysy enda perassa.

29



MEKSIKOLAINEN JALKALEIKKI

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Mihin vain

Kaikki leikkijat seisovat piirissa, jossa kuljetetaan danista ja liikkeista koostuvaa
viestia. Perusviestit, jotka kulkevat vuorotellen leikkijalta seuraavalle, ovat oikealle
kulkeva viesti arriba (suom. hurraa) jonka antaja potkaisee vasemmalla jalallaan
oikealle sekd vasemmalle kulkeva_tequila (suom. paheellinen alkoholijuoma) jonka
antaja potkaisee oikealla jalallaan vasemmalle. Suuntaa voi vaihtaa aina halutes-
saan.

Naiden perusviestien lisdksi leikissd on kolme erikoisviestid. Opa (suom. jes) jonka
antaja heilauttaa molempia kasidaan ylos. Tama tarkoittaa sita etta viesti hyppaa
hanen vieressdaan olevan yli ja jatkuu sen jalkeen normaalisti. Viestilla caramba
(suom. peijakas) voi ampua vuoron kenelle tahansa vaikka piirin toisella puolella
osoittamalla tata sormella. Se, jota on osoitettu, saa paattaa mihin suuntaan jatkaa
viestia. Viimeinen erilainen viesti on fiesta (suom. juhla). Jos joku sanoo vuorollaan
fiesta, taytyy kaikkien pyorahtda paikallaan ympari heiluttaen sormiaan ja sanoen

kia normaalisti. Leikki kannattaa lopettaa kun se on vield hauskaa.

METRO

Leikkijoiden maara: 15-30

Sopii: Melko neutraali leikki, joka sopii myds ensimmaisten paivien iltaohjemiin.
Vaatii jonkin verran uskallusta koskea muihin ihmisiin.

Tarvitaan: Tuolit kaikille osallistujille

Kaikki leikkijat istuvat tuoleilla piirissa ja yksi pelaaja on keskelld. Tuoleja on siis
yksi vahemman kuin pelaajia. Tuoleilla istuvat siirtyvat aina myotapaivaan tuolilta
toiselle, niin etta jokaiselle tuolille pitda istua ja taas nousta ja siirtya seuraavalle.
Keskella olija yrittaa paasta johonkin valiin tuolille istumaan. Kun keskella olija paa-
see tuolille, joku muu luonnollisesti jaa ilman paikkaa ja hanen pitaa siirtya kes-
kelle. Yksinkertaisuudestaan huolimatta leikki on yllattavan hauska kun se rupeaa
rullaamaan.
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METSAMOKKI (L)

Leikkijoiden maara: 5-50
Sopii: lapsille, ajan tappamiseksi vanhemmille

Metsamokki on perinteinen laululeikki, jossa leikinvetdjaa seuraten lauletaan ja
tehdaan sanoihin liittyvia liikkeita. Ensimmaisella kierroksella laulu lauletaan rau-

hallisella tempolla, seuraavalla kerralla hieman nopeammin jne.

Laulun sanat, liikkeet sulkeissa:

Metsamaokin (kasilla katto paan paalle)

ikkunasta (piirretaan etusormilla ilmaan ikkuna)

tonttu ulos kurkistaa. (tahyilya, esim. kasi lippana otsalla)

Jano laukkaa laputtaa (kasilla janon laukkaliikettd)

ja oveen kolkuttaa. (kolkuta nyrkilld ilmaa)

“Auta, auta, pyydan sua (kadet anovasti ristissa)

metsdmies kun vaanii mua.” (tdhtéillaan kuvitteellisella metsastyskivaarilla)
“Sulle suojan tarjoan (kasilla katto paan paalle)

siis kdtes ojenna.” (ojennetaan kasi avuksi)

MOPOLLA MENNAAN (L)

Leikkijoiden maara: 5-40

Mihin sopii: Todella hyva lastenleireille. Riparilaiset ei valttamatta innostu...

Ennen leikkia taytyy laittaa (kuvitteellinen) kypara pasahan ja astua mopon selkaan.

Voi myos olla hyva vahan kokeilla mopolla kurvailua.

Laulu ja liikkeet lauletaan ja tehdaan kaikuna, eli leikin vetdja (tai kaikki isoset)
ensin ja sitten leikkijat. Alku lauletaan aina ja sen jalkeen jokaisella kierroksella

lisataan uusia asioita laulun loppuun.
Laulu (ja liikkeet) menee néin:

Mopolla men&an (kurvaillaan mopolla)

Itikka lentdaa nenndan (aaltoileva sormi menee nenan alta)

Vakavana naama (naama vakavaksi)

Niin kuin laiska laama (puristetaan kasilla naama ruttuun)

Hei beibe, ma olen kova jatka (esitetdan rinta rottingilla kovaa jatkaa)

On mulla alla maantie seka pratka (heilutellaan kasid jalkojen vélissd ja sanan
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“pratka” kohdalla nostetaan kadet taas ohjaustangolle)

Lisattavat asiat:

Kaasua, rannanna rannannaa (kdannetdan kaasukahvaa)

Suuntavilkku, klik klik (kielella naksutettuna) (osoitetaan pikkurillilla oikealle)
Pyyhkijat, viuh viuh (pyyhitddn etusormella ees taas)

Mummonvaistoliike (pyoraytetdan lantiota)

Puu (lapsaytetaan kasid)

NAPS

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Riparin iltaohjelmiin

Leikkijat asettuvat piiriin seisomaan niin etta vasen kasi on kaimmen yl6spdin avoin-
na ja oikean kdaden kaksi sormea “pystyssa” vierustoverin kimmenen paalla niin
ettd sormenpaat koskettavat kaverin kimmenta. Leikin ohjaaja aloittaa raamatun
lukemisen (perinteisesti luomiskertomus). Aina kun lukija lopettaa lukemisen ja sa-
noo “naps” leikkijoiden tehtdavdana on samaan aikaan ottaa kiinni kaverin sormista
ja nostaa omat sormet pois toisen ulottuvilta. Kiinni ottavaa katta ei saa liikuttaa
ylospain, vaan sormet pitad napata vain sulkemalla kasi. Jos leikkijan sormet jaavat
kiinni, han menettda toisen sormen. Jos leikkija jaa toisen kerran kiinni han putoaa
leikista. Leikki paattyy kun leikkijoita on enda yksi. Leikki on huomattavasti jannit-
tdvampaa jos lukija osaa sanoa napsit odottamattomiin paikkoihin.

NINJA

Leikkijoiden maara: 10-20
Mihin sopii: Vaatii hieman eldytymista, ei ensimmaisen illan leikki.

Kaikki leikkijat menevat piiriin. Leikin ohjaaja kehottaa kaikkia laittamaan kdam-
menensa yhteen ja kumartamaan syvaan piirin keskelle pain. Taman jalkeen
jokainen ottaa hurjimman taisteluasennon, jonka osaa (esim Karate Kid elokuvista
tuttu kurkiasento tai vaaniva kobra).

Leikissa on ideana koskettaa viereisen ihmisen kimmenselkda omalla kadellaan.
Yritykset tehdaan piirissa vuorotellen, tavallaan viestina. Kaikki muut kuin pysyvat
koko ajan tdysin paikoillaan. Leikin ohjaaja aloittaa yrittdmalla osua vierustoverin
kammenselkaan. Kosketuksen tulee olla yksi sulava liike, useampia yrityksia ker-
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ralla ei sallita. Koskettaja saa liikuttaa koko kehoa, myds jalkoja, mutta montaa
askelta ei saa ottaa. Vierustoveri saa yrittda vaistaa liikkuttamalla vain sita katta, jo-
hon koskettaja on tahdannyt. Mikali kateen osuu, tai tekee virheen, menettaa yh-
den kaden, ja joutuu laittamaan sen seldn taakse. Kun menettdda molemmat kadet,
putoaa pois leikista. Virheitd ovat jos koskettajaosuu muualle kuin kimmenselkaan
tai jos vaistajaliikuttaa muita ruumiinosia tai vaaraa katta.

Yrityksen/vaiston jalkeen tdytyy pysdhtyd paikalleen, eikd saa liikkua ennen
seuraavaa vuoroa. Se joka adsken yritti vadistdad on nyt vuorossa koskettamaan
seuraavan kammenselkdan. Peli jatkuu kunnes enda yhdella leikkijalla on kasi jal-
jella.

HUOM! Tassa leikissa ei ole tarkoitus satuttaa ketdan (kuten ei missddn muussa-
kaan leikissd). Toisen kimmenselkda kosketetaan, ei lyoda.
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PIENI UNDULAATTI (L)

Leikkijoiden maara: 5-40
Mihin sopii: Enemman lastenleirikamaa, mutta ihan kivaa teinienkin kanssa.

Pieni undulaatti on laululeikki:

Ma pieni undulaatti oon (heilutetaan késia, niin kuin ne olisivat siivet)
ja aina niin nalkdinen. (hierotaan vatsaa)

Mun kotivaki, mun kotivaki (tehdaan kasilla talo)

on niin saita. (tehdaan toisella kadella rasti ilmaan)

Ne syottaa sillia aina vaan (tehdaa kasilla kalaliikkeita)

ja sita en halua. (pudistetaan paata)

Vaan haluaisin, vaan haluaisin (nyokataan paalla)

Coca colaa (juodaan pullosta)

ja jatskin (nuolaistaan jatskia)

Pieni undulaatti lentda ympari maailmaa. Saksassa kaikki tehdaan sotilaallisesti.

Ranskassa kaikki tehdaan fiinisti. Yhdysvalloissa kaikki tehdaan suuresti. Kiinassa
kaikki on pientd. Ruotsissa kaikki liikkeet tehdaan yhden jaljessa.
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PIKKU KANI KALLE (L)
Leikkijoiden maara: 2-30
Sopii: Himmentavaksi laululeikiksi, ajanvietteeksi esimerkiksi iltaohjelmassa, kun

tarvitaan aikaa vaikkapa sketsien rekvisiitan jarjestelyyn

Tama laululeikki on siitd erikoinen, etta sita voi halutessaan jatkaa loputtomiin (toi-
sista tuskastuttavaa, toisista hauskaa). Sanat ja liikkeet ovat alla.

:: Pikku kani Kalle. Meni suureen metsaan. Kaivoi siella myyria. Ja l6i niitd padahan!::

:: Tuli suuri haltia ja sanoi: “Ei saa menna suureen metsaan, kaivaa siella myyria ja
lyoda niitd paahan! (tauko) Mutta! :

:: Pikku kani Kalle...:: Ja néiinjatketaan

Haltlan sanomisen alkana tehdaa sa ||kke|ta kuin kerrottaessa mita Pikku kani
Kalle teki. Q &\
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PINGVIINILEIKKI (L)

Leikkijoiden maara: 5-50
Sopii: Limmittelyksi, hupsutteluksi, erityisesti lasten kanssa

Pingviinileikkia leikitdan suuressa ringissa, jossa kullakin leikkijalla on hieman ha-
jurakoa naapuriin. Leikkijat seuraavat leikin vetdjan mallia yhdistden laulua ja liik-
keita laulun pidentyessa joka kierroksella. Ideana on nayttdaa jokaisen kierroksen
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paatteeksi entistda enemman hupsuttelevalta pingviinilta.

Laulu koostuu alkuosiosta ja lisattavista pingviinimaisista liikkeista, suluissa teh-
tava liike. Alla malliksi ensimmainen kierros:

Ootkos koskaan ndahnyt sa pingviinia?

Katso tannepain, niin pingviinin sa naat.

Pingviinit huomio! (vasen kasi lippaan)

Pingviinit asento! (seistdan jaykdsti asennossa kadet sivuilla)

Oikea kasi! (oikea kasi alkaa taputtaa oikeaa reidensivua vasten, kuin pingviinin

siipi)

Taman jalkeen laulu alkaa alusta:

Ootkos koskaan nahnyt sé pingviinia? (pingviinimaiset liikkeet jatkuvat)
Katso tannepain, niin pingviinin sa naat. (pingviinimaiset liikkeet jatkuvat)
Pingviinit huomio! (vasen kasi lippaan)

Pingviinit asento! (seistddn asennossa)

Oikea kési! (oikea kasi aloittaa taas)
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...jonka jalkeen joka kierroksella lisataan yksi alla olevista aiemman peraan. Nama
kertyvat liikkeet jatkuvat aina ‘pingviinit huomio!’-kohtaan asti.

Vasen kasi! (vasen kasi alkaa taputtaa vasenta reittd samaan tahtiin kuin oikea)
Oikea jalka! (oikea jalka ojentuu eteenpéin, kantapaa lattiaan)

Vasen jalka! (vasen jalka ojentuu samoin, vuororytmissa oikean kanssa, lopputulos
hyppelyd)

Nyokyta paatd! (paa nydkkyy rennosti)

Pyori ympari (pyoritaan paikallaan ympari)

Kieli ulos (lauletaan kieli ulkona)

Laulukierros alkaa lopuksi vield alusta, mutta paattyy taman jalkeen ‘pingviinit
asento!’- huudahdukseen.

PYYKKIPOJAN RYOSTO

Leikkijoiden maara: 10-25
Sopii: Rippileirin loppupaan iltoihin. Sopii erittdin hyvin myds ulkoleikiksi.
Tarvitaan: Kaksi kertaa leikkijoiden maaran verran pyykkipoikia.

Jokaiselle leikkijalle jaetaan kaksi pyykkipoikaa, jotka leikkija kiinnittaa vaattei-
siinsa (keskivartalon kohdalle, vatsaan, selkdan, kylkiin tai reisiin). Leikin tarkoituk-
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sena on varastaa muilta pyykkipoikia ja kiinnittda niitd omiin vaatteisiinsa. Omia
pyykkipoikiaan ei saa vakivalloin suojella tai niista ei saa pitaa kiinni. Muita ihmisia
saa tietysti yrittaa vaistelld. Jos menetat kaikki pyykkipoikasi, ei hataa! voit silti va-
rastella pyykkipoikia muilta. Muutaman minuutin leikkimisen jalkeen leikin vetaja
keskeyttaa leikin ja ilmoittaa ettd seuraavana on tarkoitus paasta omista pyykkipo-
jistaan eroon. Leikin voittaja onkin se jolla on vahiten pyykkipoikia! Pyykkipoikia
toisiin kiinnittdessa taytyy olla varovainen, ettd ei satuta toista. Jos pyykkipoika
putoaakin rytdakdassa maahan, taytyy kiinnittdjan ottaa se takaisin itselleen. Pyyk-
kipoikien kiinnittamista ei taaskaan saa vakivalloin estelld, mutta rauhallisesti saa
paeta ja vaistellda muiden yrityksia. Leikki kannattaa lopettaa ennen kuin se villiin-
tyy liian rajuksi.

RAVIT / LAUKKAKILPAILU

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Than mihin vaan.

Leikkijat muodostavat piirin ja tekevat laukkadanta taputtamalla kasiinsa ja rei-
siinsa. Leikin vetdja selostaa raveja ja antaa muille leikkijoille tehtavia. Aina kun
tehtdva on suoritettu jatketaan laukkataputuksia.

Kun vetdja huutaa “Este!” kaikki leikkijat hyppaavat ja huutavat “Hop!”.

Kun vetaja huutaa “Vesieste!” kaikki muut leikkijat hyppaavat ja huutavat “Slpash!”
Kun vetdji huutaa “Aiti!” kaikki muut leikkijat heiluttavat ja sanovat “Hei &iti!”
Kun vetdja huutaa “Japanilaisia turisteja!” muut leikkijat esittdvat ottavansa
valokuvia ja sanovat “klik klik klik klik klik....”

Tahan voi keksia muitakin juttuja (tai lainata muista leikeista). Loppua kohti tahtia
pitaa kiristaa ja leikki lopetetaan siihen ettd padstaan loppusuoran kautta maaliin.

RIKKINAINEN PUHELIN

Leikkijoiden maara: 10-30
Sopii: Uppoaa parhaiten lapsiin. Sopii mihin vain leirin vaiheeseen

Rikkindinen puhelin on vanha klassikkoleikki. Leikkijat asettuvat rinkiin, ja joukosta
valitaan yksi henkild, joka aloittaa. Aloittaja miettii mielessaan sovitun mittaisen
lauseen ja kuiskaa sen vieressa olevan leikkijan korvaan niin hiljaa, etta vain tama
voi sen kuulla. Tama toinen leikkija kuiskaa kuulemansa viestin seuraavan korvaan
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jne. Viestin saa kuiskata vain kerran ja kunkin leikkijan on tarkoitus kertoa viesti
eteenpain sellaisena kuin sen kuuli. Viimeinen, eli aloittajan toisella puolella oleva
leikkija sanoo kuulemansa viestin ddaneen, jonka jalkeen aloittaja paljastaa oikean
viestin. Seuraavalla kierroksella joku muu aloittaa.

SAIN ELAMALTA (L)

Leikkijoiden maara: 5-50
Mihin sopii: hupsutteluun, lapsille erityisesti, mutta myds nuorille, koordinaatio-
harjoitus ;)

Sain elamalta on laululeikki, jossa kullakin kierroksella lisatdan edellisen peraan
jokin asia liikkeineen. Liike jatkuu sen alettua aina kierroksen loppuun. Kierroksen
aluksi lauletaan:
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Sain elamalta,
sain silta paljon.
Sain silta...

Taman jalkeen lisataan yksi kerrallaan seuraavaa:

bassorummun, bassorummun (alleviivatuille tavuille polkaistaan jalalla maata)
kasiveivin, kdsiveivin (pyoritetdan kadellad kuvitteellista veivia mahan korkeudella)
karpaslatkan, karpaslatkan (toisella kadella latkitdan karpasia poydalla)
hulahulavanteen, hulahulavanteen (pyoritetaan lantiota)

hyppykepin, hyppykepin (toisella jalalla ponnistetaan hyppyyn)

heviletin, heviletin (moshataan)

kielikorun, kielikorun (naytetaan kielta)

SHWISH-BOING-POX

Leikkijoiden maara: 2-30
Mihin sopii: Hyva neurtaali leikki melkeen mihin vaan. Voi leikkid my6s parin kans-
sa aivolammittelyna.

Leikkijat seisovat piirissa. Tavoitteena on saada shwish-boing-pox viesti kulkemaan
piirin ympari mahdollisimman nopeasti. Jokaiseen daneen kuuluu myos liike: kun
sanotaan shwish, heilautetaan kasia siihen suuntaan, minne viesti kulkee, kun sa-
notaan boing, hypatdan tasajalkaa, kun sanotaan pox, lydodaan kadet reisiin. Viesti
kulkee piirin ldpi niin ettad jokaisen leikkijan taytyy osata vuorollaan sanoa oikea

37



sana ja tehda oikea liike. Jos mokaa tai jaatyy, joutuu istumaan sivuun.

SILMAMURHAAJA

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Mihin vain

Leikin alussa leikkijat seisovat piirissa, sulkevat silmansa ja leikin ohjaaja valitse
vhden leikkijoista murhaajaksi piirtamalla rastin hdanen selkdansa tai koskemalla
hantéd olkapdahéan (sovitaan ennen leikkid). Taman jalkeen ohjaaja antaa leikki-
joille luvan lahtea liikkeelle. Leikkijoiden tehtdva on kavellda ympariinsa ja katsella
toisiaan silmiin. Murhaaja yrittdd mahdollisimman huomaamattomasti murhata
muita leikkijoita iskemalla heille silmaa. Jos leikkija huomaa ettd hanelle isketaan
silmaa, hanen taytyy kuolla (dramaattisesti) ja poistua leikista. Jos joku leikkijoista
epailee tietavansa kuka murhaaja on, han voi nostaa katensa ja huutaa “epailen”
taman jadlkeen tarvitaan viela todistaja. Jos todistajaa ei 10ydy, taytyy epailijankin
vain normaalisti jatkaa leikkia. Joku toinen leikkija voi kuitenkin nostaa katensa ja
huutaa “todistan”. Taman jalkeen leikin ohjaaja laskee kolmeen ja epdilija ja todis-
taja osoittavat henkil6a, jonka luulevat olevan murhaaja. Jos epailija ja todistaja
osoittavat eri henkildita tai vaaraa henkiloa, he putoavat pelistad. Jos molemmat
osoittavat henkil6a joka on oikeasti murhaaja, peli loppuu ja murhaaja haviaa.

SAHKOTYSMURHAAJA/KASIMURHAAJA

Leikkijoiden maara: 10-20
Mihin sopii: Mihin vain

Leikkijat menevat piiriin seisomaan tai istumaan ja sulkevat silmansa, jolloin leikin
ohjaaja valitsee murhaajan piirtamalla rastin hanen selkdansa tai koskemalla ol-
kapadahan. Kun murhaaja on valittu, leikkijat avaavat silmadnsa ja ottavat toisiaan
kadesta kiinni niin ettd oikea kasi on oman seldan takana ja vasen kasi on vasemmal-
la puolella olevan seldan takana. Murhaajan tehtdavana on eliminoida muita pelaajia
l[ahettamalla puristussahkeitd. Jos murhaaja puristaa vieressa olevan katta esim.
nelja kertaa, vieressa ollut puristaa oman vierustoverinsa katta kolme kertaa ja
niin edelleen. Se joka saa yhden puristuksen joutuu poistumaan leikista. Samalla
tavalla kuin silmamurhaajassa, muut leikkijat voivat epailla murhaajaa. Jos joku
leikkijoista epailee tietdvansa kuka murhaaja on, han voi nostaa katensa ja huutaa
“epdilen” taman jalkeen tarvitaan vield todistaja. Jos todistajaa ei 16ydy, taytyy
epailijankin vain normaalisti jatkaa leikkia. Joku toinen leikkija voi kuitenkin nos-
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taa kdtensa ja huutaa “todistan”. Taman jalkeen leikin ohjaaja laskee kolmeen ja
epailija ja todistaja osoittavat henkil6a, jonka luulevat olevan murhaaja. Jos epaili-
ja ja todistaja osoittavat eri henkil6ita tai vaaraa henkiloa, he putoavat pelista. Jos
molemmat osoittavat henkilda joka on oikeasti murhaaja, peli loppuu ja murhaaja
haviaa.

TUOLIPOLIISI

Leikkijoiden maara: 10-30
Sopii: Mihin vain, hyvin neutraali leikki

Parillisesta maarasta tuoleja tai tyynyja muodostetaan kaksi rivida vastakkain.
Valissa kulkee yksi leikkija “poliisina”. Tuoleilla tai tyynyilla istuvat yrittavat pelkkaa
katsekontaktia apuna kayttdaen sopia, milloin vaihtavat tuoleja keskenaan. Poliisi
yrittaa paasta istumaan vapautuvalle tuolille. Se joka jaa ilman tuolia, jaa keskelle

poliisiksi.

TYYNYRALLI

Leikkijoiden maara: 20-30
Mihin sopii: Riehakas leikki, iltaohjelman alkupuolelle mieluummin kuin loppuun

Kaikki leikkijat istuvat samassa piirissa. Leikkijat kuitenkin jaetaan kahteen ryh-
maan niin ettd joka toiset ovat esim. ykkosia ja joka toiset kakkosia. Piiriin void-
aan lisata tai siita voidaan poistaa isosia, jotta jako menee tasan. Toiselle puolelle
piirid annetaan yksi tyyny jollekin ykkosista ja toiselle puolelle piiria jollekin kakko-
sista. Molempien joukkueiden tehtdavana on saada toisen joukkueen tyyny kiinni
siirtdmalla oman joukkueen tyynyt kdadesta kdteen aina pelaajalta toiselle. Leikki
paattyy kun toinen tyyny on saavuttanut toisen. TARKEAA: Leikkid ohjatessa taytyy
muistaa painottaa sitd ettd tyynya ei saa heitella eika paiskoa.

VARVASHIPPA PIIRISSA

Leikkijoiden maara: 10-20
Sopii: hyvaan ja kaikkien mielesta turvalliseen ryhmaan, leirin loppupuolelle

Leikkijoiden joukosta valitaan yksi, joka on ensin hippa. Muut leikkijat asettuvat
piiriin hipan ymparille ja ottavat toisiaan kasikynkasta kiinni. Kun otteet ovat tuke-
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vasti valmiita, hippa saa aloittaa. Han valitsee jonkun kohteekseen ja sanoo taman
nimen ddaneen. Tavoitteena on koskettaa tata henkil6a polven alapuolelle mui-
den piirildisten suojellessa. Kohteen voi vaihtaa sanomalla uuden henkilén nimen
kuuluvasti daneen. Liikettakdaan uuden kohteen suuntaan ei kuitenkaan saa tehda
ennen kuin nimi on sanottu daneen.

VAUVAHAI (L)

Leikkijoiden maara: 5-30
Mihin sopii: Mihin vain, erityisesti lapset innostuvat

Vauvahai on laululeikki, joka etenee seuraavalla tavalla

Vauvahai pampampadampadam x2 (peukalosta ja etusormesta hai, jonka suuta
availlaan)

Aitihai pAmpampadampadam x2 (kaikista sormista hai, jonka suuta availlaan)
Isdhai pampampadampadam x2 (molemmilla kimmennilld hai, jonka suuta avail-
laan)

Mummohai pdmpampadampadam x2 (vedetdan sormet koukkuun jolloin hai
nayttdd mummolta)

Vaarihai pampampadampadam x2 (tehdaan hai niin ettd kadet on taitettu oman
rinnan paalle)

Valkohai pampampadampadam x2 (tehdaan hai koko kasivarsilla)

Vasarahai pampampadampadam x2 (hakataan omaa p&data molemmilta sivuilta)
Tytto ui pampampadampadam x2 (uintiliikkeitd)

Hai ndkee pampampadampadam x2 (katsellaan ymparille)

Yha ui pampampadampadam x2 (uintiliikkeita)

HINK HAINT (Leikin vet3ja huutaa)

Pakoon pampampadampadam x2 (kiristetaan tahtia ja tehdaan uintiliikkeita)
Kovempaa pampampadampadam x2 (kiristetddn yha tahtia ja tehdaan uintiliik-
keitd)

Viljami huomaa pampampadampadam x2 (hidastetaan tahtinormaaliksi ja katsel-
laan ymparille)

Viljami pelastaa pampampadampadam x2 (naytetdan lihaksia)

Tuhma hai pampampadampadam x2 (heristetddn sormea)

Hyva Viljami pampampadampadam x2 (tuuletetaan kasilla)
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VETTA KENGASSA

Leikkijoiden maara: 8-14
Mihin sopii: Pienemmille ryhmille, mukavapaille kun kaikki eivat ole mukana

Ryhma jaetaan tasan kahtia ja toinen puoli porukasta poistuu huoneesta. Huonee-
seen jadneet paattavat itselleen parit huoneesta poistuneiden joukosta niin etta
jokaisella on eri ihminen parina ja kaikki saavat parit. Taman jalkeen huoneesta
poistuneet tulevat yksi kerrallaan kysymaan yhdelta huoneessa olevalta ihmiselta
“Lahdetko kanssani taivaaseen?”. Jos pari oli oikea, vastaa huoneessa ollut ihmi-
nen “Tietystil” ja pari siirtyy sivuun katsomaan leikkia. Muutoin vastaus on “Vetta
kengdssa”, jolloin kysyjan pitaa hyppia ulos huoneesta yhdella jalalla. Leikkia jat-
ketaan kunnes kaikki ovat |6ytaneet parit.

=
w
>
|
o
=
=
>
-
o)
c
c
Z

WHO IS THE KING OF THE JUNGLE? (L)

Leikkijoiden maara: 5-50
Sopii: Todella hyvin vanhempien alakouluikdisten kanssa, my0s ripareille ajantap-
po-ohjelmaksi.

Laulun sanat ja liikkkeet (suluissa)

Who is the King of the jungle? (nostetaan kddet sivulle kysyvasti, tehddan kasista
kruunu paan paalle, heilutellaan késia edessa kuin ne olisivat palmut)
Ugh ugh (Lyod&an rintaa kuin gorilla)
Who is the King of the sea? (nostetaan kadet sivulle kysyvasti, tehddan kasista
kruunu paan paalle)
Bubble, bubble, bubble (heilutellaan sormia ja levitetdan kasia kuin veden pinnalla
olisi pienia aaltoja)
Who is the King of the Universe? (nostetaan kddet sivulle kysyvasti, tehddan ka-
sista kruunu paan paalle, tehdaan kasilla niin iso ympyra kuin pystytaan)
And who is the King of me? (nostetaan kadet sivulle kysyvasti, tehdaan kasista
kruunu paan paalle, osoitetaan omaa rintaa)
| tell you J-E-S-U-S (lasketaan sormilla jokainen kirjain niin etta lopuksi viisi sormea
on pystyssa)
JES! (laitetaan kasi nyrkkiin ja vedetaan alas kuin tuuletuksessa)
He is the King of me! (osoitetaan ylospain, tehddan kruunu paan paalle, osoitetaan
omaa rintaa)
He is the King of the Universe, (osoitetaan ylospéin, tehddan kruunu paan paalle,
tehd&an kasilla niin iso ympyra kuin pystytaan)
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the jungle and the sea! (heilutellaan kdsiad kuin palmuja, ndytetaan kasilla aavaa
meren pintaa)

Bubble, bubble bubble, ugh, ugh. (heilutellaan sormia veden pinnalla ja viimeisena
lyodaan rintaa kahdesti kuin gorilla)

ZIP-ZAP-ZOP

Leikkijoiden maara: 4-30
Sopii: Parhaiten ajan tappamiseen ja valiaikaohjelmaksi. Jonkin verran keskitty-
mista vaativa.

Leikin idea on hyvin yksinkertainen. Leikkijat istuvat tai seisovat piirissa ja heidan
tehtdvansa on sanoa ketjussa vuorotellen zip, zap, zop. Eli leikin aloittaja sanoo
zip, hdanen vieressdan oleva zap ja niin edelleen. Jos sanoo vaaran sanan putoaa
pois. Leikkia voi leikkia varsinkin suurella leikkijamaaralla niin, ettd porukka jae-
taan kahteen piiriin ja kun putoaa toisesta piirista, siirtyy toiseen. Leikki kannattaa
lopettaa kun leikkijoitda on enda noin 4-5 ai silloin kun se vield on hauskaa.

O-LEIKKI

Leikkijoiden maara: 5-30
Sopii: Moneen tilanteeseen, vaatii hieman keskittymista

Leikkijat asettuvat istumaan tai seisomaan piiriin. Leikkijoiden tehtdavana on
vuorotellen sanoa tiettyyn kategoriaan kuuluvia sanoja ilman, ettd sanoo 6-kir-
jainta. Tama tarkoittaa siis sitd ettd sanotussa sanassa ei saa olla 6-kirjainta tai
miettiessddn ei saa sanoa “000...”. Hyvia kategorioita ovat mm. eldaimet, julkkikset,
satuhahmot jne. Jos vahingossa sanoo 6-kirjaimen, putoaa leikista.
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SISALEIKIT LEIRIN LOPPUPUOLELLA:

ANKKAPAINI

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: ei kaikille ryhmille, vakivallan vaara, jos liikaa kilpailuhenkisyytta

Ankkapainissa alkutilanteessa kaikki esittavat ankkoja: kyykyssa pitdaen kasilla
omista nilkoista kiinni. Asento tulee sailyttda koko leikin ajan, lattiaan saa siis kos-
kea vain jalkapohja! Pelin ideana on ankka-asennossa saada kaikki muut leikkijat
kaatumaan eli koskemaan lattiaan jollakin muulla ruumiinosalla kuin jalkapohjalla.
Viimeinen pystyssa oleva ankka on voittaja. Leikista putoaa siis myos siina tapauk-
sessa, jos kasi irtoaa nilkasta.

BOYFRIEND (JEESUS, KASTE, BETLEHEMIIN, SUPERMAN)

Leikkijoiden maara: 14-30
Sopii: Riparin vikoihin iltoihin, vaatii jonkin verran fyysista kontaktia.

Leikkijat kuljeskelevat ympari salia tai muuta leikkialuetta. Kun leikin vetdja huutaa
jonkun komennon, leikkijoiden tehtavana on muodostaa nopeasti parit ja men-
na komennon mukaiseen asentoon. Parin taytyy vaihtua jokaisella kierroksella.
Hitaimmin oikeaan asentoon padssyt pari putoaa kierroksella pois. Ensin kannat-
taa ottaa tietysti muutama harjoituskierros. Leikin vetdjan huutamat komennot
ovat seuraavat:

NNNddOT LIMIFTYSIS

“Jeesus”, jolloin parista toinen esittda ristiad ja toinen Jeesusta ristille naulittuna.
“Kaste”, jolloin toinen parista on pappi, joka kastaa toisen. Kastettu nojaa paataan
ja ruumistaan taaksepdin ja pappi valelee vetta hanen paahansa.

“Beetlehemiin”, jolloin toinen parista menee kontilleen maahan aasiksi ja toinen
on Maria, joka istuu aasin selkaan

“Superman”, jolloin toinen parista ottaa toisen reppuselkaan ja reppuseldssa oleva
nostaa toisen kadtensa nyrkissa ylos kuin lentaisi.
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EUKON RYOSTO

Leikkijoiden maara: 16-30
Mihin sopii: Seka iltaohjelmiin ettd ulkoleikiksi. Vaatii keskittymista, eli rauhoittaa
jonkin verran.

Leikkijat jaetaan kahteen yhta suureen ryhmaan. Jos poikia ja tyttéja on suurin
piirtein saman verran, voi jaon tehda myos sukupuolen mukaan ja korjata mah-
dollisia epatasaisuuksia isosilla. Leikkijat menevat kahteen sisakkaiseen piiriin
niin etta jokaisella, pitsi yhdelld, ulkopiirin leikkijalla on sisapiirissa pari (eli hen-
kilo suoraan edessaan). Perinteisesti tytot ovat aloittaneet sisapiirissa, jos jako on
tehty sukupuolen mukaan. Kaikkien kasvot ovat kohti piirin keskustaa. Ulkopiiriin
yksin jadneen tehtava on ryostaa jonku sisapiirin leikkijoista itselleen vinkkaamalla
talle silmaa. Kun joku sisapiirin leikkijoista huomaa etta yksindinen vinkkaa hanelle
silmaa, hanen pitdad mahdollisimman nopeasti yrittaa juosta vinkkaajan eteen. Jos
ulkopiirildinen huomaa, ettd hanen parinsa yrittda karata, han voi lapsadista tata
selkdan (ei lilan kovaa, ettei satu), jolloin pari ei saa lahtea. Kaikkien ulkopiirildisten
katsei pitda olla oman parin seldssa. Ulkopiirin yksindinen leikkija vinkkaa silmaa
niin kauan ettda han saa parin, jolloin seuraavan yksin jadaneen tehtavana on ru-
veta vinkkailemaan. Jossain vaiheessa rooleja voi vaihtaa, eli sisapiiristd tehdaan
ulkopiiri ja painvastoin. Leikki lopetetaan kun se on vield hauskaa.

FUNKY CHICKEN

Leikkijoiden maara: 10-30
Sopii: Hengennostatusleikki, eli ei ainakaan vikaksi leikiksi iltaohjelmaan.

Leikkijat menevat piiriin seisomaan ja marssivat paikallaan tahdissa. Sitten tulee
seuraava huutosarja:

Vetdja: Nayta mulle funky chicken!
Leikkijat: Mita sa meinaat?

Vetdja: Nayta mulle funky chicken!
Leikkijat: Mita sa meinaat?

Vetdja: Nayta mulle funky chicken!
Leikkijat: Mita sa meinaat?

Vetdja: Ma meinaan tata!l

Jonka jalkeen kaikki leikkijat kanaa esittden ensin liikkuvat oikealle piirin kehda
pitkin sanoen “U-au au-au-au”. Taman jalkeen liikutaan vasemmalle, sitten eteen
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ja taakse kunnes ollaan taas piirissa. Taman jalkeen sama toistetaan, muuta vetaja
aloittaa huutamalla eri asian. Perinteisesti leikissd on ollut supermies (liike: kasi
eteenpain kuin lentaisi supermiehen tavoin) ja faarao (edetdan egyptildisella tans-
silla) ja leikki on paatetty tekemalla uudestaan funky chicken. Omia hahmoja ja
liikkeitd kannattaa keksia!

HAGO

Leikkijoiden maara: 15-30
Sopii: Vikoihin iltoihin, ei kaikille porukoille ollenkaan.

Leikkijat jakautuvat kahteen yhta suureen porukkaan ja menevat seisomaan
kahteen riviin toisiaan vastapaata. Rivien valiin muodostuu tavallaan kuja. Sitten
valktaan yksi vapaaehtoinen tai isonen joka menee seisomaan kujan paahan. Va-
paaehtoinen huutaa “Hago” johon kaikki muut vastaavat “Hago”. Taman jalkeen
vapaaehtoinen lahtee kdvelemaan kujan lapi ja yrittdd saada muita nauramaan
ilveilemalla tai vitsailemalla. Muiden tehtdavana on tietysti olla nauramatta. Se joka
ensimmaisena repedd nauruun joutuu kdvelemaan kujan lapi seuraavaksi. Aluksi
on hyva sopia myds muutama pelisaanto: kun yrittda naurattaa muita, heihin ei saa
koskea, eikd saa sanoa mitddn loukkaavaa tai kiusaavaa. Jos kujan lapi kavellessaan
ei saa ketdan nauramaan, otetaan leikkijoiden joukosta uusi vapaaehtoinen.
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HAPPY LAMA (L)

Leikkijoiden maara: 2-40
Sopii: Ajan tappamiseen, lyhyt leikki

Tahan laululeikkiin kasi taytyy laittaa laama-asentoon niin etta peukalo, keskisormi
ja nimeton muodostavat kuonon ja etusormi ja pikkusormi ovat pystyssa korvina.
Sanat ja liikkeet menevat nain:

Happy llama (heilutetaan laaman p&datéa puolelta toiselle)
Sad lama (pysdytetddn laaman paa ja painetaan korvat alas)
Mentally deranged llama (heilutellaan laaman korvia ja paata villisti)
Super llama (heilautetaan laaman paata ilman halki kuin se lentaisi)
Drama llama (nostetaan toinenkin kdsi laama-asentoon ja laitetaan kaksi laamaa
kuonot vastakkain)
Big fat mama-llama (laitetaan kaset vierekkain niin ettd muodostuu levea laaman
paa jossa pikkurillit ovat korvat ja muut sormet laaman kuonoa)
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Moose (nostetaan kddet sarviksi oman paan paalle)
Camel (lasketaan kadet lurppakorviksi)
Fish (painetaan poskia eteenpain ja avataan huulet kuin kalalla)

Laulua voi yrittda laulaa uudestaan ja uudestaan niin, etta joka kerralla nopeuttaa

tempoa.
Vs

W)

HATTU LAULAA

Leikkijoiden maara: 15-30
Sopii: Vikoihin iltoihin, vaatii vahan uskallusta.

Leikkijat asettuvat piiriin seisomaan ja keskelle jaa yksi henkild. Keskella olijan teh-
tavana on vieda hattu jonkun piirissa olijan paahan, jolloin hatun saaneen teh-
tavana on laulaa muutama tahti ihan mista tahansa kappaleesta. Jos hatun saanut
jaatyy eika saa mitaan laulettua, pitda hanen menna keskelle. Jos taas laulua tulee,
taytyy keskelld olijan vieda hattu jonkun muun paahan. Samaa laulua ei saa leikin
aikana laulaa kahdesti, eli jos joku laulaa laulua joka on jo kuultu, han joutuu kes-
kelle.
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HUUTOMUURI

Leikkijoiden maara: 20-50
Sopii: pieneksi kilpailuksi, erittdin hyvin myo6s ulos

Leikkijat jaetaan kolmeen ryhmaan, jotka asettuvat omiin riveihinsa seisomaan.
Rivit ovat vierekkain (tai perakkdin, miten sen nyt haluaa katsoa). Ulommaisina ole-
vat rivit ovat joukkueita, jotka yrittavat saada viestin kulkemaan valillaan. Valissa
oleva joukkue yrittda hairita tata viestintdd. Ulommista joukkueista toinen toimii
lahettdjana, joka keksii jonkin yksinkertaisen lauseen lahetettavaksi hairitsijoiden
yli toiselle puolelle. Tadma tapahtuu salassa niin, etta vain kyseinen joukkue ja leikin
vetdja tietda viestin. Kun on valmista, rivit asettautuvat paikoilleen ja leikki voi al-
kaa. Lahettdja joukkue huutaa omaa viestidan, jonka hairitsijajoukkue yrittaa hu-
kuttaa alamololla (ei sanoilla). Vastaanottajajoukkue yrittdaa kuunnella tarkkaavais-
esti ja ymmartaa lahetetyn viestin. Kun he ovat mielestaan valmiita, kertovat he
kuulemansa leikin vetajalle, joka kertoo onko vastaus oikea. Oikean vastauksen
loydyttya, kierros on paattynyt ja joukkueiden paikkoja voidaan vaihtaa.

ISTON HEDELMAKORI

Leikkijoiden maara: 10-50

Sopii: heittdytyvdan ja pienestd innostuvan ryhman kanssa, valiaikatekemiseksi,
hupsuttelua

Muuta: leikinvetdjan on hyva olla rohkea ja ilmeikas
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Leikinvetaja pyytaa leikkijoita asettumaan eteensa kuin yleisoksi. Taman jalkeen
aloitetaan kaikuhuuto samalla kasvoilla ilmehtien. Leikinvetdja nayttaa mallia ja
yleis6 vastaa (leikinvetdjan kannattaa yleensa olla mukana myos vastauksessa).
Leikki loppuu, kun se on vield hauskaa ja ryhma on juuri padssyt hyvaan vauhtiin.
Vetdja voi huutaa seuraavia asioita:

Appelsiini! (suu ja silmat ammollaan, kuin appelsiini suussa, huutaessa suu ei
mene kiinni)

Rypéle! (huulet torrollaan, kuin rypale huulien valissa)

Omenal (kuin pallo suussa, suu yltaa kiinni)

Rusina! (naama rutussa, silmat kiinni)

Banaani! (venyta alahuuli mahdollisimman alas)

Sitruuna! (naama ruttuun kuin juuri hapanta syéneena)
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JATKOTARINA

Leikkijoiden maara: 5-30
Sopii: Ajan tappamiseen ja osittain myos rauhoittumiseen. Melko neutraali leikki,
paitsi jos on todella vaikea ryhma.

Jatkotarinan idea on hyvin selked: ryhman on tarkoitus kertoa tarinan niin, etta
jokainen sanoo vuorotellen vain yhden sanan kerrallaan. Jos ryhma on iso (esim.
koko ripariryhmé) voidaan sopia ettd tarinan pitaa tulla loppuun asti kahdella tai
kolmella kierroksella. Kun pituudelle annetaan raja, tarinasta tulee yleensa mielek-
kadampi ja tapahtumarikkaampi.

JAHMY

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Vikat iltaohjelmat. Paremmin ripareille, kuin lastenleireille. Ei sovi
valttamatta kaikille ryhmille, koska vaatii heittaytymista

Jahmy on improvisaatioleikki. Leikki alkaa siitéd kun kaksi vapaaehtoista (tai isos-
ta) rupeavat ndyttelemaan jotain satunnaista kohtausta. Kun joku yleisosta nakee
hyvan tilaisuuden tai muuten vain haluaa mukaan leikkiin, han huutaa “Stop” ja
nayttelijat jahmettyvat paikoilleen. Pysaytyksen huutanut koskettaa toista naytteli-
jaa olkapaalle, jolloin tama siirtyy yleison puolelle ja kohtaukseen uutena tullut
henkild ottaa saman asennon jossa aiempikin nayttelija oli ollut. Sitten han aloit-
taa uuden kohtauksen, jolla ei tarvitse olla mitdan tekemista edellisen kanssa. Toi-
nen nayttelija ei tieda millaisesta kohtauksesta on kyse ja hanen taytyy vain leikkia
mukana. Leikki etenee niin ettda kohtausta ja nayttelijoita vaihdetaan aina edella
kuvatulla tavalla lennosta. Leikki kannattaa lopettaa silloin kun se vield on hauskaa.

KAKKA KURKKAA NURKAN TAKAA

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Todella hyva lastenleireille ja nuortenleireille. Ripareilla ei ehka ihan
ekan illan kamaa.

Leikin alussa yksi vapaaehtoinen valitaan kakaksi. Loput leikkijat ovat nurkkia.
Nurkat asettuvat seisomaan jalat levedssa haara-asennossa ja silmat suljettuina
ympari salia. Kakan tehtava on rydomia mahdollisimman huomaamattomasti nur-
kan jalkojen valista. Jos kakka onnistuu, han kuiskaa nurkan korvaan “Kakka kurk-
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kaa nurkan takaa” ja nurkasta tulee kakka, leikissa on siis nyt kaksi kakkaa. Jos
nurkka kuitenkin aistii jotenkin, ettd kakka on hanen jalkojensa valissa, han voi
sulkea jalkansa. Jos kakka jaa kiinni jalkojen valiin, kakka muuttuu nurkaksi. Jos
kakka puolestaan paasee livahtamaan nurkan jalkojen valista ennen kuin han ehtii
sulkea ne (tai kakka ei ole koskaan siellad ollutkaan), ja nurkka sulkee jalkansa tur-
haan, nurkka muuttuu kakaksi. Leikki paattyy joko siihen, etta kaikki ovat kakkoja
tai siihen, etta kaikki ovat nurkkia.

HUOM! Kakat saavat tehda yhteistyota, eli kayttaa kimppakakkaa. Jos leikkijoita on
paljon, voi jo aluksi valita kaksi kakkaa. Alkuohjeistuksessa taytyy muistaa sanoa
ettd nurkkien taytyy olla niin kaukana seinistd, toisistaan ja muista esteista, etta
jalkojen valista on mahdollista rydmia. Taman leikin vetajalla taytyy pysya pokka!

KANA JATIPUT

Leikkijoiden maara: 15-30
Mihin sopii: lapsille, nuortenleireille

Leikkijoiden joukosta valitaan yksi kanaemo, joka vieddaan hetkeksi ulos leikkitilas-
ta. Muut leikkijat ovat tipuja.Heidan joukostaan valitaan yksi, joka on kanaemon
oma tipu. Taman jalkeen tiput asettuvat kyykyssa paat alhaalla mahdollisimman
pienind sykkyréina kasaan tilan keskelle. Kanaemo pyydetdan sisdan. Emon teh-
tavana olisi nyt l10ytda oma tipunsa kutsumalla sitd dannellen kuin kana, saa elay-
tya! Oman tipun tulee vastata kotkotukseen hennosti piipittden. Kanaemo yrit-
taa paikantaa mista piipitys kuuluu ja l0ytdessaan osoittaa, kuka tipuista piipitti.
Leikinvetaja kertoo onko vastaus oikein. Oikean tipun 16ydyttya voidaan valita uusi
kanaemo.

NNNddOT LIMIFTYSIS

KENJUT JA LIMAT

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Vaatii hieman heittaytymista, eli ei ensimmaisiin iltaohjelmiin, hyva
lastenleireille

Yksi leikkijoistd valitaan limaksi ja han asettuu maahan makaamaan. Muut ovat
keijuja ja yrittavat paeta limalta. Lima saa liikkua vain rydmien ja kierien lattilalla.
Keijut saavat liilkkua kavellen. Kun lima koskettaa keijua keijustakin tulee lima. Leik-
ki loppuu kun kaikki ovat limoja. TARKEAA: Leikkid ohjeistaessa pitda painottaa
sita ettd keijut eivat saa juosta eivatka varsinkaan hyppia limojen yli. Tilasta taytyy
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my0s tehda turvallinen poistamalla kaikki mahdolliset tiella olevat esineet.

KUKA MINA OLEN?

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Ei ekoihin iltaohjelmiin. Vaatii valmistelua!

Jokaiselle leikkijalle kiinnitetdaan selkdan tarralappu tai teipilla kiinnitettava pape-
rinpala jossa lukee jonkun henkildn (julkisuuden henkild, sarjakuvahahmo, eloku-
vahahmo) nimi. Jokaisen leikkijan tehtavana on selvittda kuka han on, eli mika nimi
hanen seldassdan lukee. Leikkijat saavat selvittaa henkilollisyyttaan kyselemalla
kylla-ei -kysymyksia muilta leikkijoilta. Samalta henkil6lta saa kysya perakkain vain
vhden kysymyksen. Kun oman henkil6llisyytensa saa selville, saa poistua leikin
sivuun, tai jaada auttamaan muita leikkijoita vastaamalla kysymyksiin.

KURKKUMUULI

Leikkijoiden maara: 10-30

Mihin sopii: Ei ensimmaisiin iltaohjelmiin, mutta kun porukka on ryhmaytynyt sii-
hen pisteeseen, ettd kddesta pitaminen, tiiviisti seisominen ja heittdytyminen ei
ole ongelma.

Asetutaan piiriin seisomaan. Jokainen laittaa oman oikean katensda oman selan
taakse. Sen jalkeen ottaa vasemmalla kddella vasemmalla puolella olevan kddesta
kiinni. Ndin muodostuu tiivis rinki. Yksi leikkija on ringin keskella. Paatetaan kuka
l[ahettdaa ensimmaisen kurkkumuulin liikkeelle. Kurkkumuuli liikkuu ringissa eteen-
pain kattd puristamalla. Kurkkumuulin kulkusuunta on myo6tapdivaan. Kurkku-
muulia saa pantata itsellaan, eli sitad ei ole heti pakko laittaa seuraavalle. Keskella
oleva yrittaa 16ytaa ringissa liikkuvan kurkkumuulin ja paasta nain pois keskelta.

Kun kurkkumuuli on liikkeelld, keskelld oleva osoittaa jotakuta ringissa seisovaa
sormella ja kysyy narisevalla snobi-aéanella: “NIMI,(voi pitda pienen tauon) asutsa
kotona?” Kun henkilon nimi on sanottu, muu rinki yrittda saada talle henkil6lle
kurkkumuulin. Jos kurkkumuuli tulee henkildlle ennen kuin kysymys on esitetty
loppuun, henkild vastaa totisena ja pettyneena: “En”. Taman jalkeen han joutuu
ringin keskelle ja keskella oleva siirtyy rinkiin ja lahettdaa uuden kurkkumuulin mat-
kaan. Jos kurkkumuuli tulee osoitetulle henkil6lle sen jalkeen kun hanen nimensa
on sanottu, hdn ei saa enda lahettdaa kurkkumuulia eteenpdin. Jos puolestaan
osoitettu henkil6 ei saa kurkkumuulia kysymyksen aikana, han vastaa itsevarmasti
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narisevalla snobi-danelld: “No tottakai tottakai”

Leikissa voi ja kannattaa taktikoida muutamalla keinolla (naitd vinkkeja voi antaa
pelin edetessd, jos leikki ei ldhde toimimaan):

1. Ringissa oleva voi pantata itsellaan kurkkumuulia odottaen sopivaa hetkea
lahettda se eteenpdin ja suolata toinen kilpailija.

2. Ringin keskellad olevan ei kannata paattomasti osoitella ihmisia eri puolilta rinkia,
vaan luottaa siihen, etta kurkkumuuli on ldhetetty sita kohti, jonka han viimeksi on
sanonut ja valita joku siita [ahelta.

3. Jos keskella oleva ei millaan meinaa paasta ringin keskelta pois, han saa pitkittaa
taukoa nimen ja kysymyksen esittamisen valissa, jolloin kurkkumuuli ehtii helpom-
min saavuttaa osoitetun henkildn.

LAPPUTARINA

Leikkijoiden maara: 6-10
Mihin sopii: Ei iltaohjemaleikiksi. Ajan tappamiseen ja mukavapaille pienempien
ryhmien leikittavaksi. Mitd isompi ryhma, sita kauemmin leikissa kestaa.

Jokaiselle leikkijalle jaetaan niin monta pienta paperilappua kuin leikkijoita on
(esim. 7 leikkijaa, 7 lappua jokaiselle). Kaikki kirjoittavat paallimmaiseen

lappuun jonkun lauseen, joka voi olla ihan mitd tahansa (hieman monimutkaiset
lauseet ovat yleensa hauskimpia). Kun kaikki ovat valmiita annetaan oma lappu-
pino vasemmalla puolella istuvalle leikkijalle niin, ettd lappu, jossa on kirjoitusta
on yha paallimmaisena. Seuraava leikkija lukee tekstin, laittaa lapun pinon alim-
maiseksi ja seuraavalle lapulle piirtda kuvana sen mita ensimmaisessa lapussa on
lukenut. Kuvaan ei saa kirjoittaa mitdaan. Kun kaikki ovat taa valmiina laput anne-
taan vasemmalla puolella olevalle leikkijalle. Han taas katsoo kuvan, siirtaa lapun
pinon alimmaiseksi ja seuraavalle lapulle kirjoittaa yhdessa lauseessa, mita kuvas-
sa on ollut. Ndin jatketaan, kunnes kaikilla lapuilla on kuva tai teksti. Kuvia tai lau-
seita ei saa nayttaa muille pelaajille pelin aikana, eikd pinosta saa katsoa muita
kuin paallimmaisen lapun. Lopuksi kdydaan yhdessa laput lapi ja katsotaan kuinka
paljon alkuperdinen lause on muuttunut.

NNNddOT LIMIFTYSIS

LATOKUIVAAIJA

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Ei ehkd ensimmaisiin iltaohjelmiin, etta teita ei pideta ihan pohkoina
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Yksi leikkijoista vailitaan latokuivaajaksi ja han jaa keskelle salia. Kaikki muut me-
nevat salin toiseen pdahan, he ovat pienia traktoreita. Latokuivaaja liikkuu vain sa-
lin poikki horisontaaliseen suuntaan ja pienet traktorit liikkuvat salin paasta paahan
vertikaaliseen suuntaan. Kaikki liikkuvat kadvellen tasaista itse paattdmaansa no-
peutta. Latokuivaaja heiluttaa liikkuessaan kasiidan edessaan kuin suurta nokkaa
ja sanoo “Latokuivaaja, latokuivaaja...” Pienet traktorit sen sijaan pitavat kadet
tiiviisti kiinni ruumiissaan ja sanovat “Piip piip piip...” Kun latokuivaaja osuu pie-
neen traktoriin, pienesta traktorista tulee latokuivaaja ja myds han muuttaa kulku-
suuntansa horisontaaliseksi.. Leikki paattyy kun kaikki ovat latokuivaajia.

Special edition: Latokuivaaja onkin mummo, joka mutisee sota-ajan muistojaan
ja kutoo sukkaa. Pienet traktorit ovat teineja jotka popittavat korvalappustereioil-
laan. Kun mummo koskee teiniin, teinistakin tulee mummao. Pelissd on kuitenkin
my0Os nuorisotyonohjaaja joka liikkuu salin poikki kulmasta kulmaan ja muuttaa
mummoja taas teineiksi iloisesti laulellen ja nauraen.

LUOLA

Leikkijoiden maara: 20-30
Sopii: Hupsutteluleikiksi, voi leikkia hyvin lyhyenakin

Leikkijat jaetaan kahtia: toiset ovat luolia ja toiset piiloutujia. Musiikin soidessa
leikkijat kuljeskelevat ympari salia. Kun musiikki loppuu, luolat menevat nopeasti
maahan kontalleen ja piiloutujat yrittavat paasta mahdollisimman nopeasti luo-
laan suojaan. Seuraavalla kierroksella osat vaihtuvat eli kaikki ovat vuorotellen luo-
lia ja piiloutujia. Kun leikki sujuu, voi siihen tuoda haastetta siten ettd luolasta ja
piiloutujasta tehdaan pari, ja piiloutuja voi menna suojaan vain omaan luolaansa.
Isommassa tilassa lisahaastetta saa viela siten, etta luola saa yrittda menna piiloon
pariltaan.

MAHAUTUMINEN/KALAN RUOTO

Leikkijoiden maara: 10-20
Mihin sopii: Riparin vikoihin iltaohjelmiin. Parhaiten ehka nuortenleireille, jossa
porukka on jo tuttua. Vaatii |laheisyytta.

Leikkijat asettuvat lattialle makaamaan “jonoon” niin, ettd pada laitetaan aina
edellisen vatsan paalle. Taman jalkeen jonon ensimmainen sanoo “ha”, toinen sa-
noo “ha ha”, kolmas “ha ha ha” ja niin edelleen niin, ettd jokainen leikkija lisaa
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aina yhden ha:n lisda. Leikissa yritetdan paasta koko jono lapi niin, ettd kukaan
ei rupea vuorollaan nauramaan. Jos joku nauraa omalla hahatusvuorollaan, leikki
aloitetaan alusta. Jos nadyttaa silta etta jonon alkupaa on liian hysteerinen. voidaan
leikki kokeilla aloittaa toisesta paasta.

MINA OLEN PUU

Leikkijoiden maara: 10-25
Sopii: Riparin vikoihin iltoihin. Parhaiten nuortenleireille, koska vaatii heittayty-
mista.

‘Mina olen puu’ on improvisaatioleikki, jossa leikkijat muodostavat paikallaan ole-
via kuvia tilanteista. Leikki alkaa siita, etta yksi leikkija menee eteen “nayttamolle”,
ottaa jonkin asennon ja kertoo, mika on. Esimerkiksi nostaa katensa yl6s ja sanoo
“Mina olen puu”. Taman jalkeen leikkijat voivat yksi kerrallaan liittya kuvaan men-
emalla eteen, ottamalla asennon ja kertomalla mita esittaa, Joku voi olla kivi, ora-
va tai vaikka lenkkeilija. Asiat voivat olla myos abstrakteja, kuten “ilo”, “kesaillan
tunnelma” tai “teiniys”. Kun yhteen kuvaan ei enaa tule uusia ideoita, kuvassa en-
simmadisena ollut saa valita kuka kuvassa olevista jaa toisen kuvan aloittajaksi. Talla
henkil6lla rooli sdilyy, mutta ymparille voidaan rakentaa taysin uusi kuva. Kaik-
kien ei aina tarvitse osallistua jokaiseen kuvaan. Tata leikkid on myo6s hauska vain
katsella.
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MUUMILIMU JA JAFFA (L)

Leikkijoiden maara: 15-30
Sopii: melkeinpa mihin vain

Leikkijat asettuvat piiriin ja nostavat molemmat kadtensda eteensa kdmmenet
ylospain. Jokainen laittaa vasemman katensa tdssa asennossa vasemmalla puolel-
la olevan leikkijan oikean kdden paalle. Nain tulisi aina olla kaksi katta paallek-
kdin, joista pdallimmainen on jonkun vasen ja alempi jonkun oikea kasi. Leikissa
laulettavan laulun aikana piirissa kulkee viesti: pelaaja yksi lapsayttdaa vasemmalla
kadellaan oikealla puolella olevan leikkijan 2 vasenta katta, palauttaen taman jal-
keen katensa alkuperaiselle paikalleen. Leikkija 2 toistaa saman oikealla puolella
olevalle leikkijalle 3 jne. Nain viesti kulkee vasemmasta kadesta toiseen. Kun laulu
loppuu, se jonka kateen lapsy viimeksi tuli, menee piirin keskelle ja alkaa tanssia
makarenaa taman leikin laulun tahdissa. Leikin voi lopettaa, kun keskella alkaa olla
tiivis tunnelma. Laulu menee seuraavasti:
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Mu-mu-mu-muumi ja

Ja-ja-jaffa,

ne kelpo li-li-li-li-limppareita oo-on.
Mu-mu-mu-muumi ja,

Ja-ja-jaffa,

ne kelpo li-li-li-li-limppareita on, niin on!

NORJALAINEN JALKALEIKKI

Leikkijoiden maara: 10-15
Mihin sopii: Paremmin esim. paivavapaille, kuin iltaohjelmiin, koska voi kestaa isol-
la ryhmalla kauan

Leikin alussa kaikki seisovat hartioiden levyisessa haara-asennossa tiiviissa piirissa
niin, ettd omien jalkaterien sivut koskettavat vierustoverin jalkaterien sivuja. Joku
aloittaa leikin siirtamalla jommankumman jalkansa seuraavan leikkijan jalan vier-
een (jalka joka jo koskettaa kaverin jalkaa ei kelpaa, jos haluaa liikuttaa sita jalkaa
se taytyy liikuttaa kaverin toiseen jalkaan). Leikkija jonka jalkaa koskettiin liikuttaa
sen jalan, johon koskettiin, seuraavan leikkijan jalan viereen. Nain jatketaan eteen-
pain kunnes kaikki ovat aivan solmussa. Leikkijat eivat saa koskea maahan millaan
muulla osalla kehostaan kuin jalkapohjillaan, mutta kavereista saa ottaa tukea (ka-
veria ei kuitenkaan saa kaataa). Jos horjahtaa niin ettd jalat liikkuvat tai vaara osa
kehosta koskee maahan, putoaa pois. Jos haluaa pelata tosimiesten norjista, ei
tukijalkaa saa pyorittaa akselinsa ympari, vaan se on juurtunut maahan juuri siihen
asentoon, mihin se milloinkin sattuu jaamaan.

PEEL BANANA (L)

Leikkijoiden maara: 5-20

Sopii: Hyvaan porukkaan, jossa kaikki kokevat olevansa mukana eivatka pelkaa
l[aheisyytta muiden kanssa. Parhaimmillaan oikein mukava, mutta sopivuutta kan-
nattaa harkita tarkoin.

Peel Banana on englanninkielinen puhelaululeikki, jossa kuljetaan ringissa kuin
jonossa. Aluksi rinki saa olla valja niin, ettad jokaisella leikkijalla on oma tilansa.
Kulkiessa lauletaan laulua ja tehdaan liikkeita. Sanat ja liilkkeet on esitetty alla:

:: Peel (kddet olkapéaiden korkeudella vasemmalle kuin tuulilasinpyyhkijat)
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banana, (kddet oikealle kuin tuulilasinpyyhkijat)
peel, peel (kadet vasemmalle samoin)
banana (kadet oikealle samoin) ::

You peel it to the left, (kddet vasemmalle sanan left kohdalla)
and you peel it to the right. (kddet oikealle sanan right kohdalla)
You peel it to the front (kadet alas eteenpain)

and you

;2 mm (hypahda eteenpdin)

take a bite,

mm mm (hypahda kaksi kertaa eteenpain)

take a bite. ::

Laulun loputtua leikkijat ottavat saman suuruisen askeleen piirin keskustaa kohti ja
aloittavat alusta. Kierroksia leikitddan niin monta, etta leikkijat ovat aivan sumpus-
sa. Taman jadlkeen piirissa istutaan yhta aikaa takana olevan syliin.

PIENI LOHIKAARME (L)

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Enemman lastenleirikamaa, mutta ihan kivaa teinienkin kanssa.

Pieni lohikdaarme on toiminnallinen laululeikki. Leikkijat seisovat piirissa ja leikin
vetdja kuljeskelee piirin keskella. Kaikki laulavat yhdessa laulun:
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Pieni lohikdarme tuli alas vuoreltaan.
Se kadarme oli hannaton ja siksi suruissaa.
Se kauan etsi hantdansa ja viimein 16ysi sen.

Leikin vetaja pysahtyy yhden piirissa olevan eteen ja sanoo
Hei! Olet hantani. Olen jalleen iloinen.

Se, jota vetdja on puhutellut, rydmii vetdjan jalkojen valista ja asettuu hanen taak-
seen lohikddarmeen hannaksi ja ottaa vetdjda olkapaista kiinni. Sitten he jatkavat
piirin keskella kuljeskelua yhdessa muiden laulaessa taas laulua. Kun laulu on lop-
pu, he pysahtyvat jonkun eteen, joka taas rydomii koko lohikaarmeen jalkojen valista
ja asettuu hannan jatkoksi. Leikkia jatketaan kunnes kaikki ovat osa lohikdarmetta.
Jos leikkia haluaa nopeuttaa, voi lohikadarmeeseen lisata yhden laulun jalkeen aina
kaksi hannan palaa kerrallaan.

55



PIIPPONEN

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Riparin vikoihin iltaohjelmiin, jos minnekdan. Tama leikki on aika tyh-
mailya.

Leikkijat menevat seisomaan piiriin. Leikin vetaja aloittaa kysymalla oikealla puo-
lellaan olevalta ihmiselta: “Otakko naa piipposta?”, johon vierustoveri vastaa: “No
millasta?”, johon ensimmainen taas vastaa:”No tallasta.” ja asettaa katensa vierei-
sen kauemmalle olkapaalle. Taman jalkeen juuri piipposta saanut kysyy seuraa-
valta: “Otakko naa piipposta?”, ja kaydaan sama dialogi, jonka jalkeen kasi taas
asetetaan olkapaalle. Viesti kulkee lapi piirin kunnes se palautuu leikin vetadjalle.
Taman jalkeen viestin suunta vaihtuu ja leikin vetdja kysyy vasemmalla puolellaan
olevalta, ottaako tama piipposta ja kysymysten paatteeksi asettaa taas katensa
hanen olkapaalleen. Viesti kulkee taas piirin lapi. Taman jdlkeen vaihdetaan taas
suuntaa, mutta kysymysten lopuksi lasketaankin oikea polvi maahan. Seuraavalla
kierroksella vaihdetaan taas suuntaa ja lasketaan vasen polvi maahan. Viimeisella
kierroksella painetaan otsa maahan. Kun kaikilla leikkijoilla on otsa maassa isoset
alkavat laulaa “Maa on niin kaunis...” -virren ensimmaista sakeistoa ja toivovat etta
pikkuset lahtevat mukaan lauluun.

PIKKU MOTTY (L)

Leikkijoiden maara: 2-40
Sopii: Ajan tappamiseen, hammennykseen, valiaikaohjelmaksi

Tama leikki on laululeikki, jota voi jatkaa loputtomiin. Sanat (ja liikkeet) menevat
nain:

Kanniskelen pientd mottya (kadet itsensad edessa kimmenet ylospain kuin kantaisi
jotain pienta)

Aitikin on hyvin iloinen (nostetaan sormilla suupielet hymyyn)

Kanniskelen pientd mottya (kadet itsensa edessa kimmenet ylospain kuin kantaisi
jotain pienta)

Aitikin on hyvin iloinen (nostetaan sormilla suupielet hymyyn)

AU! Se pistelee!

Lattyyn vedan pientd mottya (lyo nyrkilla toista kimmenta ja samalla hypédhda
yl6spéin)

Aitikin on hyvin iloinen (nostetaan sormilla suupielet hymyyn)

Lattyyn vedan pikku mottya (lyo nyrkilla toista kimmenta ja samalla hypéahda
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yl6spéin)

Aitikin on hyvin iloinen (nostetaan sormilla suupielet hymyyn)

Se on ihan lytyssa!

Elvyttelen pientd mottya (Nuollaan kimmenta jota on dsken lyoty)

Aitikin on hyvin iloinen (nostetaan sormilla suupielet hymyyn)

Elvyttelen pikku mottya (Nuollaan kimmenta jota on dsken lyoty)

Aitikin on hyvin iloinen (nostetaan sormilla suupielet hymyyn)

Voi ei, nyt se on sisdllani (osoitetaan vatsaa)

Yokottelen pientd mottya (Yokkdilen-sanan kohdalla “oksennetaan” ja pidellaan
vatsaa)

Aitikin on hyvin iloinen (nostetaan sormilla suupielet hymyyn)

Yokottelen pientd mottya (Yokkdilen-sanan kohdalla “oksennetaan” ja pidellaan
vatsaa)

Aitikin on hyvin iloinen (nostetaan sormilla suupielet hymyyn)

Oih! Se on niin kaunis! (ensin ihaillaan lattialla olevaa yokkailytd mottya ja sitten
nostetaan se taas syliin)

Kanniskelen pienta mottya...

Ja laulu palaa alkuun ja sita voi toistaa niin monta kertaa kun se vield on hauskaa.

PIMPELI POMPELI POKKANI PITAA

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Ihan vikoihin iltoihin, kunnon hélmoilyleikki.
Tarvitaan: peili
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Leikkijat istuvat tai seisovat piirissa. Leikissa on tehtdavana pitaa pokka mahdollisim-
man hyvin. Leikissa on yhteensa kolme kierrosta, mutta ne paljastetaan leikkijoille
vksi kerrallaan. Kahdella ensimmaiselld kierroksella piirissa kiertaa peili. Ohjeita
kerrottaessa on tdrkeda korostaa sitd, ettd jokaisen pitaa katsoa peilista itsedan
suoraan silmiin. Ensimmaisella kierroksella jokaisen pitaa vuorollaan katsoa pei-

liin ja sanoa “Kylla ihminen on nuorena kaunis!”. Jos repeda nauruun tai levedan
hymyyn, putoaa pois. Seuraavalla kierroksella jokaisen leikkijan pitdd vuorollaan
katsoa peiliin ja sanoa “Kukas se siind?, didin oma pikku kultamussukka”. Tastakin
kierroksesta nauramatta selvinneet paasevat kolmannelle kierrokselle, jolla vuoro-
tellen piirin jarjestyksessa kaksi leikkijaa menee vastakkain seisomaan, ottavat
toisiaan korvista kiinni ja toisiaan silmiin katsoen menevat viisi kertaa yhta aikaa
kyykkyyn hokien samalla yhteen daneen “Pimpeli pompeli pokkani pitdaa”. Jos toi-
nen parista repeda nauramaan, toinen aloittaa uudelleen piirissa seuraavana ole-
van kanssa. Taltakin kierrokselta selvinneet ovat leikin voittajat. Isosten pitaa en-
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nen leikkia sopia saavatko kaikki muut kuin vuorossa olevat nauraa, vai pitdaako
kaikkien pitaa pokka koko ajan.

RIKKINAINEN LEIVANPAAHDIN / KISSA PESUKONEESSA

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Ei ekoihin iltaohjelmiin. Paras kun on jo pienta hysteriaa ilmassa.

Leikkijat muodostavat piirin, jonka keskelle jaa yksi leikkija. Keskella olija pyorahtaa
ympari ja osoittaa jotakuta piirissa olevaa ja sanoo jonkin asian, jota osoitettu ja
hédnen vierustoverinsa (yksi henkilé6 molemmilla puolilla) ryhtyvat mahdollisim-
man nopeasti esittdmaan. Asioita on monia eikd niitd kaikkia kannata ottaa sa-
malla leikkikerralla. Jos muodostelman aikaansaamiseen kuluu liian kauan tai joku
siihen osallistuvista mokaa, hitain/mokaaja vaihtaa paikkaa keskella olijan kanssa.

Esimerkkeja:

Elefantti: osoitettu muodostaa karsan ja torahtda kuin norsu, vierustoverit esit-
tavat leyhyvia korvia

Noita: osoitettu kumartuu kuin vanhus ja noitamaisesti kutsuu etusormeaan kou-
kistaen “Tule tanne!”. Vierustoverit muodostavat mummon mokin katon
Leivanpaahdin: vierustoverit muodostavat kasilldadn leivinpaahtimen raon, jossa
osoitettu hyppii

Rikkindinen leivdnpaahdin: sama kuin leivanpaahdin, mutta leipa pysyy paikallaan
ja paahdin hyppii

Kissa pesukoneessa: osoitettu pyorittaa paataan ja maukuu karsivasti kuin kissa,
vierustoverit muodostavat pesukoneen rummun, joka tarisee kuin linkouksessa
Lilkenneympyra: osoitettu pysyy paikallaan ja vierustoveri alkavat ajaa autoina ha-
nen ymparillaan kuin lilkkenneympyrassa

Havaji: osoitettu tanssii havajilaiseen tyyliin tehden kasillaan aaltomaista liiketta,
vierustoverit ovat huojuvia palmuja

Porukasta riippuen:
James Bond: osoitettu esittdd James Bondia ase kddessa ja vierustoverit ovat
Bond-tyttdja, sanovat “Uuu, James!” ja viehkeasti Jamesia hivellen kyykistyvat

RUOTSALAINEN PIILOS JA FIKKARIPIILOS

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Vain tiloihin joissa on edes jonkin verran potentiaalisia piiloja. Esim.
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Velskolan kartano on erihyva! Fikkaripiilosta voi leikkia vain paikoissa jotka saa suh-
teellisen pimeiksi. Leikki on hieman toivoton kesalla.

Ruotsalainen piilos on piiloleikki, jossa yksi menee piiloon ja kaikki muut etsivat.
Piilloon menija valitaan ja kaikki muut jadvat samaan paikkaan laskemaan daneen
(esim. kahteenkymmeneen) ja piilon menija poistuu. Kun on laskettu kaikki muut
l[ahtevat etsimaan. Kun joku loytaa piilossa olijan, han jaa samaan piiloon ja odot-
taa hiljaa muita. Leikki paattyy kun kaikki kyyhottavat samassa piilossa.
Fikkaripiilos toimii samalla tavalla, mutta tilat pimennetdan ja etsijat kayttavat
taskulamppuja. Kun l6ytaa piilossa olijat, sammuttaa oman fikkarinsa ja jaa piiloon.
TARKEAA: Leikki suunnitellessa ja ohjatessa taytyy sopia selkeit rajat (esim. saako
toisten huoneisiin menna? (El), saako vessoihoin menni? (EHKA))

SIS MITA SA OIKEIN TEET?

Leikkijoiden maara: 10-25
Mihin sopii: Porukkaan jossa ollaan jo tultu tutuiksi, ja uskalletaan heittdytya ja
esiintya. Voidaan leikkia seka sisalla etta ulkona.

Leikkijat asettuvat piiriin ja valitaan yksi vapaaehtoinen. Tama keksii jonkun toi-
minnon tai tekemisen, jota alkaa esittaa, esimerkiksi hampaiden harjaamisen. Kun
leikkija esittda harjaavansa hampaita, hanen oikealla puolella oleva katsoo het-
ken ihmetyksissdan ja kysyy sitten “Siis mitd sa oikein teet?” tai “Mita sa teet?”
tai “Mita ihmetta sa duunaat?” tms. Toinen vastaa jotain aivan pdinvastaista kuin
miltd hanen esittamansa asia on nayttanyt, esimerkiksi “Ratsastan kamelilla”. Ih-
mettelijan tehtava on alkaa esittdaa toisen sanomaa asiaa, tassa tapauksessa kame-
lilla ratsastamista, parhaaksi nakemallaan tavalla. Hanen oikealla puolellaan oleva
alkaa vuorostaan ihmetelld, mitd han tekee ja taas toinen vastaa jotain aivan eri-
laista kuin milta tekeminen nayttdaa. Nain jatketaan ainakin niin kauan, etta kaikki
ovat saaneet esittaa jotain.
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Huomioitavaa! Leikin alussa on tehtdva selvaksi, ettd kaikkien toimintojen ja
tekemisten pitda olla ns. hyvdn maun mukaisia. Tarkoituksena ei ole yllyttaa
seuraavana vuorossa olevaa henkil6a tekemaan jotain, mita han ei tahdo tai mika
on epadasiallista.
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SOLMU

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Seka iltaohjelmiin etta ulkoleikiksi. Erityisesti lapset tykkaavat.

Ensin valitaan yksi vapaaehtoinen. Vapaaehtoinen poistuu salista tai siirtyy vahan
syrjiemmalle ja kdantaa selan muihin leikkijoihin pain. Muut leikkijat ottavat toi-
siaan kasista kiinni ja muodostavat piirin. Sen jalkeen on tarkoituksena tehda sol-
mu menemalla toisten kasien yli ja ali. Kasiad ei saa kuitenkaan irrottaa toisistaan
solmua muodostettaessa. Kun solmu on valmis, aiemmin valittu vapaaehtoinen
palaa muiden leikkijoiden luo ja rupeaa avaamaan solmua. Myoskaan avaamis-
vaiheessa kadet eivat luonnollisesti saa irrota toisistaan. Leikki loppuu kun piiri on
kokonaan selvitetty solmuttomaksi.

Huom! Jos leikkijoita on paljon, voi vapaaehtoisia ja solmuja olla kaksi. Tallin sol-
mujen selvittdjat kilpailevat toisiaan vastaan siitd, kumpi on vikkelampi avaaja.

SOLU

Leikkijoiden maara: 16-30
Mihin sopii: Voidaan leikkia ulkona tai sisalla. Sopii seka riparille (mukavapaille ja
pakolliseen ulkoiluun) etta lastenleirille.

Kaikki leikkijat ottavat parin ja yksi pari muodostaa solun ottamalla toisiaan kasista
kiinni. Solun tarkoituksena on kasvattaa itsedan syomalla sisadansa muita soluja.
Solu voi sy6da osia toisesta solusta kaappaamalla kdsidaan nostamalla jonkun oman
solunsa sisdan. Kaapatusta henkilosta tulee osa uutta solua. Jos kaapattu henkilo
on osa sellaista solua, jossa on vain kaksi jasentd, siirtyvat molemmat uuteen
soluun. Leikki loppuu siihen, etta kaikki leikkijat ovat osa yhta suurta solua.

SUOHONLAULANTA

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Ei ensimmaisiin iltaohjelmiin, koska vaatii vahan heittaytymista. Sopii
my0s leiriolympialaisten lajiksi, jos vedetdan isosryhmissa

Leikkijat jaetaan n. 5-7 hengen ryhmiin. Leikissa on tarkoituksena keksia mahdolli-
simman paljon lauluja aiheesta, jonka leikin vetaja kertoo. (Hyvia aiheita ovat mm.
eldimet, numerot, ihmisten nimet, kaupungit/maat/paikat, kulkuneuvot jne.) Leik-
ki alkaa siita etta leikin vetdja kertoo aiheen, minka jalkeen kaikille joukkueille an-
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netaan pari minuuttia aikaa miettia lauluja. Sitten aloitetaan laulaminen. Ryhmat
laulavat vuorotellen laulun jossa esiintyy kysytty aihe. Hyva sdaanto on etta laulusta
pitdad esittaa vahintdan 5 sanaa, joiden aikana kysytty asia pitaa tulla esiin. Kun
ensimmainen ryhma on laulanut siirrytdan heti seuraavaan joiden taytyy aloittaa
laulaminen 10 s. kuluessa edellisten lopettamisesta. Samaa laulua ei tietenkaan
hyvaksyta kuin yhden ryhman laulamana. Laulaminen jatkuu niin kauan kuin laulu-
ja keksitdaan. Kun joku ryhma ei enaa keksi laulua, voidaan se joko suoraan pudot-
taa tai ryhma voi joutua polvilleen ja saada yhden kierroksen lisaa miettimisaikaa.
Toisesta jadtymisesta pudotetaan lopullisesti pois. Leikkia jatketaan kunnes jaljella
on enda yksi ryhma.

TARKEAA: Leikkia vetdessd kannattaa painottaa sitd, ettd kannattaa kuunnella mita
lauluja muut esittavat, koska samaa laulua ei saa esittda kahdesti. Leikki vaatii
siis rauhallista hiljaisuutta ja ryhmien taytyy kommunikoida keskendan kuiskat-
en. Etukateen taytyy myos sopia, mita tehdadan jos joku ryhma yrittaa esittaa lau-
lun, joka on jo laulettu: annetaanko 10 s. armonaikaa keksia uusi laulu, vai pudo-
tetaanko pois.

SUOPURSU

Leikkijoiden maara: 18-30

Mihin sopii: Riparin puolivalistd alkaen. Vaatii jonkinlaista ryhmaytymisen astetta,
mutta voi hieman myos auttaa sellaisen kehittamisessa.

Tarvitaan: pienille lapuille kirjoitettuna naytelman roolit
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Suopursu on lyhyt naytelma, johon kaikki leikkijat osallistuvat jossakin roolissa.
Leikkitilasta valitaan jokin alue lavaksi ja kaikki leikkijat siirtyvat yleisoksi. Jokaiselle
leikkijalle arvotaan jokin rooli, jota ei paljasteta muille (tosin kannattaa ehka véahan
taktikoida eniten heittdaytymista vaativien roolien kanssa porukasta riippuen,
merkitty huutomerkilld). Kun on valmista, kertoja lukee tarinaa, ja kukin leikkija
siirtyy lava-alueelle oman roolin tultua mainituksi. Kertojan on hyva antaa leikki-
jalle/leikkijoille hieman aikaa ennen kuin jatkaa lukemista. Leikkijan on tarkoitus
naytellda omaa rooliaan liikkuen ja dantelehtien tarinan mukaisesti ja jaada lavalla
sopivaan kohtaan. Alla yksi esimerkkitarina rooleineen.

Seuraavia rooleja nayttelee
yksi henkil6: suopursu, karhu, aurinko, tikka, manty, partiopoika (!), neito (!), kurki,
pyssy, keppi ()

Seuraavia rooleja voi naytella leikkijoiden maarasta riippuen useampi henkilo:
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suonsilma (! jos vain yksi hl6), luola, pupu, Niger-teltta, laulu, metsan pikkueldin,
pusikko, metsan siimes

Tarina:

Kaukana taalta, vuorten takana, on suuri metsa. Sen metsan siimeksessa sijait-
see uhkaava ja voimakkaasti I6yhkaava suonsilma, joka levittdaa ymparilleen niin
vastenmielistd hajua, etta sitkeinkin kasvi olisi jo ajat sitten luopunut yrityksesta
kasvaa siella. Kuitenkin kaikkia vaaroja uhmaten uljas suopursu kasvoi keskel-
I3 tuota suonsilmaa ja kukoisti ndyttavasti joka vuosi omalla paikallaan levittdaen
ymparilleen suloista tuoksua.

Tuolla metsan kolkassa asui muuan karhu. Se lontysteli usein reviirilladn nuuhkien
vahan valia tarkalla kuonollaan ilmaa sen varalta, etta joku tunkeutuja astuisi sen
reviirille. Talla hetkelld se kuitenkin nukkui onnellisena omassa luolassaan tuhisten
hiljaa itsekseen.

Paivia tuli ja meni. Aurinko nousi ja laski. Jossain suon laidalla tikka jauhoi vanhaa
mantya sahanpuruiksi nokallaan, ja pienet puput karkeloivat kesayossa. Tari-
namme alkaa kuitenkin vasta nyt, kun sankarimme astuu esiin.

Erdadna paivana reipas ja hyvin urheilullinen partiopoika, jolla oli naistenkaatajan
maine, paatti lahtea retkelle metsaan uhmaten vanhempiensa tahtoa. Han matk-
usti kauan kierrellen ja kaarrellen maita ja mantuja, kunnes pystytti Niger-telttansa
suonsilman reunaan. Yo saapui ja han meni nukkumaan. Keskella yota han kuiten-
kin herdsi epamukavaan yllatykseen: hdanen selkansa alla oli keppi, joka painoi niin
ilkedsti, etta han joutui keskeyttamaan unensa vain ottaakseen kepin pois selkansa
alta. Nain han pystyi taas jatkamaan uniaan.

Aamulla poika herasi kauniiseen lauluun. “Mika tuo lumoava aani voi olla?” han
ihmetteli. Poika kurkisti teltasta horistden korviaan ndahden suonsilman toisella pu-
olella metsalammen luona kauneimman neidon, jonka han oli eldissdan nahnyt.
Neito tanssahteli sulokkaasti jatkaen laulelemistaan. Laulu oli lumoavaa. Metsan
pikkueldimet liittyivat neidon tanssiin ja pyorahtelivat hanen ymparillaan. Jossain
kaukana lensi kurki, joka raakaisi varoittavasti. Akkia pusikosta nousi esiin vihainen
karhu, joka oli herannyt neidon aiheuttamaan meluun. Se murisi, ahkyi ja puhisi
todella pelottavasti, niin hurjasti, etta neito sen nahdessaan kirkaisi kerran kauhus-
ta ja pyortyi sen jalkeen pelon lamauttamana maahan. Karhun lahestyessa neitoa
urhea partiolainen hyppasi esiin tyhjasta, otti pyssynsa ja ampui kerran kuuluvasti
ilmaan. Karhu sdikahti tata. “Jos sind et nyt lahde tastda metsasta ja jata hurmaavaa
madamea rauhaan, niin seuraava luoti osuu sinuun!” partiolainen uhosi. Karhu
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murahti vield kerran kantaaottavasti ja lontysti sitten vikkeldsti takaisin metsan
siimekseen.

Partiolainen katsoi neitoa: “Voi hyva tavaton, hdn on edelleen tajuton!” han supisi
itsekseen samalla kun koetti neidon pulssia. “Nyt tiedan! Noudan tuolta kauniin
kukkasen, annan neidon haistaa sita ja han tokenee varmasti!” poika huusi innok-
kaana. Han meni juoksujalkaa suopursun luo, poimi sen maasta ja riensi takaisin
neidon luokse. Aivan kuten han oli aavistanutkin, valittdmasti, kun suopursu oli
levittanyt tuoksuaan neidon sieraimiin, tama virkosi. “Oih, pelastajani!” neito kil-
jahti hurmaantuneena, syoksyen partiolaisen kaulaan.

Tama tarina paattyy onnellisesti. Neito ja partiolainen elivat onnellisina eldamansa
loppuun asti.

SUSI JA LAMPAAT

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Ei ihan ekoihin tapaamisiin, sisalla vaatii turvallisen tilan juosta
Tarvitaan: pehmeid pallo/tyyny/muu pehmedhko esine

Susi ja lampaat on perinteisen hippaleikin variaatio, jossa susi on hippa ja lam-
paat kiinniotettavia. Susi kantaa mukanaan pehme&d palloa/tyynyéd/vastaavaa,
jota kdytetdan hipaksi jattamisessa. Suden tavoitteena on painaa pehmo jonkun
lampaan mahaan (eli ei heittelya, suden taytyy koko ajan pitad pehmosta kiinnil),
jolloin lampaasta tulee susi ja homma py0rii kuin tavallinen hippa. Lampaat voivat
kuitenkin suojautua sudelta halaamalla toisiaan = suojaamalla mahansa toisiaan
vasten. Halaukseen ei kuitenkaan saa jaada kuin valittdman vaaran ajaksi. Suden-
kaan ei siis kannata jadda vahtaamaan halaavia lampaita.
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SYLILEIKKI KORTTIPAKAN KANSSA

Leikkijoiden maara: 20-30

Mihin sopii: ei ekoihin iltaohjelmiin, ryhman taytyy sietaa jonkin verran laheisyyt-
ta, ei valttamatta koskaan minnekaan (talla leikilla ei ole juuri pointtia)

Tarvitaan: tavallinen korttipakka

Leikkijat istuvat piiriin, mieluiten lattialle jalat hieman harallaan, ja leikin vetaja jaa
piirin keskelle. Jokaiselle leikkijalle ndytetaan yksi kortti pakasta ja leikkijan teh-
tdvana on muistaa kortin maa. Kun kaikilla leikkij6illa on maa, leikin vetdja alkaa
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yksitellen luetella kortteja. Jos kortti on esimerkiksi herttaseiska, kaikki hertan
saaneet leikkijat siirtyvat seitseman paikkaa vasemmalle. Tyhjaa paikkaa ei laske-
ta. Kun pelaajat ndin kasautuvat “sylikkdin”, vain pinon paallimmadinen on oman
maansa kuullessaan vapaa liikkumaan. Leikki on hyva keskeyttda, kun jaljelld on
pari isoa pinoa.

TIPOTEERAUS

Leikkijoiden maara: 5-30
Sopii: Ei ihan ekoihin iltoihin koska vaatii vapaaehtoisilta pienta uskallusta ja heit-
taytymista.

Leikkijoista valitaan noin 1/3 porukan koko méaarasta vapaaehtoisia (ripariryh-
massa tama tarkoittaa yleensa noin 8-10 henkil63) ja he poistuvat salista. Jaljelle
jaanyt porukka sopii jonkun verbin, jonka he leikin ajan korvaavat sanalla “tipo-
teerata”. Esim. jos verbiksi on valitaan kalastaa, eli enaa sanota ettd “Kavin vaarin
kanssa kalastamassa” vaan etta “Kavin vaarin kanssa tipoteeraamassa”. Kun verbi
on sovittu, alussa valitut vapaaehtoiset voivat palata saliin. Heidan tehtavanaan
on keksia mika verbi on korvattu sanalla tipoteeraus, kyselemalla muilta leikkijoilta
kysymyksid. Samalta ihmiselta saa kerralla kysya yhden kysymyksen ja sitten pitaa
siirtya seuraavan luo. Esimerkiksi voi kysya etta “Milloin viimeksi tipoteerasit?” tai
“Missa voi tipoteerata?”. Leikki loppuu kun kaikki ovat keksineet mita tipoteeraus
on. Jos yksi vapaaehtoisista luulee tietdvansa oikean vastauksen, jolloin han voi
kuiskaten kysya sen leikkijalta joka tietda vastauksen. Talléin muut vapaaehtoiset
eivat vahingossa kuule sanaa. Ensimmaisilla kierroksilla kannattaa valita helpohko-
ja verbeja, kuten juoda, sydda, juosta, puhua tms. ja myéhemmin voi siirtya haas-
tavampiin, kuten neuloa, kaivaa, suuttua, lypsaa tms..

VERIPERUNA

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Vikojen iltojen leikki. Vaatii kontaktin ottamista ja uskallusta liikkua
silmat kiinni.

Ensin leikin vetdja valitsee veriperunan koskettamalla yhden leikkijan olkapaata
kun kaikilla on silmat kiinni. Kaikki loput leikkijat ovat tavallisia perunoita. Taman
jalkeen kaikki leikkijat rupeavat silmat kiinni kavelemaan salissa ympariinsa. Jos
osuu toiseen leikkijaan, hanta pitaa katelld/ottaa kddestd kiinni ja kuiskata hanen
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korvaansa “peruna” jos on tavallinen peruna tai “veriperuna” jos kuiskaajana on
aluksi valittu veriperuna. Jos tavallisen perunan korvaan kuiskataan “veriperuna”,
hén kuolee (mahdollisesti syddntadraastavia kiljahduksia tai kuoleman korahduksia
paastden) ja siirtyy leikkialueen reunalle enkelikuoroon. Hetken leikkia seurattu-
aan enkelikuoron jasenet tajuavat kuka on veriperuna. Heidan tehtavansa enkeli-
kuorona on laulaa kauniilla danilla sen ihmisen nimea, jota lahinna veriperuna on.
Leikki loppuu kun veriperuna on tappanut kaikki muut perunat.

HUOM! Leikkia kannattaa olla valvomassa isosia tai vetdjia etta silmat kiinni har-
hailevat perunat eivat osu seiniin tai huonekaluihin. Hyvaksi menetelmaksi on ha-
vaittu perunoiden hellad ohjaileminen istuintyynyja kayttdaen. Leikkialuetta kannat-
taa pienentaa kun perunat vahenevat.

VINTTI-KELLARI-KOLO

Leikkijoiden maara: 10-30
Sopii: Riparin vikoihin iltoihin

Leikkijat asettuvat piiriin makaamaan vatsalleen. Jokaisen leikkijan oikean kaden
etusormi on mato, jonka leikin kuluessa taytyy menna eri paikkoihin. Jokainen
leikkija muodostaa vasemmasta kadestdan kolon laittamalla sen vasemmalle puo-
lelleen maahan hieman avattuun nyrkkiin, niin ettd kaden sisdlle mahtuu sormi.
Leikin ideana on etta leikin vetdja huutelee paikkoja, johon madon pitda menna.
Kadestd muodostetun kolon lisdksi paikkoja ovat vintti (paalaki) ja kellari (lattia
naaman edessd). Omien vintin, kellarin ja kolon lisaksi mato voi menné kaverin
vinttiin, kellariin tai koloon, jotka tarkoittavat oikealla puolella olevan leikkijan vint-
tid, kellaria tai koloa. Vetdja voi siis esimerkiksi huutaa “oma kolo” jolloin leikkijoi-
den pitaa laittaa mato omaan koloonsa tai “kaverin vintti” jolloin mato pitaa lait-
taa oikealla puolella olevan paalaelle. Jos madon laittaa vaaraan paikkaan, putoaa
pelista. Harjoituskierroksia kannattaa ottaa kuitenkin useita. Leikki kannattaa lo-
pettaa kun leikkij6ita on jaljellda endaa muutama.
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Vaikeutta leikkiin voi ottaa lisdamalla “kaverin kaveri” eli vasemmalla puolella
olevan leikkijan. Eli jos vetdja huutaa “kaverin kaverin kellari” taytyy mato laittaa
vasemmalla puolella olevan leikkijan kellariin.

Extreme versio: sopivalla ryhmalla leikkia voi leikkia myos niin, etta kellari ei ole-
kaan lattia leikkijan edessa, vaan leikkijan suu. Talloin suu taytyy aina avata ammol-
leen jos pitdd menna oman tai kaverin kellariin. Taman version leikkimista kannat-
taa kuitenkin harkita tarkkaan, koska helposti syntyy kaaos.
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ULKOLEIKIT

ARABIKYLA

Leikkijoiden maara:20-30
Sopii: Erityisesti lapsille, mutta my6s riparin yhteiseen ulkoiluun

Iso kentta jaetaan kolmeen eri alueeseen: toisessa padssa on arabikyld, keskella
hiekkamyrsky ja toisessa pdassa linnoitus. Leikkijoiden tehtavana on leikin vetajan
ohjeen mukaan juostava johonkin nadista alueista. Taman lisaksi vetdja voi missa
tahansa vaiheessa (leikkijoiden ollessa jossain paikassa tai kesken juoksun) huutaa
“lahde”, jolloin leikkijoiden pitdda menna maahan makaamaan kuin janoisena joisi
lahteestd. Vetdja voi samoin huutaa “kameli”, jolloin leikkijoiden pitda muodostaa
kolmen hengen ryhmia, joissa kaksi menee maahan kontilleen esittaen kamelia ja
yksi ratsastajaa. Leikkia voi leikkia joko niin, etta aina hitain juoksija tai hitaimmin
tehtdvan suorittanut putoaa, tai sitten niin etta kukaan ei putoa missaan vaiheessa.

CHIQUITA

Leikkijoiden maara: 10-30
Sopii: Energioiden purkamiseen ja lammittelyleikiksi, porukkaan jossa uskalletaan
eldytya

Tama on erddnlainen kissa ja hiiri -leikki. Leikkiin tarvitaan paljon tilaa. Tarvitaan
kaksi vapaaehtoista leikkijaad (tai voidaan ottaa myo6s yksi pareista turhia kysele-
mattd). Muut leikkijat muodostavat pareja ja parit asettuvat seisomaan vierekkain
leikkialueelle hajaantuen. Toinen vapaaehtoisista on gorilla ja toinen Chiquita-ba-
naani. Gorilla lahtee jahtaamaan Chiquitaa. Gorilla dantelee karjuen ja muristen
ja Chiquita heiluttaa kasidan ja kimittda “chiquita chiquita chiquita” kipittdessaan
pakoon. Eldytyminen on hyvin suotavaa! Chiquitan tehtdavana on paasta jonkun
parin viereen. Hanesta ja kolmikon keskelle jaavasta tulee uusi pari, ja toinen reu-
nimmainen leikkija putoaa pois. Sitten hanesta tuleekin gorilla ja dskeisesta goril-
lasta Chiquita! Osat vaihtuvat myos, jos gorilla onnistuu saamaan kiinni Chiquitan.
Jos leikkijoita on paljon, voi mukana olla kaksi gorillaa ja kaksi Chiquitaa.
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EESTILAINEN PIHALEIKKI

Leikkijoiden maara: 21-51
Sopii: ajanvietteeksi, ryhnmalle jota ei haittaa leikin tavoitteen puute
Tarvitaan: iso alue

Pihaleikin ideana on edetd ryhmana paikasta toiseen joko ilman paamaaraa tai
paamaara mielessa. Leikkijat ottavat itselleen parin ja muodostavat parijonon. Yksi
leikkija valitaan aloittajaksi. Jonossa olevat leikkijat kaantyvat kasvokkain, nosta-
vat kddet ylos ja muodostavat valiinsa tunnelin. Kun kaikki on valmista, yksindinen
leikkija lahtee kyyryssa juoksemaan tunnelia lapi. Haluamassaan kohdassa juok-
sija nappaa jotakuta ranteesta ja vetdaa taman mukanaan tunnelista lapi. Tunne-
lin pddahan he muodostavat uuden patkan tunnelia. Yksin jaanyt leikkija juoksee
tunnelin ulkokautta tunnelin alkuun ja on seuraava juoksija, joka nappaa itselleen
uuden parin haluamassaan kohtaa, muodostaa taman kanssa uuden tunnelin pat-
kan jne. Leikinvetdja voi ohjata tunnelin suuntaa ja esimerkiksi paattaa jonkin rei-
tin.

HARRY POTTER JA SIEPPI

Leikkijoiden maara: 20-30
Sopii: Kaikille, jotka innostuvat Harry Potterista, ihan hauska muillekin

Tassa leikissa Harry Potter yrittda napata sieppia Tylypahkan muuttuvissa kaytavissa.
Yksi leikkija valitaan Harryksi ja yksi siepiksi. Loput leikkijat muodostavat perdkkain
noin 4-6 yhta pitkaa rivia niin, etta leikkijoistd muodostuu tasainen “ruudukko”.
Leikkijat ovat siis samaan aikaan riveissa ja jonoissa. Riveissa olevat ottavat toi-
siaan kadesta kiinni. Ndin muodostuvat tylypahkan kaytdvien seinat. Seinat voivat
muuttua niin, etta leikin vetdja huutaa "Muutos!” jolloin seinat irrottavat katensa,
kaantyvat 90 astetta ja ottavat kasista kiinni niita, jotka ovat dsken olleet edessa ja
takana. Naissa muuttuvissa kaytadvissa Harry yrittaa saada siepin kiinni. Seinan lapi
ei luonnollisestikaan voi sieppia saada kiinni. Kun Harry saa siepin kiinni, valitaan
uudet vapaaehtoiset. Entiset Harry ja sieppi ottavat heidan paikkansa kaytavissa.
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HIPAT

Leikkijoiden maara: 10-40
Sopii: lammittelyksi kaikenikaisille, energian purkamiseen
Muuta: Isolla porukalla voi olla useampi hippa
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Hipan periaate on yksinkertainen: leikkijoiden joukosta valitaan yksi tai useampi
jadja, joka yrittaa saada muita leikkijoita kiinni. Muut leikkijat juoksevat

karkuun maaratylla leikkialueella. Kun jaaja saa jonkun kiinni, tdma kiinniotettu
reagoi hipasta riippuen, useimmiten jadden paikalleen. Vapaana juokseva leikkija
voi tdman jalkeen tulla pelastamaan jatetyn maaratylla tavalla. Pelastavaa leikkijaa
ei voi ottaa kiinni.

Eri hippoja

¢ banaanihippa: jatetty jaa seisomaan kadet suorina ylhaalla, pelastaja laskee ka-
det suorina alas kuin kuorisi banaanin

¢ halihippa: jatetty jaa paikalleen ja pelastaja tulee halaamaan

¢ x-hippa: jatetty seisoo isossa x-asennossa, pelastaja ryomii jalkojen valista

e topselihippa: jatetty seisoo kadet lanteilla, pelastaja tyontda suorat katensa kasi-
varsien ja kylkien valiin jadneisiin aukkoihin kuin topselin pistorasiaan

e Akuankkahippa: jatettdva voi pelastautua menemalla kyykkyyn ja sanomalla
jonkun Aku Ankka -sarjakuvan henkilon nimen

¢ Raamattuhippa: versio akuankkahipasta jossa jatettava voi pelastautua sanomal-
la jonkun raamatun henkilén nimen

e Sairaalahippa/rutto: jddja on rutto ja kun rutto koskee tdytyy kaatua sairaana
maahan. Sairastunutta voi auttaa jaamalla viereen kyykkyyn sairaanhoitajaksi.
Kaksi sairaanhoitajaa voi muodostaa ambulanssin, jolla sairas saadaan vietya en-
nalta sovittuun sairaalapaikkaan ja hankin paasee takaisin leikkiin. Rutto ei pysty
sairastuttamaan sairaanhoitajia tai ambulansseja.

¢ Vessanponttohippa: kun jaaja saa jonkun kiinni, tdma jaa paikalleen, koukistaa
polvensa ja taittaa toisen katensa niin etta nyrkki on ylospain. Pelastaja “istahtaa”
pelastettavan syliin ja vetdaa taman kadesta kuin vetdisi vessan vivusta, samalla
padstetdadn “wuuush”-aani kuin oltaisiin vedetty vessa.

HIP HOP

Leikkijoiden maara: 16-30
Sopii: Jo hieman tutustuneelle ripariryhmalle, ei kauhean hyvin lastenleireille.

Leikkijat muodostavat ensin parit ja sitten pareista kaksi sisdakkaista piiria niin, etta
toinen parista on sisapiirissa ja toinen ulkopiirissa. Kun leikin vetdja huutaa “HIP!”
ulkopiirissa oleva pari hyppaa sisapiirissa olevan reppuselkaan. Jonkin ajan kulut-
tua leikin vetdja huutaa “HOP!” jolloin reppuselassa ollut hyppaa maahan, juoksee
koko piirin ympari ja takaisin parinsa reppuselkdan. Hitaimmin tehtdvan suoritta-
nut putoaa kierroksella pois. Piiria ympari juostessaan ei saa hairita toisia pareja
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tai muiden juoksua. Parit saavat vaihdella juoksijaa kierrosten valilld jos haluavat.
Leikki loppuu kun pareja on jaljella enaa yksi.

Extreme versio: “HOP!” huudon jalkeen piirin ympari juoksemisen lisdksi rep-
puseldssa olleen parin taytyy ryomia toisen jalkojen valistda ennen kuin hyppaa
reppuselkaan.

KAHDEN TULEN VALISSA

Leikkijoiden maara: 16-30
Sopii: energian purkamiseen, pelailuun
Tarvitaan pehmea noin lentopallon kokoinen pallo, jota on mukava heittaa.

Leikkia leikitdan isolla kentalla tai vaikka liikuntasalissa, jolle on helppo merkita
suorakaiteen muotoiset ulkorajat seka lisaksi keskilinja ja kaksi muuta linjaa. Alue
jaetaan yhteensa neljdan osaan. Keskilinja on nimensa mukaisesti alueen keskella.
Alueen kumpaankin paatyyn rajataan n. 1-1,5 metrin levyinen kaistale.

Pelaajat jaetaan kahteen joukkueeseen, jotka pelaavat toisiaan vastaan. Joukkueet
asettuvat omille puolilleen keskilinjaa keskilinjan ja paatyalueen viliseen tilaan.
Yksi kummastakin joukkueesta menee vastapelaajien taakse paatyalueelle. Ndin
kumpikin joukkue on “kahden tulen valissa”, kun vastapuolen pelaajia on molem-
milla puolilla. Leikin ideana on polttaa kaikki toisen joukkueen pelaajat. Peli al-
kaa kun leikin vetdja/tuomari heittaa keskilinjalla seisoen pallon ilmaan. Kumpikin
joukkue saa yrittaa napata pallon itselleen. Pallon napannut pelaaja ei saa pallo
kadessaan liikkua, mutta pallon saa heittda joukkuetoverille, my6s toisen jouk-
kueen yli paatyalueelle. Vastustajia poltetaan heittamalléd pallo heitd kohti (ei
paahén!), ja jos pallo osuu johonkuhun ennen maahan osumista, on tama pelaaja
poltettu. Poltettu pelaaja siirtyy toisen joukkueen taakse pdatyalueelle. Kun tama
tapahtuu ensimmaisen kerran, paatyalueella aluksi ollut pelaaja vaihtaa palaneen
kanssa paikkaa, jotta hankin paasee isolle alueelle pelaamaan. Toisen palon sat-
tuessa ndin ei enaa tehda vaan molemmat poltetut pelaajat ovat nyt paatyalueel-
la. Pallo on koko ajan pelattavissa, joten heiton jalkeen se, joka saa pallon kiinni,
on vapaa sita kayttamaan. Leikki paattyy, kun jomman kumman joukkueen kaikki
pelaajat on poltettu ja he ovat siirtyneen paatyalueelle.
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KAIKKI POLTTAA, KAIKKI PALAA

Leikkijoiden maara: 20-40
Sopii: energian purkamiseen, pelailuun
Tarvitaan pehmea noin lentopallon kokoinen pallo, jota on mukava heittaa.

Leikkia leikitaan isolla kentalla. Suurin osa kentadsta on pelialuetta, mutta esimer-
kiksi yksi reuna sovitaan jatettyjen odotusalueeksi. Pelin ideana on, ettad kentalla
liikkuu pallo, jolla kuka tahansa voi jattdd kenet tahansa. Leikin vetdjd/tuomari
aloittaa leikin heittamalla pallon alueen keskella ilmaan. Ensimmaisena pallon na-
pannut toimii palloa hallussa pitdessaan jaajana ja yrittaa “polttaa” muita pelaajia.
Polttaja ei saa pallo kddessaan liikkua, mutta tukijalkaa saa kayttaa. Polttaminen
tapahtuu heittamalla palloa (ei pdahan!) ja jos pallo osuu toiseen pelaajaan en-
nen maahan osumista, on tdma pelaaja palanut. Palaneen pelaajan tulee muistaa
polttajan nimi ja poistua odotusalueelle. Pallon ollessa vapaana kentalla, joku toi-
nen pelaaja voi napata sen ja ryhtya polttajaksi. Odotusalueelta voi paasta takai-
sin peliin, kun pelaajan polttanut pelaaja poltetaan. Leikkia voidaan jatkaa kunnes
joku on saanut yksin poltettua kaikki muut pelaajat, mutta tama on aika epatoden-
nakoista. Kaytannossa leikki kannattaa keskeyttda kun se vield ndyttaa pirtealta ja
hauskalta.

KIRKONROTTA

Leikkijoiden maara: 5-20
Sopii: Ajanvietteeksi ja porukkaan jossa tunnetaan jo toisten nimet, lasten kanssa

Monille tuttu kirkonrotta tai kirkkis on piiloleikki, jossa paasee myds juoksemaan.
Leikkialueen tulee olla sellainen, etta lahelld on tarpeeksi piilopaikkoja tai talonkul-
mia, joiden takana voi lymyilla. Yksi valitaan jaajaksi eli kirkonrotaksi ja sovitaan
halutulla tavalla, kuinka kauan han laskee silmat kiinni. Sovitaan myos esimerkiksi
lyhtypylvas tai muu paikka, joka on “turva”. Jaadjan laskiessa muut kiirehtivat piiloon.
Sitten jadja lahtee etsimaan muita. Piilossaolijat yrittdvat ehtida koskettamaan
turvapaikkaa ennen kuin kirkonrotta ehtii jattamaan heidat. Jos esimerkiksi Ville
ehtii turvapaikkaan ennen kirkonrottaa, han huutaa “Oma henki pelastettu!” tai ly-
hyemmin vaikka “Omat!” Jos kirkonrotta ndakee jonkun, han juoksee turvapaikkaan
ja huutaa “Emilia-rotta nahty!”. Nyt Emilia on vaarassa joutua seuraavalla kerralla
kirkonrotaksi, ellei seuraavaksi joku toinen ehdi koskettamaan turvapaikkaa ennen
jadjaa ja huutamaan “Oma ja muiden henki pelastettu!” tai “Omat kaikki pelastet-
tu!” (Huudot voivat vaihdella ja niistd saa tietenkin sopia erikseen, itse muistan
omasta lapsuudestani nama)

70



KISSA JA HIIRI

Leikkijoiden maara: 16-30
Sopii: lammittelyyn, energian purkamiseen

Kissa ja hiiri on jahtausleikki nimensa mukaisesti. Leikkijat ottavat itselleen parin
ja parit hajaantuvat maaratylle leikkialueelle tasaisen epatasaisin valein, seisoen
vierekkain paikallaan. Yksi pareista valitaan alun kissaksi ja hiireksi. Leikin alettua
kissa jahtaa hiirta ja koittaa saada sen kiinni. Hiiren vasyessa tama voi liittya jonkin
parin kolmanneksi. Talldin hiiri ja keskimmainen leikkija muodostavat uuden parin
ja toinen reunalla oleva muuttuu hiireksi. Kissa siis jahtaa nyt tata uutta hiirta ja
leikki jatkuu. Leikinvetaja voi koittaa ohjailla juoksevia leikkijoita paastamaan pit-
kaan paikallaan seisoneita leikkijoita juoksemaan. Leikki kannattaa lopettaa ennen
kuin kaikki ovat lilan vasyneita.

Variaatio: parista irtaantunut uusi leikkija voi my6s muuttua kissaksi, jolloin aiempi
kissa muuttuu hiireksi. Kiinnisaaminen voi talldin olla helpompaa, mutta logiikan
ymmartaminen saattaa kestda erityisesti lapsilla liilan kauan.

KUKA PELKAA MUSTEKALAA

Leikkijoiden maara: 15-40
Sopii: lammittelyyn, lapsille

Kuka pelkda mustekalaa on perinteinen pihaleikki. Leikkia leikitdan tasaisella
kentalla, jonka paatyihin merkitaan kaksi linjaa turvien rajoiksi. My0s sivurajat
tulee merkita. Alueen kokoa kannattaa varioida leikkijoiden maarasta riippuen.
Leikkijoiden joukosta valitaan yksi mustekala. Muut leikkijat ovat kaloja, joiden
tavoite on juosta kentdn yhdesta paadysta toiseen jaamatta kiinni. Kalat aloitta-
vat samasta paaddysta. Mustekala on kentan keskella selka kaloihin pain ja huutaa:
“Kuka pelkaa mustekalaa?” Taman jalkeen mustekala kaantyy ja kalat alkavat juos-
ta kentan toiseen paahan. Mustekala yrittda ottaa kiinni mahdollisimman monta
kalaa. Kiinnijaaneista kaloista tulee kiinniottokohtaan merilevia, jotka seuraavalla
huutokerralla auttavat mustekalaa ottamaan kaloja kiinni. Merilevan tulee pysya
koko ajan samassa kohdassa kayttdaen tukijalkaa. Merilevien jarjestaydyttya pai-
koilleen mustekala siis huutaa uudelleen, jolloin kalat lahtevat jalleen ylittdmaan
leikkialuetta. Leikki paattyy, kun kaikki kalat ovat muuttuneet merileviksi.
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LIPUNRYOSTO

Leikkijoiden maara: 20-40

Sopii: Riparin pakolliseen ulkoiluun, kahden ripariryhman valiseskis skabaksi.
Tarvitaan: Liput, totsat, amparit tms. kummankin joukkueen lipuiksi (sddnnoista
riippuen 1-3 per joukkue). Pelikentaksi tarvitaan suuri kentta tai piha-alue, joka on
selkedsti jaettavissa kahteen puoleen.

Ryhma jaetaan kahteen joukkueeseen. Alue jaetaan kahtia ja pelialueen rajat
maaritellaan selkedsti. Kummankin joukkueen pelialueen takareunalle lippualueel-
le asetetaan (joukkueiden koosta riippuen) 1-3 lippua (tai muuta merkkia). Taman
lisaksi kummankin joukkueen alueen takaosaan sovitaan vankila-alue. Leikin ta-
voite on selkea: varastaa toisen joukkueen liput ja tuoda ne omalle lippualueelle.
Omalla puolella pelikenttdaa on itse turvassa, vastustaja ei voi jattaa sinua, mutta
sina voit jattaa vastustajan. Jos jatat vastustajan, sinun tulee kadesta pitden ohjata
hanet oman puolesi vankila-alueelle. My0s jos jaat itse vastustajan puolella, sinun
taytyy seurata vastustajaa heidan vankila-alueelleen. Vankilaan ei ole pakko juos-
ta, mutta toista pelaajaa ei saa tahallaan viivytella. Jos kaksi vastustajaa saa kiinni
samaan aikaan, heidat voi taluttaa vankilaan samalla kertaa. Omia pelaajiasi voit
pelastaa vastustajan puolen vankilasta juoksemalla sinne ja koskettamalla heita
esim. olkapadhan. Suoraan vankilasta vapauduttuaan ei saa lahted ryostamaan
lippua, vaan pitda juosta ensin omalle pelialueelle. Jos on onnistunut ryéstamaan
lipun, mutta jaa vastustajan pelialueella, lippu pitaa jattaa sille paikalle jossa on
jaanyt. Omalla alueellasi saat siirtaa keskelle kenttaa jaaneen lipun takaisin lippu-
alueelle. Lippuja ei myoskdan saa heitelld, vaan jos ne siirtyvat pelaajalta toiselle,
niiden taytyy siirtya kadesta kateen. Kerralla saa kuljettaa vain yhta lippua. Myds
omia lippuja saa luonnollisesti varastaa takaisin vastustajan lippualueelta. Voittaja-
joukkue on se, joka on saanut kaikki liput kuljetettua omalle pelialueelle.

MAA

Leikkijoiden maara: 3-6
Sopii: vapaampaan ulkoiluun, lapsille
Tarvitaan: hiekka-alue, keppi

Maata tulee leikkid hiekkakentalld tai muulla vastaavalla, jolla maahan voidaan
helposti piirtdaa koko ajan uutta. Leikin aluksi maahan piirretdan suuri ympyra,
koko riippuu hieman leikkijoiden maarasta. Ympyra jaetaan tasakokoisiin sektorei-
hin niin, etta jokaiselle leikkijalle on oma lohko. Lohkot ovat eri maita ja lohkon
omistaja saa nimetad sen haluamallaan tavalla. Nimi kirjoitetaan joko kokonaan tai
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osittain lohkoon.

Leikin ideana on valloittaa toisten maita itselleen ja ndin pudottaa muita pelaajia
pois pelistd. Pelaaja, jonka maa valloitetaan kokonaan siis putoaa pelista. Vuoros-
sa on kerrallaan yksi leikkija, jolla on keppi. Tasta eteenpdin on kaksi vaihtoehtoa
maardaamaan kuka valloittaa maata ja kenelta.

1. Leikkija valitsee mielessdadn toisen maan, josta haluaisi valloittaa maata. Han
heittdaa kepin taman maan lohkoon ja huutaa daneen taman maan nimen. Mikali
heitto ei osu lohkoon, saa taman maan omistaja heittovuoron. Heiton onnistues-
sa maan omistaja astuu kepin paalle ja huutaa nopeasti 1, 2, 3, STOP! Muiden
maan omistajien on tarkoitus juosta mahdollisimman kauas maasta, kunnes kuule-
vat sanan STOP. Huudetun maan omistaja saa taman jalkeen ottaa oman maansa
rajoilta lahtien kolme harppausta (ei hyppyja) kohti jotakuta muista pelaajista.
Padstyaan lahemmas han yrittda osua toisen pelaajan jalkaan polven alapuolelle
keppia heittamalla. Mikali heitto onnistuu, heittdja saa valloittaa heiton kohteel-
ta maata. Mikali han epaonnistuu, voidaan vaikeutetussa pelissa tehda niin, etta
heiton kohde valloittaa haneltd maata. Muuten voidaan vain siirtyd eteenpain ja
seuraavan maan valitsee heiton kohde.

2. Leikkija yrittda omassa lohkossaan seisten heittaa kepilla toista leikkijaa polven
alapuolelle. Mikali han onnistuu, han saa valloittaa toisesta maasta palan. Mikali
heitto epdonnistuu, heiton kohde saa seuraavan vuoron.

Maan valloittaminen: kun joku saa oikeuden valloittaa toiselta maata, han ottaa
kepin itselleen ja rajaa toisen lohkosta mahdollisimman suuren alueen itselleen.
Tama rajaaminen tapahtuu maan rajoilla seisten. Valloittajan molempien jalkojen
on siis oltava valloitettavan maan rajoilla, mutta muuten asento on vapaa. Millaan
ei saa ottaa tukea maasta kun valloitettavaa aluetta rajataan. Vaikeutetussa versi-
ossa voidaan tehda niin, etta valloittajan tulee seistd rajalla jalat yhdessa ja nain
rajata mahdollisimman suuri ala. Rajattu alue merkitdan valloittajan maaksi kirjoit-
tamalla uuden omistajan maan nimi tai sen osa alueelle.

MAA-MERI-LAIVA

Leikkijoiden maara: 10-40
Sopii: Erityisesti energian purkuun lapsille. Riparilaisille ehka vdahan turhan yksin-
kertainen.

Pelialueelle (mielelldan hikkakenttd) piirretadn noin 10 metrin padhan toisistaan
kolme kentdn levyista viivaa. Ensimmadinen on maa, toinen meri ja kolmas laiva.
Leikkijat aloittavat maasta ja leikin vetdjan ohjeiden mukaan juoksevat kenttda
edes takaisin. Hitaimmin huudetun paamaaran saavuttanut leikkija voidaan pu-

73

LIMIFTOMTN



dottaa pelista. Leikin vetdja voi myds hamayksena huutaa sen paikan jossa leikkijat
jo ovat, jolloin kaikki viivalta liikkuneet voidaan pudottaa. Leikkid voidaan myds
leikkia niin etta kukaan ei putoa.

MUMMO, SUSI, METSASTAJA

Leikkijoiden maara: 16-30
Sopii: lammittelyyn, lapsille

Leikkialueen on hyva olla hiekkakentta tai muu suorakulmainen ja tasainen alue,
jossa voidaan merkitd nelja suoraa linjaa. alueen keskelle piirretdaan kaksi linjaa,
jotka ovat yhdensuuntaisia ja 2-3 m padssa toisistaan. Alueen paatyihin merkitaan
samoin viivoilla turvien raja, esim. noin 10 m paahan keskilinjoista.

Leikin idea muistuttaa kivi-sakset-paperi-leikkid, jossa kolmesta hahmosta valitaan
yksi, joka voittaa toisen ja haviaa toiselle muista hahmoista. Leikkijat jaetaan kah-
teen yhta suureen joukkueeseen, joista kummallekin osoitetaan kentaltd oma tur-
va. Turvassa joukkueet paattavat keskenaan toisilta salaa, mita kolmesta hahmosta
he haluavat esittaa. Kun hahmo on paatetty, joukkueet asettautuvat alueen keskel-
I3 oleville viivoille vastakkain. Leikinvetdja varmistaa joukkueiden olevan valmiit
ja laskee esimerkiksi kolmeen, jonka jalkeen joukkueet yhta aikaa esittavat paat-
tdmaansa hahmoa. Kullakin hahmolla on oma liikkeensa ja mahdollinen danensa,
josta hahmot tulisi tunnistaa. Kun taiston voittava joukkue huomaa voittaneen-
sa, he lahtevat ottamaan havinneita kiinni havinneiden yrittdessa juosta karkuun
omaan turvaansa. Kiinnisaadut siirtyvat vastapuolelle, ja uusi kierros voi alkaa. Jos
molemmat joukkueet ovat valinneet saman hahmon, joukkueet palaavat turviinsa
valitsemaan uuden. Leikkia leikitdan, kun se vield tuntuu hauskalta ja lopuksi las-
ketaan kumpi joukkue kerdsi enemman leikkijoita.

Hahmojen selitykset:

mummo: kutovat selka kyyryssa ja varisevalla aanelld hopottelevat joutavia

susi: kddet uhkaavasti ylhaalla kuin susi hyokkadyksessa, arjyy pelottavasti
metsastdja: tukeva seisonta-asento ja kuvitteellinen kivaari kdsissa, ampumadania

Voittosaannaot:

Mummo voittaa metsastajan, silla han on vanha ja hauras ja voi hakata metsasta-
jaa kaulimella.

Metsastdja voittaa suden.

Susi voittaa mummon kuin Punahilkka-sadussa.
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OLTAISKO KAIKKI...?

Leikkijoiden maara: 5-20
Sopii: Hassutteluun, porukkaan jossa uskalletaan heittaytya

Leikissa tarvitaan yksi vapaaehtoinen, joka aloittaa leikin. Hdn huutaa kuuluvasti
vaikkapa “Oltaisko kaikki kastematoja?”. Kaikki muut vastaavat “Joooo!” ja kaikki
alkavat esittaa kastematoja esim. maassa rydmien. Seuraavaksi joku toinen huutaa
ilmoille toisen ehdotuksen, esimerkiksi “Oltaisko kaikki ninjoja?” ja taas toiset in-
nostuvat mukaan ja alkavat esittda ninjoja. Tata voidaan jatkaa niin kauan kuin
huvittaa. Tarkeinta leikissa on innostua ja heittdytya mukaan toisten ehdotuksiin,
olivat ne miten hassuja tahansa.

PEILI

Leikkijojiden maara: 10-30
Sopii: ulkohengailuun, lapsille, vaatii vahan keskittymista ja rauhallisuutta, muiden
leikkijoiden nimet taytyy tuntea

Peilia leikitaan tasaisella alueella, jonka yhta reunaa mielelldan rajaa seina tms.
Tarvittaessa seinan paikan voi piirtdaa viivana. Alueen toiseen pdaahan merkitaan
toinen viiva, jolta leikki alkaa. Leikkijoiden joukosta valitaan yksi, joka aloittaa
peilin ja menee tuolle seinille/viivalle. Muut leikkijat menevat aloitusviivalle ri-

viin. Peilin tehtava omalla paikallaan on kdantya selin muihin leikkijoihin ja silloin
talloin kaantya takaisin. Leikin ideana on yrittaa paasta peilin luo liikkuen vain sil-
loin kun peili ei nde. Jos peili ndkee jonkun liikkuvan, han sanoo taman henkilon
nimen, mahdollisimman nopeasti, ja han joutuu aloittamaan aloitusviivalta uudel-
leen. Leikkijat voivat peilin katsoessa ottaa riskeja ja liilkkua joko muiden takana tai
hyvin hitaasti/nopeasti ja yrittda paasta peilille ennen kuin kuulee oman nimensa.
Leikkija, joka ensimmaisena padsee peilin luo, koskettaa tata selkaan ja sanoo PEI-
LI. Tasta leikkijasta tulee uusi peili ja leikki voi alkaa alusta.

LIMIFTOMTN

Variaatio: kiinalainen peili
Kiinalainen peili toimii muuten samalla tavalla, mutta henkilon liikkuessa peilin
nahden han ei menekaan aloitusviivalle vaan siirtyy peilin viereen letkaan. Ensim-
mainen tekee tdman koskien seinddn/viivaan. Seuraava tulee ja ottaa ensimmaista
kadesta kiinni jne. muodostaen letkan kohti muita leikkijoita. Muut leikkijat voivat
lahelle paastyaan pelastaa letkasta leikkijoita katkaisemalla sen kahden leikkijan
valista. Pelastetut leikkijat palaavat takaisin alkuun.
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POLIISI JA ROSVO

Leikkijoiden maara: 20-30

Sopii: Riparin pakolliseen ulkoiluun tai mukavapaille, jos riparilaiset innostuvat
leikkimaan.

Tarvitaan: Pelialueeksi iso kentta tai piha. Alueella voi olla my6s rakennuksia tms.
silld ne tuovat jannitysta peliin.

Leikkijat jaetaan kahteen yhta suureen ryhmaan. Toiset ovat poliiseja ja toiset
rosvoja. Rosvoille sovitaan jokin turva-alue pelikentdn toiseen paahan ja poliiseille
vankila vastakkaiseen paahan. Leikin aluksi yksi rosvo luovutetaan panttivangiksi
poliiseille ja hanen pitdda menna vankilaan. Rosvojen tehtavana leikissa on pelastaa
omansa vankilasta ja poliisien tehtdva on saada kaikki rosvot kiinni. Poliisit voivat
ottaa rosvoja kiinni missa tahansa muualla kuin rosvojen pienella turva-alueella.
Poliisi ei kuitenkaan saa jadada kyttdamaan rosvoja turva-alueen reunalle. Jos poli-
isi saa rosvon kiinni, hanen pitaa taluttaa rosvo vankilaan. Useamman rosvon voi
ottaa kiinni samaan aikaan ja taluttaa vankilaan samaan aikaan. Rosvo ei saa ta-
hallaan viivytella vankilaan kavellessaan. Rosvot voivat pelastaa omiaan vankilasta
koskemalla heitd esim olkapaahan vankilan sisdpuolella. Juuri itse vankilasta va-
pauduttuaan ei voi pelastaa muita, vaan ensin pitaa juosta omalle turva-alueelle.
Leikki paattyy poliisien voittoon, jos he saavat kaikki rosvot vankilaan. Jos puo-
lestaan kaikki rosvot vapautuvat vankilasta, leikki paattyy rosvojen voittoon.

POLTTOPALLO

Leikkijoiden maara: 10-30
Sopii: energian purkamiseen, pelailuun
Tarvitaan: pehmea noin lentopallon kokoinen pallo, jota on mukava heittaa

Polttopallo on perinteinen ulkoleikki, jota leikitdan isohkolla (mielellddn hiekka-)
kentalla. Kentalle piirretdan leikkijoiden maarasta riippuen pieni tai isompi ympyra,
jonka sisalle leikkijat asettuvat. Ympyrdssa tulee olla tilaa liikkkua laidalta toiselle.
Leikkijoiden joukosta valitaan yksi jaanyt, joka siirtyy ympyran ulkopuolelle pallon
kanssa. Jaajan tavoitteena on palloa ympyraan heittamalla jattaa muita leikkijoita.
Paahan heittdminen on kuitenkin kielletty. Jattdminen taytyy tapahtua pallon kos-
kematta maahan ennen leikkijadn osumista. (Tosin leikin vaikeuttamiseksi voidaan
sopia, etta palloon ei saa koskea ympyrassa lainkaan.) Jos pallo osuu leikkijaan,
tama siirtyy ympyran ulkopuolelle auttamaan jaajaa. Talla leikkijalla on myos oike-
us heittda seuraava pallo. Jadjat eivat missaan nimessa saa olla ympyran sisdpuo-
lella heittdessdan palloa. Kun pelaajia jaa yhda enemman ja ympyra alkaa nayttaa
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turhan suurelta, leikin vetaja voi pienentdaa ympyraa piirtdmalla uudet rajat. Leikki
loppuu, kun viimeinenkin ympyrassa ollut leikkija on jatetty.

SAVOLAINEN PESIS

Leikkijoiden maara: 14-30 + leikin vetdja + juoksujen laskija

Sopii: poljailyyn, yhteistyon harjoitteluun

Tarvitaan: pehmeadhké lentopallon kokoinen pallo, jota on mukava ly6da nyrkilla/
kdmmenelld

Savolainen pesis on vdahan yksinkertaistettu ja muunneltu versio perinteisesta
pesapallosta. Leikkijat jaetaan kahteen joukkueeseen, jotka kilpailevat toisiaan
vastaan juoksujen maarassa. Leikin vetaja toimii pallon syottdjana.

Aloittajajoukkue muodostaa jonon leikkialueelle niin, ettd jonon edessa on tilaa.
Vastustajat hajaantuvat talle kentélle ja valmistautuvat ottamaan lyddyn pallon
kiinni. Etaisyys lyovasta joukkueesta tulisi olla useampi metri, tarvittaessa tama
voidaan tarkkaan maarata. Lyévan jonon ensimmainen toimii lydjana. Leikin vetaja
syottaa pallon ilmaan kuin pesdpallossa ja lydja lyo palloa nyrkillaan tai kimme-
nelldan. Lydonnin jalkeen ly6ja voi aloittaa juoksujen tekemisen eli oman jononsa
ympari kiertamisen. Muut joukkueen jasenet seisovat jonossa paikallaan kannus-
taen juoksijaa. Yksi kokonainen kierros jonon ympari on yksi juoksu. Juoksuja las-
kee joku puolueeton henkilo, joka ei osallistu leikkiin. Vastustajien tehtdva lyon-
nin lahdettya on ottaa pallo kiinni. Kiinni saanut pelaaja jaa kiinnisaantikohtaan
paikalleen ja muiden joukkueen jasenien tulee kerdantya hanen taakseen jonoon
jalat harallaan. Kun jono on valmis, jonon viimeinen huutaa HEP, jonka jalkeen
jonon ensimmainen lahettdaa pallon kulkemaan jalkojen valista, myos omiensa.
Kun pallo saapuu jonon loppuun, juoksijan tulee lopettaa juokseminen. Juoksujen
laskija kirjaa juoksujen maaran ylos Mikali pallo ei pysy jalkojen muodostamassa
tunnelissa, pallo haetaan takaisin ja kuljettaminen jatkuu samasta kohdasta (vai-
keutetussa versiossa voi joutua aloittamaan jonon alusta). Kierroksen paatyttya,
lyovan joukkueen jonossa ensimmaisena ollut siirtyy viimeiseksi, jolloin saadaan
uusi lyoja.

c
=
®)
=
o
2
=

Lyontivuoro vaihdetaan toiselle joukkueelle joko sen jalkeen, kun kaikki ensim-
maisen joukkueen pelaajat ovat olleet lydmassa, tai sopivan lydjamaaran jalkeen,
jos leikkijoita on paljon.
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SUSI JA LAMPAAT (JA KIVET)

Leikkijoiden maara: 8- 30
Sopii: energian purkamiseen, lammittelyyn, porukan on hyva olla hereilld ja
uskaltaa vahan eldytya aantelyyn

Susi ja lampaat (ja kivet) on eréas variaatio kissa ja hiiri -tyyppisistd hippaleikeista.
Leikkijoiden joukosta valitaan aloitukseen yksi susi ja yksi lammas. Muut leikkijat
ovat kivia ja asettuvat tasaisesti leikkialueelle kyttyrdan maahan, paa painettuna.
Leikin tarkoituksena on, etta susi yrittda arjyen ottaa maakyvaa lammasta kiinni.
Lammas kuitenkin jossain vaiheessa tuntee uupumusta, jolloin se voi asettua kiven
viereen ja tekeytya itse kiveksi. Alkuperdisesta kivesta heraakin susi, jolloin edelli-
sesta sudesta tulee jahdattava lammas. Leikki kannattaa lopettaa ennen kuin kaik-
ki leikkijat ovat uupuneita.

Leikkia voi vauhdittaa isolla porukalla ottamalla kaksi susi-lammas-paria.

TERVAPATA

Leikkijoiden maara: 10-15
Sopii: Parhaiten lastenleireille ja tietysti kaikille lapsenmielisille

Tama monille tuttu vauhdikas ulkoleikki on helpointa jarjestaa hiekkakentalla. En-
sin piirretaan suuri ympyra maahan. Jokaista paitsi yhta leikkijaa kohden piirretaan
puolikaari ympyran reunalle. Leikkijat asettuvat seisomaan puolikaariin. Ylijaaneel-
1a leikkijalla on kadessdaan esimerkiksi keppi ja han lahtee kiertamaan ympyraa.
Hanen tehtdvanaan on jattaa keppi jonkun leikkijan taakse maahan. Tehtydan sen
hén ldhtee juoksemaan (tai kdvelemaan tyynen rauhallisesti) eteenpain. Kun toi-
nen leikkija huomaa kepin, han ldhtee kiertdmaan piirid vastakkaiseen suuntaan.
Se kumpi ehtii ensin kiertaa piirin ja paasta tyhjan paikan luokse, saa sen, ja toises-
ta tulee uusi jaaja. Piirissa olijat eivat saa kurkkia selkdnsa taakse silloin kun kierta-
ja on juuri menossa heidan ohitseen!

TIPUT, PESAT JA HURRIKAANI

Leikkijoiden maara: 10-31 (niin ettd voidaan muodostaa 3 hengen ryhmia ja yksi
jaavyli)

Sopii: Alkulammittelyksi, ylimaaraisten energioiden purkamiseen, lasten kanssa
leikittavaksi
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Aluksi muodostetaan kolmen hengen porukoita niin, ettd kaksi seisovat vastakkain
ja nostavat kdtensa ylos toisiaan vasten ikaan kuin sillaksi tai katoksi. Tata sano-
taan pesdksi. Kolmas henkil6 menee kyykkyyn pesan keskelle. Han on tipu. Yksi yli-
jaanyt henkil6é huutaa kuuluvalla danella tipujen ja pesien keskelta tai syrjemmasta
komentoja. Jos huudetaan “Tiput!”, niin kaikki pesissa olevat tiput jattavat pesansa
ja yrittavat etsia kiireen vilkkaa toisen pesan. lhan vieressa olevaan ei saa menna.
Jos huudetaan “Pesat!”, niin kaikki pesat hajaantuvat ja pesanpuolikkaat yrittavat
muodostaa uusia pesia paikallaan olevien tipujen ylle. Jos huudetaan “Hurri-
kaanil!”, niin sekd pesat etta tiput lahtevat liikkeelle. Talléin tipukin saa muuttua
pesanpuolikkaaksi tai painvastoin. Aina komennon huudettuaan yksi ylimaarainen
henkilo yrittda hassakan keskella paasta peliin mukaan joko tipuksi tai pesaksi, ja
seuraava ylijaanyt huutaa taas jonkun kolmesta komennosta.

VIIMEINEN PARI UUNISTA ULOS

Leikkijoiden maara: 15-31
Sopii: Energian purkuun.

Leikkijat muodostavat parijonon niin etta yksi leikkija jaa parijonon ensimmaiseksi
ilman paria. Ensimmainseksi jadanyt huutaa: "Viimeinen pari uunista ulos!”, jolloin
parijonon viimeinen pari lahtee juoksemaan eteenpdin toinen jonon toista puolta
ja toinen toista. Parittoman tehtavana on saada jompi kumpi parista kiinni, jolloin
hanesta tulee parittomalle pari. Vanhan parin tehtdvana on taas saada toisiaan
kadesta kiinni ennen kuin pariton saa kumpaakaan kiinni. Pari joka sattuu muodos-
tumaan, menee parijonon ensimmaiseksi ja parittomaksi jaanyt tulee parijonon
ensimmaiseksi huutamaan viimeista pari uunista ulos.

VARI

Leikkijoiden maara: 10-30
Mihin sopii: Rennoksi ulkoleikiksi parhaiten lapsille.

Pelialueena toimii suurehko kentta. Yksi vapaaehtoinen valitaan jaajaksi. Han me-
nee kentan toiseen padhan selkd muihin leikkijoihin pain. Nakematta mita muilla
leikkijoilla on paalla, jadja rupeaa huutamaan vareja ja tapoja liikkkua. Jaaja voi esi-
merkiksi huutaa: “Kaikki joilla on paalla sinistd, saavat ottaa kolme hiiren askelta”.
Askeleiden madran saa itse valita. Erilaisia askeleita ovat:
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o Ihmisen askeleet (tavallisia kdvelyaskeleita)

o Hiiren askeleet (max puoli jalan mittaa eteenpdin)

o Kukon askeleet (yksi jalan mitta eteenpain)

o Jattildisen askeleet (niin suuri askel kuin pystyy ottamaan)
o Janiksen askeleet (tasajalkahyppyja)

Jaaja vaihtuu kun joku on paassyt niin lahelle, ettd pystyy koskettamaan jaajaa
selkaan. Talloin selkdan koskettaneesta henkilosta tulee uusi jaaja. Jos jadja ei keksi
uusia vareja, saa samoja vareja huutaa useita kertoja. Liikkumiseen voi myos antaa
luvan kaikille.

Keksi itse oma leikki

Nyt on aika ottaa omat pienet harmaan aivosolut kayttoon ja keksia oma leikki.
Tassapa pieni inspiroiva kertomus aiheesta:

Rakas nuorisopastorimme Seppo ”“Sepi” Salmensaari oli aurinkomatkalla Tene-
riffalla vaimonsa kanssa. Yhtend péaivdana Sepi ja hdnen kaunis vaimonsa menivat
sydmaan ravintolaan, jossa ruokalista oli suomalaisten turistien iloksi kddnnetty
myds suomen kielelle. Erindisten leikkeiden seka keittojen seasta Sepi huomasi
yllatyksekseen annoksen nimeltd "Kummeliturska”. Siitahan riemu repesi ja Sepin
mielikuvitus lahti laukkaamaan: Tasta tulee viela jotain hauskaa!

Nyt on teidan tehtdvanne saattaa tdma kertomus arvoiseensa paatdkseen. Kehit-
takaa ihan uusi ja oma leikki. Raamit keksimiselle ovat seuraavat:

1. Leikin nimi pitda olla Kummeliturska

2. Leikki ei saa olla toisinto jostain vanhasta tunnetusta leikistd, jossa vain jokin
asia on korvattu kummeliturskalla

3. Jossain kohtaa leikkid vahintdadn yhden leikkiin osallistuvan pitdd matalalla
danella painokkaasti hokea "Kummeliturska, kummeliturska..” samalla heilutellen
sormiaan nenansa alla kuin viiksia.

Hauskinta kummeliturskassa on se, ettd leirildiset eivat voi koskaan tietda mika
versio leikitdan talla kertaa. Tata kirjoittaessa pelkastaan Tapiolassa on olemassa

jo 10 erilaista kummeliturska -leikkia.

Onnea matkaan!
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NATN VEOAT LEIRTOLMPTALATSET

Leiriolympialaisissa tarkeinta on se, ettd kaikilla on hauskaa eikd leikkimielisesta
kilpailusta tule lilan vakavaa. Olympialaisista ei varsinkaan saa tulla isosten valista
verista kilpailua. Tarkeintda on oman ryhmansa kannustaminen sen menestyksesta
huolimatta. Leiriolympialaisten tavoitteena on kuitenkin Iahtékohtaisesti kohottaa
ryhmahenkea.

Leiriolympialaisten lajit pitaa valita niin, ettd kaikilla on mahdollisuus olla hyva
jossain. Tarvitaan erilaisia lajeja joissa testataan niin fyysista kuntoa, ndapparyytta,
alya tai sitten jotain niin hassua ettd kenellakdan ei ole etulyontiasemaa.
Kaytannon jarjestelyistd on hyvd muistaa sen verran, ettd moniin skaboihin tarvi-
taan rekvisiittaa, jota ei valttamatta |oydy leirikeskuksesta. On siis jo hyva hieman
etukdteen miettid, mitd skaboja ehdottomasti haluaisi vetdad. Hyvda on myos su-
unnitella skaboja niin ulos kuin sisdllekin. Pitaa olla myos varautunut vaihtamaan
lennosta ulkoskaba sisdskabaan, jos vaikka sattuu sateinen paiva.

Varsinkin leirildisille on hauskaa, jos isoset tekevat leiriolympialaisista suuren
pistetaulukon kaikkien nakyville. Pistetaulukkoon kirjoitetaan aina skaban jalkeen
saadut pisteet. Talloin pystytaan reaaliaikaisesti seuraamaan kisan tilannetta.

LEIRTOLNMPTIALATSLATTT

Isosten kastelu

Isosvisa

Kananmunan/pingispallon kuljetus
Ketun hannan ryosto
Kinkkukasvismunakas

Kyna pulloon

Lennokin taittelu ja heitto
Pingispallon puhallus
Raamattujahti

Rikkindinen kopiokone
Toiminnallinen tietovisailuhassakka
Tulitikun heitto

Tunnelipallo
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KUVAUKSET LETRTOLMPTALATSLATETSTA

ISOSTEN KASTELU

Tarvitaan: yksi 0,5 litran tyhja vesi- tai limpparipullo jokaiselle isoselle, 1-3 suurta
saavia tai amparia, kaikilla on oltava vaatteet jotka saavat kastua

Perinteinen isosten kastelu on yksi hauskimpia leiriolympialaislajeja. Laji kisataan
ulkona, ja lammin sda on suotavaa. Flunssaisena ei kannata ottaa osaa!

Ensin taytetdan ampadrit tai saavit vedelld. Isoset asettuvat riviin istumaan ja pitavat
kasilldan pulloa paansa paalla. Isosryhmien tehtdvdana on tayttdd oman isosensa
pullo vedelld tdyteen tai sovittuun rajaan asti. Ryhmasta vain yksi saa olla hake-
massa vettd ja tayttamassa pulloa, muut ryhman jasenet odottavat vuoroaan. Tayt-
tdmiseen tarkoitettu vesi otetaan saaveista. Pulloa ei saa vieda saaviin ja tayttaa
sitd sielld. Muuten tyyli on vapaa ja voidaan sopia erikseen, saako esimerkiksi omil-
la kengilld kuljettaa vetta. Yleensa veden kuljettaminen suulla on kielletty. Voittaja
on se joukkue, joka saa isosen pullon tayteen ensimmaiseksi. Kisailun jalkeen on
usein mukavaa ldhted suoraan uimaan, jos leirikeskuksessa on mahdollisuus sii-
hen.

ISOSVISA

Tarvitaan: Vastauspaperit ja kynat kaikille ryhmille, ennalta suunnitellut kysymyk-
set kysyttavaksi

Keksitaan tietokilpailukysymyksia isosista. Kysymyksia voi keksia myds avustajas-
ta ja muista leirin tyontekijoista, tai pyytaa heitd keksimaan itsestdaan kysymyksia.
Leirildisten tehtdva on vastata, kuka isosista ja muista tyontekijoista sopii parhai-
ten vastaukseksi. Mita yllattavampia vastauksia, sen hauskempaa! Oikeat vastauk-
set kerrotaan lopuksi, jokaisesta oikeasta vastauksesta saa pisteen ja eniten pistei-
ta saanut joukkue voittaa.

KANANMUNANA/PINGISPALLON KULJETUS

Tarvitaan: lusikka ja kananmuna (kindermuna, paésidismuna) tai pingispallo/muu
pieni pallo jokaiselle ryhmalle. Torppdja, kirjoja, tuoleja, tyynyja tms. esteradan
rakennukseen.
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Isoset rakentavat (ei lilan haastavan) samanlaisen pujottelu/esteradan jokaiselle
ryhmalle (esim laulukirjojen pujettelua ja tuoli, jonka ali lusikka pitda kuljettaa).
Ryhmat muodostavat jonot lahtdviivan taakse. Jokaisen ryhman ensimmaisella
jasenelld on kadessdan lusikka, jonka pesdan on laitettu pingispallo/muna tms.
Jokaisen ryhmalaisen tulee vuorollaan kuljettaa pallo/muna lusikassa esteradan
lapi. Jos pallo/muna putoaa lusikasta, pitaa palata takaisin ldhtoviivalle. Lusikan
saa antaa seuraavalle jasenelle vasta radan suoritettuaan niin ettd seuraava on
lahtoviivan takana. Nopein joukkue voittaa! Oikeaa (ainakaan raakaa) kananmu-
naa tassa leikissa tuskin kannattaa kayttaa.

KETUN HANNAN RYOSTO
Tarvitaan: kangassuikale (hdannaksi) jokaiselle leikkijalle

Jokaiselle leikkijalle annetaan yksi kangassuikale hannaksi. Hantd pitda asettaa
selkdpuolelle housunkaulukseen ta takataskuun, niin ettd se on selvasti nakyvissa
ja napattavissa. Rajatulla pelialueella rajatun ajan (esim 3-4 min) pelaajat yrittavat
kahveltaa toistensa hantia. Napattu hanta pitaa laittaa housunkaulukseen niin etta
se on mahdollista napata. Vaikka menettaisi viimeisenkin hantansa, voi silti jatkaa
pelid ja yrittda napata itselleen uuden hannan. Sellaiselta pelaajalta jolla on monta
hantaa ei saa napata kuin yhden hannan kerrallaan. Kasissa ei saa olla kuin yksi
hanta kerrallaan, eli uutta hantaa ei saa napata ennen kuin edellinen on laitettu
housunkaulukseen. Omista hannistaan ei saa pitaa kasillaan kiinni. voi vain yrittaa
vaistella muiden varkausyrityksia. Se ryhma3, jolla on ennalta sovitun ajan kuluttua
eniten hantia, voittaa pelin.

KINKKUKASVISMUNAKAS
Tarvitaan: yksi kyna ja yksi vastauspaperi per ryhma

Jokaiselle ryhmalle annetaan yksi paperi ja yksi kyna. Tehtavana on keksia annetun
sanan kirjaimista mahdollisimman paljon uusia sanoja rajoitetussa ajassa. Slangi-
sanat tai erisnime eivat tietenkdan kelpaa. Ajaksi noin 1-2 minuutia on yleensa
hyva. Hyvia lahtésanoja ovat pitkat yhdyssanat, kuten kinkkukasvismunakas tai
kasipyyherullajarjestelma. Sanat tarkistetaan isosten voimin ja eniten sanoja kek-
sinyt ryhma voittaa.
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KYNA PULLOON

Tarvitaan: limupulloja niin monta kuin ryhmia on, kyna ja noin 2 m mittainen
narunpatka jokaiselle leikkijalle

Jokaiselle leikkijalle sidotaan vyotarolle naru jonka toiseen padahan on sidottu kyna.
Kyna asetetaan leikkijan takapuolelle niin, etta se roikkuu hanen jalkojensa valissa,
noin 30-40 cm padssa maasta. jokaisen ryhmaldisen tehtavana on vuorollaan saa-
da kyna maassa olevaan limupulloon kayttamatta ollenkaan kasia tai jalkoja apu-
na. Ainoa mita saa tehda on kyykistya pullon ylapuolella ja yrittaa osua kynalla
pulloon. Voittajajoukkue on se, jonka kaikki jasenet ovat saaneet kynan kdymaan
kokonaan pullossa nopeiten.

LENNOKIN TAITTELU JA HEITTO
Tarvitaan: yksi paperi per joukkue, kynia yms. koristeluun

Lennokkikisassa kukin ryhma saa yhden tavallisen paperin ja arsenaalin kynid/
tusseja/muuta kivaa. Tarkoituksena on maaratyssa ajassa, esim. 5-10 minuuttia,
taitella ja koristella paras ja hienoin lennokki. Mitdan loukkaavaa ja ikavaa ei ko-
risteluissa tietenkdan sallita, mutta muuten tyyli on vapaa. Rakennusajan jalkeen
lennokit ottavat mittaa lentokyvyssa. Kunkin ryhman kaikki jasenet heittavat len-
nokkia samalta viivalta kerran. Se joukkue, jonka lennokki lentaa pisimmalle (joko
jollakin yksittaisella heittokerralla tai tilan salliessa vaikka kaikkien heittojen sum-
mana), voittaa lentokisan. Isoset kuitenkin arvostelevat myods lennokkien tyylik-
kyyden ja valitsevat ndiden kahden yhdistelmana voittajan.

PINGISPALLON PUHALLUS
Tarvitaan: Pingispallo, laulukirjoja, maalarinteippia

Tama hyvaa keuhkojen kapasiteettia vaativa laji on klassikko. Tehddan noin 1-2
metrin pituinen ja 2 metrin levyinen pelialue lattialle, leveys maaraytyy yhden
joukkueen kisailijoiden mukaan. Sen pitkat sivut voidaan rajata esimerkiksi lau-
lukirjoilla ja lyhyet sivut, joihin kilpailijat kohta asettuvat, rajataan esimerkiksi
maalarinteipilla - teipit toimivat myos rajana jonka yli ei saa menna. Kaksi jouk-
kuetta kilpailee keskendan. Kilpailijat asettuvat mahalleen makaamaan vastakkain,
niin etta heidan valissaan on tyhja pelitila. Keskelle asetetaan pingispallo. Joukku-
eiden tehtavana on yrittaa puhaltaa pingispallo toisen joukkueen teipatun rajan
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yli. Aina kun pallo menee vastapuolen teipatun rajan yli, saadaan yksi piste. Voi-
daan ottaa esimerkiksi 10 pisteen raja tai 3 minuuttia aikaa, jonka jalkeen eniten
pisteita saanut voittaa.

RAAMATTUJAHTI

Tarvitaan: Lapuille kirjoitetut raamatunkohdat (jokaiselle ryhmalle samat), raama-
tut (riparilaisten omat)

Ryhman isosella on paperilapuilla kirjoitettuna ennalta sovitut raamantunkohdat.
Isonen antaa lappuja ryhmalleen yksi kerrallaan. Ryhman tehtdvana on etsia an-
nettu raamatunkohta ja tuoda joku sen sisdltama esine omalle isoselleen. Kun
edellinen tehtdva on suoritettu, saa isoseltaan uuden lapun. Nopein ryhma joka
on tuonut kaikki esineet isoselleen voittaa.

Ehdotuksia raamatunkohdista ja niiden sisdltamista esineistd/asioista:

Luuk. 24:2 (kivi)

Jes. 40:8 (ruoho tai kukka)
Joh. 15:4 (oksa tai hedelma)
IIm. 6:11 (valkea vaate)

Ruut. 4:7 (sandaali)

Dan. 12:4 (kirja)

Ps. 45:2 (kyna)

3. Moos. 3:11 (pappi tai ruoka)
Job 6:3 (hiekka)

Sananl. 27:15 (vesi tai vaimo)

Voitte myds etsida omia, muita esineita sisaltdvia raamatunkohtia. Internetista 16y-
tyy nettiraamattuja, joissa voi tehda sanahakuja.

RIKKINAINEN KOPIOKONE

Tarvitaan: Kynid/tusseja, paperia, ryhmaldisten lukumé&ara, esim. 5, etukiteen
piirrettyja yksinkertaisia kuvia kopiokoneen kopioitavaksi (esim. kukka, auto,
jaatelo,...)

Kukin joukkue asettuu istumaan jonoon, niin etta jokainen yltaa piirtamaan edessa
olevan selkdan sormella. Jonon ensimmadisille jaetaan paperit. Jonon viimeisille
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naytetdan jokin melko yksinkertainen kuva. Jonon muut jasenet eivat saa nahda
kuvaa! Kun kaikki ovat nahneet kuvan, annetaan lupa aloittaa ja jonon viimeiset
piirtdvat sormellaan kuvan mahdollisimman tarkasti edelld olevan selkdan. Kuva
siirtyy ndin seldsta selkdan ja jonon ensimmainen piirtaa sen lopulta paperiin. Jo-
non ensimmainen siirtyy viimeiseksi aina piirtamisen jalkeen. Kuvia voidaan tehda
niin monta kuin halutaan, mutta yleensa viisi kuvaa on sopiva maara. Joskus on
tehty myos jayna kilpailijoille ja viimeisenad kuvana kaytetdaankin pikkutarkasti
tehtya taideteosta tai vaikkapa jaljennysta Leonardo Da Vincin Mona Lisasta. Se
joukkue voittaa, jonka kuvat ovat tarkimmat.

TOIMINNALLINEN TIETOVISAILUHASSAKKA

Tarvitaan: Flappitaulu/valkotaulu tms. ja sille kirjoittamiseen soveltuva kyna
Ennen kisan aloittamista esivalmisteluina tehdaan flapille/valkotaululle tai jon-
nekin muualle seuraavan kaltainen kisataulukko, johon tietokilpailun kysymyska-

tegoriat on listattu. Tahan taulukkoon merkitaan rastilla jokainen kysytty kysymys,
jotta pelaajatkin pysyvat karryilla, mita kysymyksia on viela kysymatta.

KATEGORIA 1 2 3 4 5 6
Kieli solmussa

Usko tai ala
KOMPAstuitko
Sanoista tekoihin

Aloitus: Pikkuset asettuvat kisataulukon eteen istumaan jonoihin ryhmittain (mie-
lelldan istuintyynyille). Kisanjohtaja kysyy kysymyksen vapaavalintaisesta katego-
riasta.

Vastausvuoron pyytdminen ja vastaaminen: Vain pikkusryhman ensimmaisena is-
tuva jasen saa puhua ddneen ja pyytaa vastausvuoroa. Mikdli joku muu ryhman
jasenista tietda vastauksen kysymykseen, taytyy hanen kuiskata vastaus edessaan
istuvalle ryhmalaiselleen joka taas kuiskaa sen eteenpain ja ndin jatketaan kunnes
myds jonon ensimmainen tietdd vastauksen. Kun jonon ensimmadinen tietaa vas-
tauksen, hadn saa pyytda vastausvuoroa (huom: han voi tietda vastauksen myos
ilman ettd kukaan kuiskaa hanelle). Vastausvuoro pyydetdan sanomalla (tai
huutamalla) oman ryhman nimi. Kun vastausvuoro on pyydetty, ei jonossa enaa
saa kuiskia. Mikali vastaus on oikein, ryhma saa pisteen ja kunnian valita seuraavan
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kysymyksen kategorian. Mikali vastaus on vaarin, kisanjohtajan taytyy se selkeasti
ilmaista, jonka jalkeen muilla ryhmilla on mahdollisuus pyytda vastausvuoroa ja
vastata kysymykseen. Yksi ryhma saa vastata vain kerran. Kun kysymykseen on saa-
tu oikea vastaus tai kaikki ryhmat ovat yrittaneet kerran, kierros paattyy ja kaikkien
pikkusryhmien ensimmaisena istuvat pelaajat siirtyvat viimeisiksi jonoissa. Mikali
kukaan ei antanut oikeaa vastausta ja kunniaa valita seuraavan kierroksen katego-
riaa, saa kisanjohtaja valita sen mielivaltaisesti. Huomattavaa on, etta kysymykset
vaikeutuvat kun kategoriassa siirrytaan eteenpain.

Pelin eteneminen: Kysymyksiin vastataan ylla kuvatulla tavalla, kunnes on vastattu
16 kysymykseen (eli kysymyksia siis jaa yli!). Tassa vaiheessa kaksi eniten pisteita
saanutta ryhmaa siirtyy salamakierrokselle.

Salamakierros: Ryhmat asettuvat vastakkain seisomaan kahteen jonoon. Jonojen
ensimmaiset kilpailevat toisiaan vastaan. Tarkoituksena on sanoa yksi asia kisan-
johtajan antamasta kategoriasta. Esimerkiksi jos kategoria on koirarotu, pitaa pe-
laajan sanoa jokin koirarotu, vaikkapa kultainen noutaja tai terrieri! Ensimmaisena
hyvaksytysti vastannut saa pisteen ja ensimmaisena 6 pistetta saanut joukkue voit-
taa. Jonon ensimmainen vaihtuu jokaisen kierroksen jalkeen ja kierroksella vastan-
nut siirtyy jonon hannille.

Kysymykset kuhunkin kategoriaan. Kysymyksid ja kategorioita saa keksid myos itse
lisaa!:

Kieli solmussa:

Tassa kysymyskategoriassa pelaajan tehtdavana on keksid sana tai useampi sana
jotka tunnetusta sananlaskusta on jatetty pois. Kisanjohtaja lukee taman sanan
tilalle "PlIIP”

1. Aikainen PIIP madon nappaa. (lintu)

2. Ei oppi PIIP kaada. (ojaan)

3. Haukkuva koira ei PIIP. (pure)

4. Ei PIIP venetta kaada. (vara)

5. Joka PIIP tulee, se PIIP menee. (laulaen, viheltden)

6. Kuka PIIP PIIP nostaisi, jos ei PIIP itse. (kissan hdnnan, kissa)

Usko tai ala:

Tassa kategoriassa testataan mita oppitunneilla on opittu.

1. Mista oli kotoisin laupias mies joka Jeesuksen vertauksessa jai auttamaan pa-
hoinpideltya |lahimmaistdan? (Samariasta)

2. Mitka olivat Jeesuksen maallisten vanhempien nimet? (Maria ja Joosef)

3. Mikd on Raamatun ensimmainen kirja? (Mooseksen 1. kirja)
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4. Mikd on Raamatun ensimmadinen sana? (Alussa)
5. Jeesus paransi 10 spitaalista, kuinka moni palasi kiittamaan? (yksi)
6. Mita huomioitavaa oli Sakkeuksen ulkomuodossa? (han oli lyhyt mies)

KOMPAstuitko:

Taman kategorian ytimessa ovat kompakysymykset.

1. Villen isdlla on nelja poikaa. Kolmen nimet ovat Matteus, Markus, ja Luukas.
Mika on neljannen nimi? (Ville)

2. Poika kavelee ladkarin kanssa. Poika on ladkarin oma lapsi, mutta laakari ei ole
pojan isd. Miten tdma on mahdollista? (Iadkari on nainen eli pojan &iti)

3. Olet kylmassa maokissa. Sinulla on yksi tulitikku, kynttila, 6ljylyhty ja takka tdaynna
puita. Mita sytytat ensimmaiseksi? (tulitikun)

4. Ohitat juoksukilpailussa toisella sijalla olevan. Milla sijalla olet? (toisella)

5. Mies ei ole nukkunut viiteen yohon, mutta ei ole lainkaan vasynyt. Miten tama
on mahdollista? (hdn on nukkunut paivalla)

6. Korissa on kolme omenaa. Miten ne jaetaan kolmelle lapselle niin, ettd jokaisella
lapsella on kokonainen omena, mutta koriin jaa yksi? (Yhdelle lapsista annetaan
seka kori ettd omena)

Sanoista tekoihin:

Tassa kategoriassa ei vastatakaan kysymyksiin vaan suoritetaan tehtava. Koko jouk-
kue suorittaa tehtavan yhdessa. Tehtdvaa ei saa aloittaa ennen kuin kisanjohtaja
on lukenut tehtavan loppuun. Ensimmainen joukkue joka suorittaa tehtavan saa
pisteen.

1. Joukkue, joka ensimmadisend menee maahan makaamaan vatsalleen ja huutaa
"HEP”, saa pisteen.

2. Joukkue, joka ensimmaisena jarjestyy seisten pituusjonoon ja huutaa "HEP”, saa
pisteen.

3. Joukkue, joka ensimmaisena kasaa istuintyynyistaan tornin ja huutaa "HEP”, saa
pisteen. (Jos ei ole istuintyynyja, tdma pitaa jattaa valista)

4. Joukkue, joka ensimmaisena tulee kertomaan kisanjohtajalle virren 338 ensim-
maisen sanan, saa pisteen. (oikea vastaus: Pdiva)

5. Joukkue, joka ensimmadisend tuo kisanjohtajalle hammastahnatuubin, saa
pisteen.

6. Joukkue, joka ensimmaisena kdy kysymassa leirin papilta hdanen toisen nimensa
ja kertoo sen kisanjohtajalle, saa pisteen.

7. Joukkue, joka ensimmaisend ottaa sukat pois jalasta ja laittaa takaisin vastak
kaisiin jalkoihin (eli niin etta asken vasemmassa jalassa ollut sukka menee oikeaan
jalkaan ja painvastoin), ja huutaa "HEP”, saa pisteen.
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Salamakierros:
Tassa muutamia esimerkkikategorioita salamakierrokselle, mutta naithan voi kek-
sid helposti lisaa.

jaatelomaku rahayksikko paakaupunki
kodinkone leivonnainen maitotuote
lehtipuu kouluaine muumihahmo
tyokalu kirjailija vokaali
ilmansuunta ajan yksikko vaatekappale
Afrikan valtio kalalaji ammatti
automerkki tv-ohjelma naisen nimi
Disney-elokuva teletappi huonekalu

TULITIKUN HEITTO
Tarvitaan: yksi tulitikku jokaiselle ryhmalle (ja muutama varatikku)

Ryhman tehtavana on paasta tulitikkua heittamalla mahdollisimman pitkalle. Kisa
on helpointa toteuttaa hiekkakentalla. Kaikki ryhmat lahtevat samalta lahtoviival-
ta. Yksi ryhman jasenista heittda tulitikun niin pitkalle kuin pystyy. Uusi viiva piir-
retdan sille kohdalle, minne tulitikku lensi, ja seuraava ryhmaldinen heittaa siita.
Mukavaa on jos jokainen ryhmaldinen saa heittda 2-3 kertaa. Pisimmalle paassyt
ryhma voittaa.

TUNNELIPALLO
Tarvitaan: jalkapallon kokoinen pallo

Ryhma asettuu jonoon haara-asennossa siten etta ryhmaldisten jalat muodostavat
tunnelin. Ryhman ensimmaiselle annetaan pallo. Ryhman tehtavana on kuljettaa
pallon tunnelin lapi niin ettd se menee jokaisen ryhmalaisen jalkojen valista. Kun
pallo on viimeiselld, han ottaa sen kasiinsa ja juoksee jonon ensimmaiseksi. Sitten
pallo taas lahetetdadn tunnelin kautta viimeiselle. Tehtava on kokonaan suoritettu
kun alussa jonon ensimmaisena ollut ryhmaldinen on taas pallon kanssa jonon en-
simmadisend. Nopein ryhma voittaa. Jos kisasta halutaan hieman pidempi, voidaan
sopia, ettd jonon ympari taytyy esimerkiksi juosta kerran ennen kuin palon saa
[ahettda taas tunneliin.
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JALRTP kT

Taman leikkikirjan tekeminen on ollut satojen tuntien tyd. Se ei todennakoises-
ti olisi ainakaan tallaisella aikataululla onnistunut ilman ihanaa leikkienkirjoitta-
jatiimia: Minnaa, Pauliinaa ja Saraa (joka oli ainakin koko ajan hengessa mukana).
Kirja ei myodskaan koskaan paasisi isosille asti ilman Tuomaksen omistautumista
asialle. Kiitos myos kaikille kuvittajille ja muille jollain tavalla kirjan teossa autta-
neille. Erityisen suuri kiitos tietysti kuuluu kaikille niille isosille, leirilaisille, nuori-
sotyonohjaajille, kausityontekijoille, pastoreille ja muille tydntekijoille, joilta olen
leikkeja oppinut. llman teitad ei tata kirjaa olisi syntynyt!
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MITEN IHMEESSA SITA
ponileRRii LEIKITTINKAANZ!

TAHAN TUTTUUN KYSYMYKSEEN
TORMAAMME ARJESSA HARVA SE PAIVA.
ERITYISEN USEIN SE PULPAHTAA PINNALLE

KESAISIN RIPPILEIRIEN TIIMELLYKSESSA.

KADESSASI OLEVA LEIKKIVIHKO TARJOAA
VIHDOIN JA VIIMEIN SEIKKAPERAISET
OHJEET KAIKKIIN MUIHIN LEIKKEIHIN,

PAITSI ponileibin .
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