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Johdanto

Leikkeja riparille ja lastenleireille, on koottu tueksi nuorten ja lasten kesaleireille, rippikoululeireille seka
muille yhteisdn tilaisuuksille. Se sisaltaa monenlaisia leikkeja ja pihapeleja, jotka tuovat iloa, yhteisollisyytta
ja hauskanpitoa. Leikit on suunniteltu edistamaan ryhmatydskentelya, luonteen kehitysta ja liikunnan
riemua, samalla kun ne tarjoavat hauskaa tekemista kaikenikaisille osallistujille. Naita peleja voi soveltaa
erilaisiin ymparistoihin ja tilanteisiin, ja ne ovat helposti muokattavissa leirien tai ryhmien tarpeiden
mukaan.

Leikin ohjaamiseen ohjeita

Leikin vetdminen onnistuu parhaiten, kun seuraat muutamia perusohjeita ja pidat huolta siita, etta kaikki
osallistujat viihtyvat ja kokevat itsensa osaksi ryhmaa. Leikki ei saa koskaan pilkata ketaan tai jattaa ketaan
ulkopuolelle vaan kaikki on otettava huomioon.

Tassa muutamia yleisia ohjeita leikin vetamiseen:

1.

Valmistele etukateen.

ennen leikin aloittamista varmista, etta tunnet sdannot ja osaat selittaa ne selkeasti. Tarvittaessa voit
testata leikin itse tai pyytaa apua joltakin toiselta, jos et ole varma saanndista tai kaytannodista. Myos
jos leikkiin tarvitaan jotain tavaroita on ne hyva katsoa etukateen valmiiksi.

Esittele leikki selkeasti
Kerro osallistujille leikin nimi ja sen perusidea. Esittele saanndt ja varmistu siita, etta kaikki
ymmartavat ne ennen leikin aloittamista. Jos leikki on uusi ja tuntematon, kdy saannot lapi rauhassa.

Muista turvallisuus

Ennen leikin aloittamista muistuta osallistujia siita, etta turvallisuus on tarkeinta. Kiinnita huomiota
siihen, etta leikkiin ei sisally vaarallisia liikkeita tai riskeja, ja varmista, etta pelikentta on turvallinen
(esim. tasainen maasto ilman esteita)

Tarkkaile osallistuja
Seuraa osallistujien aktiivisuutta ja varmistu siita, etta kaikki ovat mukana. Jos joku ei ole
ymmartanyt sdantoja tai ei osallistu, auta hanta. Pida huolta siita, ettei ketdan jaa ulkopuolelle.

Saantojen joustavuus

Jos leikki tuntuu menevan liian vaikeaksi tai tylsaksi, voit tarvittaessa muuttaa sdantoja tai saataa
leikin tasoa niin, ettd se pysyy hauska ja haastava kaikille. Muista, etta leikin tarkoitus on, ettd
kaikilla on hauskaa

Lopeta leikki ajoissa

Leikin paattamiselld on suuri merkitys, jotta kaikki ehtivat nauttia siita taysilla. Ald anna leikin venya
liian pitkaksi. Kun huomaat, etta osallistujat alkavat vasya tai kiinnostus laskee, on hyva aika paattaa
leikki ja siirtya seuraavaan aktiviteettiin.



4

Miksi rippikoulussa tai lastenleireilla leikitaan?

Rippikoulussa ja lastenleireilla leikkiminen on tarkedd monella eri tavalla, ja se tukee seka yksilon etta
ryhman kehitysta. Leikit ovat rippikoulussa ja lastenleireilla tarkea tyokalu ryhman rakentamisessa,
sosiaalisten taitojen kehittamisessa ja hauskanpidossa. Ne tekevat leirista monipuolisemman ja
rikastuttavamman kokemuksen, jossa nuoret voivat oppia, kasvaa ja nauttia yhteisosta.

Tassa muutamia syita, miksi leikit ovat olennainen osa leiritoimintaa:

Yhteison ja ryhmadynamiikan rakentaminen: Leikit auttavat osallistujia tutustumaan toisiinsa ja luomaan
yhteisollisyytta. Erityisesti rippikoulussa, jossa nuoret tulevat eri taustoista, leikit luovat tilaa luottamuksen
ja ystavyyksien syntymiselle. Ne auttavat nuoria tuntemaan itsensa osaksi ryhmaa, mika vahvistaa
ryhmahenkea ja yhteisdn tunnetta.

Hauskuus ja rentoutuminen: Leikkiminen on hauskaa ja antaa osallistujille mahdollisuuden rentoutua.
Rippikoulussa ja leireilla voi olla myds hengellista ja vakavaa pohdintaa, mutta leikit tuovat keveytta ja iloa.
Ne auttavat nuoria paastamaan irti jannityksista ja nauttimaan yhteisesta ajasta.

Sosiaalisten taitojen kehittdminen: Leikit edistavat sosiaalisten taitojen kehittymista, kuten
yhteistydkykya, kommunikaatiota ja konfliktinratkaisua. Erilaisissa peleissa nuoret oppivat, miten toimia
ryhmassa, kuunnella toisia, jakaa vastuuta ja ottaa huomioon muiden tarpeet ja tunteet.

Liikkuminen ja fyysinen hyvinvointi: Leirit tarjoavat nuorille mahdollisuuden liikkua ja olla aktiivisia ulkona.
Pihaleikit ja liikunnalliset pelit tukevat fyysista terveytta ja auttavat nuoria saamaan energiaa purettua
hauskalla tavalla. Samalla ne voivat parantaa motorisia taitoja ja kehonhallintaa.

Ongelmanratkaisukyky: Monet leikit sisaltavat luovia tai alyllisia haasteita, jotka edellyttavat
ongelmanratkaisua. Ne voivat kehittda nuorten kykya ajatella luovasti ja kehittda strategioita. Tama tukee
paitsi leirin aikana tapahtuvaa yhteista tekemista, myds nuorten ajattelu- ja oppimiskykyja pitkalla
aikavalilla.

Itsetunnon ja itseluottamuksen vahvistaminen: Leikit tarjoavat nuorille mahdollisuuden kokeilla uusia
asioita ja onnistua jossain, mika voi vahvistaa heidan itsetuntoaan. Erityisesti ryhmaleikeissa, joissa
korostetaan yhteista onnistumista, nuoret oppivat arvostamaan omia ja muiden vahvuuksia.

Luottamuksen ja turvallisuuden luominen: Leikit voivat luoda turvallisen ympariston, jossa nuoret voivat
olla itseaan ilman pelkoa arvostelusta. Luottamus muiden leirildisten ja vetajien kanssa kasvaa, ja se luo
perustan avoimelle keskustelulle ja hengelliselle pohdinnalle rippikoulussa.



Tutustumisleikit

Tutustumisleikit ovat suunniteltu auttamaan osallistujia tutustumaan toisiinsa ja luomaan mukautunut ja
avoin ilmapiiri ryhmassa. Tutustumisleikit auttavat ryhmaytymisessa ja luottamuksen rakentamisessa.

Rippikoulussa tutustumisleikkien pelaaminen on tarkea osa ryhmaytymista ja yhteisollisyyden
rakentamista. Rippikouluun tullaan usein eri taustoista ja eri puolilta, eika osaa osallistujista valttamatta
tunne etukateen. Tassa muutama syy, miksi tutustumisleikit ovat hyodyllisia rippikoulussa:

1.

Ryhmaytyminen

Rippikoulu on tarkea yhteinen kokemus, ja tutustumisleikit auttavat nuoria tuntemaan toisensa ja
luomaan yhteyksia, jotka voivat kestaa koko leirin ajan ja jopa sen jalkeen. Leikit luovat tilaa
vuorovaikutukselle ja rohkaisevat osallistujia keskustelemaan ja tutustumaan toisiinsa luontevalla
tavalla.

Luottamuksen rakentaminen

Leikit voivat edistaa luottamuksen syntymista ryhman jasenien valilla. Esimerkiksi
parinmuodostamisleikit tai yhteistyota vaativat pelit auttavat nuoria luottamaan toisiinsa ja
oppimaan tyoskentelemaan yhdessa, mika on tarkeaa niin leirin aikana kuin myéhemmin
eldmassakin.

Avoimuuden ja yhteisollisyyden edistaminen

Rippikoulussa nuoret tulevat yhteen erilaisten taustojen ja kokemusten kanssa. Tutustumisleikit
auttavat luomaan avoimen ja kannustavan ilmapiirin, jossa jokainen voi olla oma itsensa ilman
pelkoa hylkdaamisesta. Leikkiminen voi auttaa rikkomaan jaan ja vahentamaan jannitysta, erityisesti
jos joku on ujo tai epamukava uusissa tilanteissa.

Hauskuuden lisddminen

Rippikoulu on myos hengellinen kokemus, mutta sen ei tarvitse olla jatkuvaa vakavuutta. Leikit
tuovat hauskuutta ja kevytta tunnelmaa, miké auttaa osallistujia rentoutumaan ja nauttimaan
yhteisesta ajasta. Hauskat hetket luovat muistoja, jotka yhdistavat nuoria keskenaan.

Sosiaaliset taidot ja kommunikaatio

Leikit auttavat nuoria kehittdmaan sosiaalisia taitojaan ja kommunikointikykyjaan. He oppivat
ilmaisemaan itsedan, kuuntelemaan toisiaan ja ottamaan huomioon ryhman tarpeet ja toiveet. Tama
on erityisen tarkeaa rippikoulussa, jossa myods yhteiset keskustelut ja pohdinnat ovat keskidssa.

Jannityksen lievittdminen

Uuden ymparistdn ja tuntemattomien ihmisten keskelld voi olla jannittavaa olla ensimmaista kertaa
leirilla. Tutustumisleikit auttavat vahentdmaan tata jannitysta ja luovat ilmapiirin, jossa kaikki voivat
tuntea itsensa tervetulleiksi ja osaksi ryhnmaa.

Tutustumisleikit tukevat siis rippikoulun yhteisoéllista ja avoimuuden henkea, ja ne auttavat nuoria loytamaan
paikkansa ryhmassa ja luomaan yhteyksia, jotka voivat kestaa pitkaan.



Nimileikit

Nimileikkien idea rippikoulussa on auttaa osallistujia oppimaan toistensa nimet ja luomaan yhteisdllisyytta
ryhmassa. Nimileikit tekevat esittaytymisesta hauskempaa ja vahentavat jannitysta, kun nuoret tutustuvat
toisiinsa. Samalla ne edistavat ryhmahenkea ja auttavat luomaan avoimen ilmapiirin, jossa kaikki voivat

tuntea itsensa osaksi yhteis6a. Leikeissa voi olla mukana myds pienia muisti- ja liikuntahaasteita, jotka
tekevat tutustumisesta mielekkddmpaa ja unohtumatonta.

Nimi ja faktaleikki

Osallistujat esittelevat itsensa ja kertovat jotain hauskaa tai mielenkiintoista itsestaan. Esimerkiksi: "Hei,
olen Matteus ja tykkdan pelata jalkapalloa." Kierros mennaan lapi niin, ettd jokainen toistaa edellisen
henkilon nimen ja lisatyn faktan ennen oman esittelyn esittamista. Talla tavoin kaikki oppivat toistensa nimet
ja saavat pienen kurkistuksen toistensa mielenkiinnon kohteisiin.

Kaksi totuutta ja yksi valhe

Jokainen osallistuja kertoo kolme lausetta itsestaan, joista kaksi on totta ja yksi on valhe. Muut
osallistujat arvaavat, mika vaite on valhe. Tama leikki auttaa tutustumaan toisten henkildkohtaisiin piirteisiin
ja luo hauskaa pohdittavaa.

Lumipallot

Jokainen leikkija kirjoittaa nimensa paperin keskelle ja rypistaa sen paperilumipalloksi. Leikinjohtajan
merkista palloja heitelldan tilassa. Kun leikinjohtaja huutaa seis, otetaan yksi pallo itselle. Pallon sisalta
loytyvalta henkilolta kadydaan kysymassa joku leikinjohtajan antama kysymys.

Kysymykset voivat koskea mielipidetta, ominaisuutta, asioita, joista tykkaa jne. Tai kysymykset voivat olla
laksyyn liittyvia, kokeeseen kertaavia, esitiedon keruuta jne. Korostetaan, ettei palloa saa heittaa enaa
seis-huudon jidlkeen, eika ketdan saa heittaa paahan. Kierroksen jalkeen varmistetaan, etta kaikilta tultiin
kysymaan. Jos paperiin sattuu oma nimi, ryhman ohjaaja tekee nopeasti vaihtoja.

Autiosaari

Leikki toimii nimikierroksen tavoin. Jokainen sanoo oman nimensa ja esineen, jonka ottaisi mukaan
autiosaarelle. Leikin juju on se, etta esineen taytyy alkaa oman nimen alkukirjaimella. Jos pelaaja vastaa
vaarin, isoset voivat nyrpistda naamansa ja sanoa jotain kieltdvaa. Leikin jujua ei seliteta leikkijoille. Leikki
loppuu, kun jokainen on sanonut oman nimen alkukirjaimella alkavan esineen.

Isonen voi myds kysella jokaiselta esim seuraavalla tavalla:
Isonen “mita ottasit mukaan autiolle saarelle”

Leirildinen Matteus "tulitikut”

Isonen et kyl ottais tulitikkuja”

leirildinen Matteus "maapahkinan”

Isonen ”Kylla voisit ottaa mukaan maapahkinan”

Terveisia

Palloa heitellaan piirissa lahettaen terveisia, ja terveisten lahettaminen maaraa, kenelle pallo seuraavaksi
heitetaan: Abraham heittaa pallon esimerkiksi lisakille ja lahettaa terveisia Saaralle. lisak heittda pallon
Saaralle kertoen terveisia Abrahamilta ja lAhettaen omat terveisensa puolestaan Ismaelille, jne.



Matkatoimisto

Isonen on matkatoimiston virkailija. Muut yrittavat jarjestyksessa vuoronperaan varata matkoja valitsemiinsa
kohteisiin omalla nimellaan puhelimessa.

Esim:
”Hei, olen Eetu ja haluaisin Ruotsiin.” » FAIL (”Valitettavasti kaikki ruotsinmatkat myytiin jo...” tjsp.)

”Hei, olen Petra ja haluaisin Portugaliin.” > Onnistuu!

Treffikello

Jokaiselle osallistujalle jaetaan kyna ja lappu, johon piirretaan itse kello. Sitten kierretaan tilassa niin, etta
kerataan jokaiselle tasatunnille treffiseuralainen. Jos ryhma on iso, voi saanndksi sanoa etta yksi nimi saa
olla kellossa vain kerran. Kun kaikki ovat saaneet nimet kelloon, alkaa treffit. Jokainen tunti kaydaan lapi niin,
ettd ryhmalaiset etsivat treffiseuransa ja ohjaaja kertoo jonkin puheenaiheen tai kysymyksen. Aiheiden on
oltava sellaisia, joihin kaikki voivat vastata.

Kysymyksia voi olla esimerkiksi: Mika on lempivuodenaika ja miksi? Jos olisit eldin/soitin, mika olisit? Mita
teit kesalla/jouluna/lomalla/viikonloppuna? Mita odotat talta leiriltd/mika oli parasta leirissa? Mita
harrastat? Osaatko soittaa jotakin soitinta? Tykkaatko katsoa jotakin urheilua, jos kylla niin mita? Onko
sinulla lemmikkeja?

Lannen nopein

Muodostetaan piiri. Keskella pyorija pysahtyy ja osittaa jotain piirissa olijaa sanoen taman nimen. Osoitetun
henkilon tulee menna kyykkyyn. Vieressa olevien henkildiden taytyy keritd sanomaan toisen nimi ennen kuin
hanen oma nimensa sanotaan. Se, kumpi on hitaampi, tai keskimmainen, joka ei mennyt kyykkyyn, joutuu
keskelle.

Kattelykavely

Kavellaan tilassa ja katellaan vastaantulijoita tervehtien omalla nimelld: Huomenta Matti!”, ”Moi Laura!”.
Ideana on se, etta toinen kasi taytyy olla koko ajan kiinni jonkun kadessa. Nain ollen valilla katellaan oikealla
kadella, valilld vasemmalla. Esim. Jos ensin on oikealla kadella katellyt Mattia, ei tata katta saa irrottaa Matin
kadesta ennen kuin toinen kasi on kiinni Lauran kadessa. Silloin voi irrottaa Matin kdden, mutta pitaa etsia
taas uusi kateltava ennen kuin irrottaa Lauran kadesta.

Nimet vaihtoon

Pelin ideana on katella eri ihmisia niin, etta jokaisen kattelyn yhteydessa nimet vaihtuvat. Ensimmaisella
kattelylla jokainen sanoo oman nimensa ja nimet vaihtuvat.

Esimerkiksi Oona ja Akseli kattelevat ensimmaisena
Oona: “Oona”

Akseli: “Akseli”

Seuraavaksi Oona ja Emma kattelevat

Oona: “Akseli”

Emma:”Emma” (tai nimi jonka kanssa han on jo katellyt.)
Pelista paasee pois, kun loytdd oman nimensa uudestaan.

Suuressa ryhmassa pelaajat saattavat menna sekaisin nimista, mutta silloin voi aloittaa myds alusta eika
kaikkien tarvitse paasta pelista pois.



Nimibingo
Jokaiselle ryhman jasenelle jaetaan tyhja paperi. Paperiin piirretdan ruudukko, jossa on yhta paljon ruutuja
kuin osallistujia, esim. 25 henkilon ryhmalle 5 x 5. Voi myds sopia jonkin tietyn maara, jos ryhma on kovin iso.

Jokainen keraa paperiin muiden osallistujien nimia, yksi nimi per ruutu. Kun nimi kirjoitetaan, se lausutaan
samalla daneen, jolloin nimi jaa mieleen.

Kun ruudukot ovat tdynna, alkaa bingo. Opettajalla on lista kaikkien osallistujien nimista. Han huutaa yhden
nimen kerrallaan, ja jokainen rengastaa nimen omasta ruudukostaan. Samalla voidaan huomioida
myonteisesti kyseista osallistujaa. Se, joka ensimmaisena saa rivin tayteen, huutaa bingo ja on voittaja. Rivi
voi olla pystyssa, vaakasuunnassa tai vinoittain. Jos nimien maara ei mene tasan ruudukkoon, voidaan
ruudukkoon sijoittaa valmiiksi rengastettuja ruutuja.

Lakanahaaste

Tahan harjoitukseen tarvitaan vanha lakana tai muu pitkd kangas, jonka lapi ei nde. Ryhman jasenet jaetaan
kahteen joukkueeseen. Yksi vapaaehtoinen kummastakin joukkueesta pitaa lakanan paista kiinni niin, ettei
sen alta, paalta tai sivuilta nde toiselle puolelle. Joukkueiden jasenet menevat lakanan vastakkaisille puolille
seisomaan tai istumaan siten, ettei toinen joukkue nae heita.

Yksi molemmista joukkueista menee aivan lahelle lakanaa. Kun lakana pudotetaan alas, pitda huutaa
mahdollisimman nopeasti lakanan takaa paljastuvan nimi. Se joka ehtii huutaa nimen ensin, voittaa
vastapuolen jasenen omalle puolelleen. Voittaja on se joukkue, joka on saanut puolelleen kaikki osallistujat,
joten lopulta kaikki ovat voittavassa joukkueessa. Ohjaaja voi lopettaa pelin myos aiemmin, jos loppua ei
muuten nayta tulevan.

Kasi olkapaalle - uusi ryhma

Ohjaaja pyyta osallistujia laittamaan kaden sen henkilon olkapéaalle,

jonka on tavannut joskus aikaisemmin

joka on sinulle uusi tuttavuus

jonka kanssa olet vaihtanut eniten sanoja eldmasi aikana
jonka kanssa olet vaihtanut vahiten sanoja elamasi aikana
jonka olet tavannut koko porukasta ihan ensimmaisena

A o S

Jos joku kohtasi kaikki ryhmalaiset vasta tanaan, han oi valita sen kenet huomasi tai naki ensimmaisena.
Kysymyksia voi keksia lisaa niin paljon kuin mielikuvitusta riittaa.

Kasi olkapéaalle - tuttu ryhma

Osallistujien tulee tuntea jo jonkin verran. Sopii hyvin esimerkiksi isosleireille. Osallistujia ohjeistetaan
valitsemaan kysymysten mukaan kerrallaan yksi ihminen, jonka olkapaalle osallistuja asettaa katensa.
Sopivat kysymykset voivat olla mita vain, tdssa esimerkkeja

1. Kenen kanssa perustaisit ratsastuskoulun, mopokaupan, autoliikkeen, tietokonefirman, leipomon tai
tanssikoulun?

2. Kenet ottaisit kampaajaksesi, valmentajaksesi tai henkivartijaksesi?

Kuka on mielestasi erityisen ystavallinen tai taiteellinen?

Kenen kanssa lahtisit zumbaamaan, hevikonserttiin, suunnistamaan, lenkille, vaatekaupoille tai

leipomaan pullia?

Kenella on hieno taito olla myos hiljaa?

Kuka herattaa sinussa luovuutta? Kuka hullutteluhalua?

Kenen kanssa osallistuisit tiedeprojektiin, huutokilpailuun tai vitsikilpailuun?

Kenelta pyytaisit apua matikan tehtavissa, enkun tehtavissa tai kaveriongelmissa?

il
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Ohjaaja voi lisatd mukaan sellaisia kysymyksia, etta kaikkien vahvuuksia huomioitaisiin, ja kaikki tulisivat
valituksi ainakin kerran.

Ominaisuuksien vaihtokauppa

Jokaiselle jaetaan viisi paperilappua. Jokainen laittaa nimettomasti paperilapuille viisi asiaa itsestaan, yksi
asia per lappu. Asioiden tulee olla sellaisia, ettd muut saavat ndhda ne. Paperit kerataan pois ja jaetaan
jokaiselle sattumanvaraisesti viisi lappua.

Taman jalkeen ryhmalaiset kdyvat toistensa kanssa vaihtokauppaa niin, etta kohdatessaan yhden henkilon
kerrallaan he vaihtavat yhden itseensa sopimattoman vaitteen johonkin, joka sopii itseen. Ei tarvitse etsia
juuri omia lappuja vaan itsea kuvaavia asioita. Ei haittaa, jos kaikkia ei saa vaihdettua. Lopuksi istutaan
piiriin ja kerrotaan kddessa olevien lappujen avulla yksi tai muutama asia itsestd muulle ryhmalle.

Olenko ainoa?

Osallistujat seisovat piirissa kasvot ulospain. Ohjaaja aloittaa kdantymalla piirin sisapuolelle ja kertomalla
itsestaan jonkin ominaisuuden, kokemuksen tai tavan, jonka han ajattelee olevan ominaista vain hanelle,
esimerkiksi: “olenko ainoa, joka tdna aamuna heratessaan laittoi musiikin soimaan?” Jos myos joku toinen
laittoi aamulla musiikin soimaan, hankin kdantyy. Kyselija kaantyy taas kasvot piirista ulospain, ja on
seuraavan vuoro jatkaa. Kaydaan lapi jokainen osallistuja.

Mina tykkaan
Seisotaan piirissa. Jokainen sanoo vuorollaan nimensa ja jotakin mista pitaa.

Esim. "Olen Elsa, ja tykkaan kesasta." Kaikki, jotka pitavat kesasta, vilkuttavat Elsalle ja huutavat "Hei Elsa!

Nimiformula

Seisotaan ringissa. Jokainen leikkija sanoo vuorollaan oman nimensa ja kdantaa samalla paansa
myotapaivaan seuraavaa kohti, joka sanoo heti oman nimensa ja kdantaa samalla paansa kohti seuraavaa.
Tarkoitus on olla nopea. Parin harjoituskierroksen jalkeen otetaan aikaa. Koko kierros yritetdan saada kaytya
mahdollisimman nopeasti lapi, esim. alle 15 tai 20 sekuntiin

Ryhmajonot

Jakaudutaan ryhmiin. Ryhmalaisten on tarkoitus muodostaa jonoja ohjeiden mukaan. Leikin ohjaaja sanoo
esimerkiksi: "Sisarsarjan maara, pienin edessa". Jokaisen ryhman pitda muodostaa jono siten, ettd se on
ohjeen mukaisessa jarjestyksessa, ja jollain eniten sisaruksia on takimmaisena. Muita ohjeita voivat olla
esimerkiksi kengadn numero, hiusten vari, nimen alkukirjain tai musiikkimaku.

Leikkia voi leikkia nopeuskisana, jolloin valmis ryhma nostaa katensa ylos. Talléin jonkun taytyy olla
tarkkailemassa, mika ryhma oli ensimmaisena valmis.

TOIMII MYOS SKABANA
Oma nimi ja liike
Seisotaan piirissa. Jokainen kertoo vuorollaan nimensa ja tekee jonkin liikkeen. Taman jalkeen kaikki sanovat

yhdessa "Hei (leikkijan nimi)" ja toistavat taman tekeman liikkeen. Seuraava leikkija jatkaa samalla tavalla
esitellen itsensa.



10

Hoksausleikit

Auki, kiinni vai ristissa?
Leikin johtaja kysyy vierustoveriltaan, ovatko sakset (tai esim. tulitikkulaatikko) auki, kiinni vai ristissa. Taméa
vastaa ja kysyy samaa seuraavalta. Leikinjohtaja kertoo aina, oliko vastaus oikea.

Leikkijoille ei kerrota tata, mutta oikeat vastaukset ovat:
Auki- jalat erilldan toisistaan

Kiinni- jalat yhdessa

Ristissa- toinen jalka toisen paalla

Leikkijoiden tehtdva on arvata jutun juoni.

Etsi tulitikkuaski

Tulitikkuaski kiinnitetaan jonkun ”leikkijan” housujen vyolenkkiin.

Leikkijoille kerrotaan, etta tilaan on piilotettu tulitikkuaski ja se on nakyvilla. Kaikkien on vaellettava tilassa
ympariinsa etsien askia. Heti, kun askin nakee, on yksinkertaisesti poistuttava sivuun sanomatta sanaakaan
askin sijainnista. Etsittava alue on mieluiten taysin tyhja ja rajattu selkeasti noin metri seinista.

Kiinan keisari
”Olen Kiinan keisari, enka kayta teeta, vaan juon [juomal.”

Jokainen vuorollaan esittaa oheisen vaitteen ja keksii jonkin juoman hakasulkeiden tilalle. Leikin vetaja
kelpuuttaa juoman, jos sen nimessa ei ole t-kirjainta.

Tie Roomaan

Leikkijoiden tehtdva on nayttaa vuorollaan, mista paasee Roomaan. Kaikki reitit, joita nayttaakseen leikkijan
on pitanyt nostaa takapuolensa, hyvaksytaan. Leikin lopuksi leikin johtaja kertoo, ettei Roomaan paase
istuen

Joukkueleikit
Tyynyralli

Ryhma jaetaan kahtia ja molemmat ryhmat istuvat tiiviisti lattialla, niin etta joka toinen pelaaja on ryhmassa
yksi ja joka toinen ryhmassa kaksi. Toisen joukkueen pelaajalle annetaan tyyny ja tata vastapaata olevan
vastakkaisen joukkueen pelaajalle annetaan toinen tyyny. Pelaajat kuljettavat oman joukkueensa tyynya
antamalla sen seuraavalle oman joukkueen pelaajalle tavoitteenaan paasta vastajoukkueen tyynyn ohi. Kun
tyyny saavuttaa vastajoukkueen tyynyn, saa joukkue pisteen.

Joku voi myos huutaa yhtakkia "suunnanvaihto”, jolloin tyynynkuljetussuunta vaihtuu.

Numerokisa

Jaetaan osallistujat kahteen yhta suureen joukkueeseen, jotka asettuvat vastakkain merkatuille viivoille.
Joukkueiden valissa keskella on pallo, tai muu esine. Molempien joukkueiden jasenille annetaan numerot
reunasta jarjestyksesséa niin moneen kuin heitd on (yhta paljon molemmissa joukkueissa).

Kun peli alkaa, ohjaaja huutaa numeron 1 ja pelaajien maaran mukaan. Huudetun numeron pelaajat
juoksevat keskella olevan pallon luo ja yrittdvat saada sen oman joukkueensa puolelle ilman, etta
vastajoukkueen pelaaja pystyy koskettamaan tata selkaan. Voittaja on siis joko se, kumpi saa pallon omalle
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puolelle ilman vastapelaajan selkaan kosketusta, tai se, joka onnistuu taputtamaan pallon saanutta
vastapelaajaa selkdpuolelle. Ohjaaja huutaa numerot satunnaisessa jarjestyksessa, ja kun kaikki
numeroparit ovat kisailleet, katsotaan, kumpi joukkue sai enemman pisteita ja voitti kilpailun.

Toiminnallinen korttipeli

Osallistujat jaetaan neljaan eri ryhmaan ja heille annetaan kullekin yksi kerattadva maa korttipakasta. Pakan
kortit ovat levitetty kuvapuoli alaspain hieman kauemmas, ja ryhmat ovat jonoissa viivalla. Jokaisesta
ryhmasta yksi kerrallaan kdydaan kdantdmassa yksi kortti. Jos kortti on oman ryhman maata, saa kortin
tuoda omalle ryhmalle. Jos kortti ei ole oman ryhman maata, se jatetaan paikalleen kuvapuoli alaspéin. Kun
ensimmainen tulee takaisin ryhman luokse, toinen paasee juoksemaan “lapysta vaihto” meiningilla. Pelissa
otetaan aikaa, ja voittaja on se, joka on ensimmaisenéa saanut kaikki oman maan kortit ja jarjestanyt ne
numerojarjestykseen.

Harry Potter

Jokaiselta leikkijalta sidotaan ensin silmat ja annetaan sitten ennalta sovittu merkki kateen piirtamalla,
esim. rasti, ympyra, kolmio, viiva, jne. Nain jakaudutaan ryhmiin, esim. Rohkelikko, Luihuset, Korpinkynsi ja
Puuskupuh. Lisaksi valitaan yksi tai kaksi kuolonsydjaa, joiden merkki on esimerkiksi peukalosta
puristaminen.

Kun jokainen on saanut jonkin merkin, voidaan aloittaa. Leikkijat vaeltavat sokkoina vapaasti tilassa
ohjaajien ja isosten partioidessa valppaina ymparilla. Kun kaksi leikkijda kohtaavat, he piirtdvat omat
merkkinsa toistensa kateen. Jos he kuuluvat samaan tupaan, he jatkavat matkaansa yhdessa. Muutoin
erotaan ja jatketaan matkaa. Kuolonsy6jan kohdatessaan ryhma hajoaa ja sen jasenet joutuvat etsimaan
toisensa uudelleen.

Kun koko joukkue on kasassa (jasenmaarat ilmoitettu etukateen), ryhma suorittaa viela tehtavan. Tehtava voi
olla esimerkiksi viisasten kiven etsiminen, joka voi olla esim. tilaan piilotettu limukori. Tehtavan
suoritettuaan ryhma on turvassa ja peli paattyy.

Séhkotysviesti

Osallistujat on jaettu kahteen tai useampaan joukkueeseen. Joukkueet asettuvat jonoon kyljittain, kasista
kiinni pitaen. Ensimmainen lahettda kadenpuristusviestin seuraavalle jne. Kun viesti saavuttaa jonossa
viimeisena olevan, han irrottaa kasiotteen, juoksee jonon ensimmaiseksi ja lahettdaa uuden viestin. Se
joukkue voittaa, joka on ensimmaisena alkuperaisessa jarjestyksessa.

Salakuljettajat

Jakaudutaan kahteen ryhmaan ja mennaan seisomaan vastakkain kahteen riviin. Toinen rivi on ensin
poliiseja, toinen salakuljettajia. Rivin paadyssa olevalle annetaan laja pienia, nyrkkiin mahtuvia esineita.
Salakuljettajat yrittavat antaa esineitd huomaamattomasti toisilleen poliisien huomaamatta rivin toisesta
paasta toiseen. Kun poliisit nakevat tai luulevat ndkevansa kenella jokin esine on, huutavat he seis. Talloin
salakuljettaja nayttaa, onko hanella esine vai ei.

Jos hanella ei ole esinetta, salakuljetus jatkuu. Jos hanellad on esine, se palautetaan rivin paatyyn.
Salakuljettajat voivat jaada 3 kertaa kiinni, kunnes vaihdetaan rooleja paittain. Eniten esineita rivin paadysta
paatyyn saanut joukkue voittaa.

Puhalluskivi-leikki

Seistaan ringissa ja laitetaan pieni esine, kuten kivi tai pallo, kiertamaan ringissa. Jokainen leikkija puhaltaa
esinetta eteenpain, eika sita saa koskea kasin. Tarkoitus on saada esine kiertamaan mahdollisimman
nopeasti ilman, etta se tippuu maahan. Jos esine putoaa, se nostetaan takaisin ja jatketaan leikkia. Tata voi
tehda esimerkiksi nopeuskilpailuna, jossa tavoitteena on saada esine kiertamaan tietyn ajan kuluessa
mahdollisimman monta kertaa.
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Kuka istuu galjin takana?

Yksi vapaaehtoinen menee huoneesta tai peittda silmansa. Muut vaihtavat paikkaa ja valitsevat yhden
henkildn, jonka taakse vapaaehtoinen istuu. Esimerkiksi: "Kuka istuu Galjin takana?" Vapaaehtoinen yrittaa
arvata, kuka istuu edessa. Jos arvaus menee vaarin, han yrittda uudestaan. Kun arvaus osuu oikeaan, toinen
henkilo siirtyy arvailijaksi. Tama toimii hyvin nimien oppimiseen ja ryhmaytymiseen.

Kaikki jotka, menee tuoliin

Tuolileikki, jossa yksi pelaaja seisoo keskella, ja muut istuvat tuoleilla piirissa. Keskella oleva sanoo esim.
"Kaikki jotka pitavat jaatelosta, vaihtakaa paikkaa." Kaikki, joihin vaite patee, nousevat ja vaihtavat paikkaa,
samalla kun keskella oleva yrittda istua vapautuvaan tuoliin. Se, joka jaa ilman paikkaa, jaa keskelle
seuraavaksi kierrokseksi.

Sateenvarjotesti

Yksi pelaaja on "tietaja" ja kertoo saantoja, joita muiden pitaa seurata. Esimerkiksi: "Tandan sataa, joten
pidan sateenvarjon auki" tai "Tanaan paistaa aurinko, joten lasken sateenvarjon alas." Muut yrittavat keksia,
mika saanto leikkiin liittyy. Kun oikea sdanto on loydetty, peli paattyy, ja uusi sdanto voidaan keksia
seuraavalle kierrokselle

Luvut-seikkailu

Leikkijat jaetaan 4-6 hengen tiimeihin. Ohjaaja antaa matematiikkaan tai muihin tietoihin liittyvia tehtavia,
esim. "Jarjesta ryhmanne pituuden mukaan" tai "Etsikda yhteensa 10 erilaista lehted". Joukkue, joka
suorittaa tehtavan ensin oikein, voittaa.

Luontokatkoily

Leikkijat jaetaan joukkueisiin, ja heille annetaan luontoon liittyvia tehtavia, kuten tietyn kasvin loytdminen,
elaimen aanen matkiminen tai luonnonmateriaalien etsiminen annetun vihjeen perusteella. Ensimmaisena
kaikki tehtavat suorittanut joukkue voittaa

Kesan paras piilopaikka

Piiloleikki, jossa yksi pelaaja laskee ja muut piiloutuvat. Jokaisella piiloutujalla on oltava mahdollisuus ehtia
piiloon ennen kuin etsija lahtee liikkeelle. Viimeisena loydetty voittaa.

Pudotusleikit

Norjalainen

Leikkijat asettuvat piiriin siten etta jalat (jalkaterat) osuvat vierustovereiden jalkoihin. Leikin aloittaja siirtaa
toista jalkaansa siten, ettd se koskettaa jotain muuta jalkaa kuin sitd mihin se koski ennen siirtdmista. Leikin
aloittaja maaraa samalla leikin kulkusuunnan. Seuraavaksi liikkuu aina se jalka, mita koskettiin ja silla pitaa
koskea jotain muuta jalkaa kuin omaansa tai sita, mista se irrotettiin.

Jos mokaa, tippuu pelistd. Mahdollisia mokia ovat kaatuminen, horjahtaminen ja siirrettavan jalan osuminen
maahan ennen, kuin se koskettaa seuraavan leikkijan jalkaa. Kanssaleikkijoista sopimuksen mukaan joko
saa tai ei saa ottaa tukea.

Kivi, sakset, paperi -turnaus

Kaikki aloittavat pareittain pelaamalla kivi-sakset-paperia. Haviaja siirtyy voittajan kannustajaksi. Voittaja
etenee ja kohtaa toisia voittajia. Lopulta jaljellad on vain yksi mestari, jota kaikki kannustavat.
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Kapteeni kaskee -pudotusversio

Tavallinen "Kapteeni kaskee" -leikki, mutta jokainen virheen tehnyt putoaa pelista.

Viimeinen jaljella oleva voittaa.

Kuka puuttuu?

Kaikki pelaajat seisovat ringissa. Yksi poistuu hetkeksi nakyvist4, ja silléd aikaa muut vaihtavat paikkaa ja yksi
pelaajista piiloutuu. Poistunut pelaaja palaa ja yrittaa arvata, kuka puuttuu. Jos arvaa vaarin, han putoaa
pelista.

Suklaalevy-peli

Keskella on suklaalevy, haarukka ja veitsi seka isoja vaatteita (hanskat, hattu jne.). Pelaajat heittavat noppaa,
ja jos saa esim. kutosen, paasee yrittdmaan sydda suklaata pukemalla varusteet ensin. Jos joku muu heittaa
kutosen ennen kuin ehdit syoda, vaihdat paikan ja tiput pois.

Salainen tehtava

Kaikille jaetaan kortit, joissa on tehtava (esim. ”seiso yhdella jalalla 30 sekuntia”, ”koske neljaan eri

pelaajaan”, "puhu vain kuiskaten”). Kun joku huomaa toisen tehtavan, han huutaa tdman nimen - ja
paljastunut pelaaja putoaa. Viimeinen, jonka tehtavaa ei ole huomattu, voittaa.

Vapaaehtoisleikit

Kurki ja sammakot

Leikkijoiden joukosta valitaan kaksi kurkea, muut ovat sammakoita. Ensin sammakot hyppivat suolla
musiikin tahdissa. Kun musiikki loppuu, sammakot jaavat paikoilleen ja ovat aivan liikkumatta. Kurjet
lahtevat saalistamaan. Kurki saa vieda pesdansa sen sammakon, joka vahankin lilkkahtaa. Kurki, jolla on
eniten sammakoita, on voittaja. Voidaan leikkia myos niin, etta kiinni jaaneistd sammakoista tulee myds
kurkia.

Ihmismuistipeli

Ensimmaisena pyydetaan kaksi vapaaehtoista, jotka kisaavat pelissa. He siirtyvat toiseen huoneeseen.
Kaikkien muiden tehtavana on loytaa pari ja keksia jokin yhteinen aani tai liike. Jos ryhma on ennestaan
tuttu, kannattaa vinkata ettei ota parasta kaveriaan pariksi, koska se on helpoin arvata. Kun kaikki ovat
saaneet tdman tehtya, vapaaehtoiset eli pelaajat kutsutaan takaisin tilaan. Pelaajat pelaavat samalla tavalla
kuin muistipelia, he koskettavat vuorollaan kahden olkapaata, joka tekee sen danen tai liikkeen, joka on
parin kanssa sovittu. Kun pelaaja loytaa parin, saa han uuden vuoron. Kun kaikki parit on ldydetty, lasketaan
parit ja julistetaan voittaja.

Solmu

Valitaan yksi tai kaksi vapaaehtoista. Han menee hetkeksi oven ulkopuolelle. Muut muodostavat silla aikaa
piiri ottaen toisistaan kasista kiinni. Tarkoituksena on pujottautua tiukkaan solmuun ilman, etta kasista
paastetaan irti. Jotkut voivat menna toisten kasien yli ja toiset rydmia ali.

Kun solmu on valmis, kutsutaan vapaaehtoinen sisaan. Hanen tehtavansa on saada solmu auki ohjeita
antamalla niin, ettei han koske solmuun eivatka osallistujien kddet irtoa toisistaan. Tavoitteena on, etta
solmussa olleet palaavat ohjeiden avulla piiriksi kasia irrottamatta.
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Laululeikit

Pingviini

Otetaan tilaa niin, ettei lyo ketaan vahingossa. Toinen kriteeri on, ettéa nakee sen ihmisen, joka leikin pitaa.
?Ootkos koskaan nahnyt sa pingviinia?

Katsos tanne pain,

niin pingviinin sa naat.

Pingviinit, HUOMIO!

Pingviinit, ASENTO!”

...oikea kasi, vasen kasi, oikea jalka, vasen jalka, pyori ympari, heiluta paata, kieli ulos

Ensimmaiset kolme rivia lauletaan, ja komennoilla toimitaan niin kuin pitdaa (huomiolla pysahdys, asennolla
kasi lippaan). Sitten leikin johtaja ottaa yhden ruumiinosan kerrallaan siten, ettd samanaikaiset liikkeet
lisdantyvat sakeistd sakeistolta (kasilla lapsytellaan kylkiin, jalalla poljetaan lattiaan, muut niin kuin ne
ymmarretaan).

Nooan arkki

Laululeikkia lauletaan ja leikitddn samaan aikaan, ja ohjaava henkild nayttda edessa esimerkkia. Jos kukaan
ei tieda leikin liikkeita, voi ne opetella ensin youtubesta.

1. Nooa, rakenna Herralle arkki, arkki
Nooa, rakenna Herralle arkki, arkki
Rakenna se honkapuista puista
Lapset Jumalan
; Siis, nouse ja kiita ja ylista Herraa Herraa
Nouse ja kiita ja ylista Herraa Herraa
Nouse kiita ylistd Herraa Herraa
LapsetJumalan;

2. Kutakin elainta arkkiin kaksi meni, meni
Kutakin elainta arkkiin kaksi meni, meni
Kenguru ja elefantti, fantti
Lapset Jumalan
; Siis, nouse ja kiita... ;

3. Neljakymmenta paivaa satoi, tulvi, tulvi
Neljdkymmenta paivaa satoi, tulvi, tulvi
Alkoi heitd vasyttaa, vasyttaa, vasyttaa
Lapset Jumalan
; Siis, nouse ja kiita... ;

4. Liiton merkiksi taivaalle nousi, nousi
Sateenkaari taivaalle nousi, nousi
Herran kansa rantaan sousi, sousi
Lapset Jumalan
; Siis, nouse ja kiita... ;

; Siis, nouse ja kiita... ;
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Undulaatti

Laulun melodia léytyy youtubesta, ja leikkia voi leikkia ensin normaalisti, ja sen jalkeen esimerkiksi isosti,
pienesti, vasyneesti, iloisesti.

Olen pieni undulaatti vain Kadet siipina

Ja aina niin nalkainen Kaden pyoritys mahan paalla

Mun kotivaki mun kotivaki Kasilla piirretaén talon kattoa ja seinia
Se on niin saita Heilutellaan k&tta

Ne syottaa sillia aina vaan Kadet yhteen ja esittaa uivaa kalaa

Ja sitd en halua Paéan pydritys

Vaan haluaisin vaan haluaisin Nydkkaily

Koka kolan ja jatskin slurp Juodaan kokis ja lipaistaan jaateloa

Naapurin tati

Tahan laululeikkiin tarvitaan naapurin tadin esittdja, joka tulee leirille “vieraaksi”. Han vetaa laulua ja roolia,
mutta muut isoset/tyontekijat voivat nayttaa esimerkkid mukana avustaen. Kannattaa katsoa youtubesta
miten laulu ja leikki menevat.

Naapurin tati laulaa, ja ensimmaisella kierroksella han tuo vain ensimmaisen eli bassorummun. Jokaisella
kierroksella esineita tulee yksi lisda. Viimeisen jalkeen leikki loppuu. Liikkeitd tehdaan samaan aikaan, ja
niita tehdaan niin kauan kunnes uusi listaus alkaa. Leikkijat kysyvat “no millaisia” ja toistavat jokaisen
esineen nimen.

Naapurin tati tuli leirille, toi mukanaan tuliaisia, paljon hauskoja tavaroita, kysy vain reilusti millaisia (no
millaisia?) Bassorumpu (bassorumpu (toinen jalka hakkaa maata)), kampiveivi (kampiveivi (kasi veivaa paan
ylapuolella)), karpaslatka (karpaslatka (toinen kasi lyo latkalla)), hyttyshattu (hyttyshattu (paa pyorii)),
hulahulavanne (hulahulavanne (lanne alkaa pydrimaan)), trampoliini (trampoliini (hypitaan)).

Frédbelin palikat

Jos et halua itse laulaa tai on vain helpompi kuunnella musiikkia, voi myos Frodbelin palikoiden laululeikkeja
kayttaa! Ne toimivat yhta hyvin, kunhan joku osaa nayttaa mallia miten leikkia.

Naita ovat esimerkiksi

- Sutsi satsi

- Huugi-guugi

- Jumppalaulu

- Leijonan metsastys

Pihalla leikittavat
3 jalkaa ja 2 katta

Joukkueet tasoitetaan saman kokoisiksi esimerkiksi kayttamalla oman ryhman isosta villina korttina. Skaban
vetdja huutaa ohjeita, kuten "3 jalkaa, 2 kattad". Ryhmien tehtava on luoda itsestaan mahdollisimman
nopeasti yhtenainen rykelma, jossa tasmalleen ohjeen mukainen maara ruumiinosia koskettaa maahan tai
lattiaan. Ryhman suorituksen voi tarkastaa esimerkiksi oman ryhman isonen. Nopein ryhma voittaa
kierroksen. Tavallisesti vaikeusaste kasvaa joka kierroksella. (Toimii myo6s pienella porukalla sisalla!)
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Pallon torjunta aktiviteetti (PATA)

Kaikki asettuvat piiriin seisten jalat haarallaan, oma jalkatera kiinni naapurin jalkaterassa. Keskelle
tiputetaan pallo, jota leikkijat yrittavat saada menemaan lapi toisen leikkijan jalkojen valista. Polvet pidetadan
mahdollisimman suorana ja kasilla estetdan pallon meneminen omien jalkojen valista ja yritetdan antaa
pallolle vauhtia, jotta se menisi jonkun toisen jalkojen valista.

Jos pallo menee jalkojen valista, pitaa kaantya selka keskustaan pain, ja jatkaa leikkia siten. Jos pallo menee
toisen kerran lapi, tippuu leikista pois kokonaan. Jos pallo menee kahden ihmisen jalkojen valista,
molemmat kaantyvat ja jos toinen on jo kdantynyt, tippuu han pois pelista.

Ulkokissa ja sisakissa

Valitaan leikkiin kissa ja hiiri. Leikkijat ovat ringissa kasi kddessa niin, ettd rintamasuunta on joka toisella
ulospain ja joka toisella sisdanpain. Hiiri menee ringin keskelle ja kissa ulkokissaksi ringin ulkopuolelle.
Leikin kulku: Kissa yrittda ottaa hiirta kiinni mutta ulkokissa ei voi menna ringin sisalle. Kevyesti sisdanpain
ringisséa seisovaa leikkijaa selkaan tdonaisemalle, ulkokissa pistda tdman jahtaamaan hiirt4, joka on ringin
keskella ja menee itse sen paikalle. Jos hiiri menee ulos, pitda sisdkissan laittaa ulkokissa asialle

Dodge the ball

Leikkijat seisovat piirissa. Yksi leikkijoista on piirin keskella ja muut leikkijat yrittavat vuorollaan osua
keskella olijaan pehmealla pallolla. Jos onnistuu osumaan, keskella olija ja osuman saanut leikkija vaihtavat
paikkaa. Leikin tarkoituksena on pysya keskelld niin kauan kuin mahdollista.

Doorkeeper

Leikkijat seisovat ympyrassa jalat erilldan. Yksi leikkijoista on piirin keskella. Piirin keskella oleva leikkija
yrittaa saada vieritettya pallon jonkin leikkijan jalkojen valista. Leikkijat voivat estda taman laittamalla
nopeasti jalkansa yhteen kun pallo tulee heita kohti. Se, jonka jalkojen valista pallo paasee lapi, tulee
keskelle ja yrittad vuorostaan saada palloa jonkun jalkojen valista lapi.

Sisalla leikittavat

Ketut ja oravat

Leikissa tarvitaan kolme palloa, joista kaksi nimetaan ketuiksi ja yksi oravaksi. Ketut yrittavat pyydystaa
oravan. Leikkijat ovat piirissa ja ojentavat toisilleen kettupalloja. Kettupallo on aina ojennettava viereiselle
leikkijalle, mutta ojentaminen saa tapahtua kumpaan suuntaan tahansa, sen siis voi myds palauttaa sille,
jolta sen sai. Oravapallon voi heittaa kenelle tahansa ympyrassa. Leikkijat huutavat aina palloa
luovuttaessaan joko "kettu" tai "orava" riippuen siitda minka pallon luovuttavat. Leikkija, jolla on kettupallo,
voi antaa sen leikkijalle, jolla on oravapallo ja nain poistaa oravan leikista (kettu sai oravan kiinni). Leikki
paattyy, kun orava on saatu kiinni, tai kun se muuttuu tylsaksi.

Kuvan arvaaminen

Kuvan piirtdmalla arvaaminen (voidaan leikkia myods pantomiimina). (joukkuekilpailu) Esim. 2 joukkuetta,
johtaja kuiskaa kummankin joukkueen ensimmaiselle jasenelle esim. sanan laskuvarjohyppaaja. Naiden on
koetettava piirtamalla saada muut ymmartamaan. Kukin vuorollaan piirtaa johtajan kuiskaaman sanan.
Nopeus ratkaisee.
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Museon vartija

Valitaan yksi tai kaksi vapaaehtoista museonvartijoiksi. He menevat salin ulkopuolelle tai
ulkona leikittdessa nurkan taakse. Muut osallistujat ovat museon patsaita, dinosauruksia
tms, joiden keskuudesta valitaan yksi tai kaksi varasta.

Patsaat ja patsaita esittdvat varkaat asettuvat paikoilleen itse valitsemaansa asentoon.
Taman jalkeen Museonvartijat tulevat vartiointi kierrokselleen ja yrittavat painaa
mieleenséa jokaisen patsaan paikan ja asennon.

Kierros paattyy ja museonvartijat menevat taas salin ulkopuolelle tai nurkan taakse. Talla
valin varkaat vaihtavat paikkaansa tai asentoaan. Museonvartijat tulevat takaisin ja
yrittavat arvata, kuka tai ketka ovat varkaita. Leikki jatkuu kunnes varkaat saadaan kiinni
jataman jalkeen vaihdetaan vartijoita ja varkaita.

Museonvartijat voivat myos sulkea silméansa ja laskea esim 20 alaspain.

Parinryosto

Osallistujat jaetaan kahteen ryhmaan niin, etta toisessa on yksi osallistuja enemman kuin toisessa. Se
puolikas, jossa on yksi osallistuja enemman, jaa seisomaan piiriin. Jokaisen eteen asetetaan tuoli, jolle
toisen puolikkaan osallistujat istuvat ikdan kuin sisapiiriksi. Yksi tuoli jaa tyhjaksi. Kaikkien kasvot osoittavat
piirin keskelle.

Tassa pelissa on kaksi roolia, seisojat ja istujat. Tuolien takana seisova ja hdnen edessaan istuva ovat
keskenaan pari. Seisojat seisovat noin puoli metria tuolien takana. He pitavat kasiaan selan takana. Se
seisojista, jonka edessa on tyhja tuoli, yrittaa ryostaa itselleen parin iskemalla jollekin istujista silmaa. Kun
istuja nakee haneen kohdistuneen silmaniskun hanen tehtavana on yrittaa vaihtaa mahdollisimman
nopeasti paikkaa uuden parinsa edessa olevalle tuolille. Seisojan tulee yrittaa pitaa parinsa niin, etta
huomatessaan tdman liikkuvan han taputtaa pariaan nopeasti olkapaéalle. Jos seisoja ei ehdi sitd tehda, han
on seuraava silmaniskija. Jossain vaiheessa voidaan vaihtaa rooleja niin, etta seisojista tulee istujia ja
istujista seisojia.

Rikkinginen leivanpaahdin

Ollaan piirissa. Ohjaaja aloittaa keskelta. Osallistujille kerrotaan, etta kun keskella oleva osoittaa jotakuta ja
huudahtaa “leivanpaahdin”, osoitettu henkilo alkaa hyppia ylos alas kuten paahtoleipa, ja hanen vieressaan
olevat ojentavat molemmat katensa hyppijan sivuille muodostaen leivinpaahtimen. Jos sen sijaan keskella
oleva osoittaakin jotakuta sanoen “rikkinainen leivanpaahdin”, osoitetun tulee pysya paikallaan, ja hanen
vieressaan olevien tulee ojentaa kadet sivuilleen ja hyppia ylds alas. Jos jollain menee lilan kauan toiminnan
aloittamiseen tai tulee muuten sahellettya, han menee seuraavaksi keskelle.

1-2-3

Osallistujat jaetaan pareiksi sattumanvaraisesti. Parit seisovat kasvot vastakkain. Jokainen tekee tehtavaa
kahdestaan valittdmatta muista. Heidan on tarkoitus sanoa vuorotellen numeroita 1, 2, 3, 1, 2, 3 ja niin
edelleen. Kun toinen tekee virheen, esimerkiksi sanoo 4 tai ei saa sanaa suustaan, pari kattelee hanta ja
sanoo: “hyvin mokattu”.

Aluksi sanotaan pelkkida numeroita, mutta kun se alkaa sujua, vaihdetaan numero 1 taputukseen, mutta 2 ja
3 sanotaan edelleen aaneen. Sitten lisatdan haastetta ja vaihdetaan numero 2 polkaisuun ja enda vain 3
sanotaan daneen. Lopuksi voidaan vaihtaa 3 sormien napsautukseen, eika mitdan lukua sanota enaa
aaneen. Ohjaaja kertoo, milloin vaihdetaan tyylia. Harjoituksen lopuksi voi keskustella siita, mika kohta oli
vaikein ja haittaako mokaaminen lopulta kovinkaan paljoa.
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Mafioso
1. Pelaajien roolien jakaminen
Pelissa on yleensa kaksi paaryhmaa:

e Mafian jasenet: Tavoitteena eliminoida siviilit.
o Siviilit: Tavoitteena selvittaa, ketka ovat mafiassa, ja aanestaa heidat ulos.

Lisaksi voi olla erikoisrooleja, kuten:

e | aakari: Voi pelastaa yhden pelaajan yossa.
e Poliisi: Voi selvittdaa yhden pelaajan roolin yossa.

Roolit jaetaan joko korteilla tai muulla tavoin salaisesti.
2. Pelin vaiheet
Peli etenee vuoroissa, jotka jakautuvat kahteen osaan: yo ja paiva.

Yo

Kaikki pelaajat sulkevat silmansa. Mafia heraa pelinjohtajan kaskysta ja valitsee hiljaa yhden pelaajan
eliminoitavaksi. Erikoisroolit (esim. laakari ja etsiva) heraavat vuorollaan ja suorittavat toimintonsa: Laakari
valitsee yhden pelaajan, jonka haluaa suojella. Etsiva voi pyytaa pelinjohtajalta tiedon yhden pelaajan
roolista. YO paattyy, ja kaikki pelaajat "heraavat".

Paiva
Pelinjohtaja kertoo, kuka (jos kukaan) kuoli yolla. Pelaajat keskustelevat ja yrittavat selvittaa mafian jasenia.
Pelaajat danestavat, kuka heidan mielestaan kuuluu mafiaan. Eniten 8ania saanut pelaaja eliminoidaan.

3. Peli jatkuu
Yo- ja paivavuoroja toistetaan, kunnes yksi seuraavista tapahtuu:
Mafia voittaa, jos he ovat saavuttaneet tasavahvan maaran siviilien kanssa (esim. 2 mafiaa ja 2 siviilia).

Siviilit voittavat, jos kaikki mafian jasenet on eliminoitu.

Pihapeleja ulkoiluun

Polttopallo

Pelaajat yrittavat osua toisiin pelaajiin pallolla. Jos sinuun osutaan, saatat joutua ulos pelista, kunnes kierros
vaihtuu.

Kymmenen tikkua laudalla

Yksi pelaaja laskee tikkua, kun muut yrittavat piiloutua. Tikkujen kaatumisen jalkeen etsitaan piiloutuneet.
Peili

Yksi pelaaja on peilina ja seisoo selin muihin pelaajiin. Muut yrittavat lilkkkua hanta kohti liikkkumatta silloin,
kun han kadantyy katsomaan.

Jalkapallo

jaetaan kahteen Joukkueeseen tai voi pelata myos isoset ja tyontekijat vastaan leirilaiset.

Hippa

on kaikkien varmasti tuntema leikki. esim. x-hippa, Muovailuvahahippa.
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Poliisi ja rosvo

Poliisien tavoite: Saada kiinni kaikki rosvot ja kuljettaa heidat "vankilaan".
Rosvojen tavoite: Valttaa kiinni jadmista ja vapauttaa vangitut joukkuekaverit vankilasta.

Rosvot saavat pienen etumatkan ja he juoksevat piiloon tai yrittavat pysya liikkeellad pelikentalla. Poliisit
odottavat sovitun ajan (esim. 10-30 sekuntia) ja lAhtevat sitten etsimaan rosvoja. Poliisit ottavat rosvoja
kiinni koskettamalla heita. Kun rosvo jaa kiinni, hanet viedaan "vankilaan". Rosvot eivat saa vastustella
kiinniottoa, mutta voivat yrittaa valttaa poliiseja parhaansa mukaan.

Vapaana olevat rosvot voivat pelastaa vangitut joukkuekaverinsa koskettamalla heita vankilassa.

Poliisit yrittavat estaa tata, mutta eivat voi vartioida vankilaa liian lahelta (sopikaa esimerkiksi 5 metrin
saanto).Peli paattyy, kun kaikki rosvot on vangittu, eikd kukaan ole vapauttamassa heita.

Vaihtoehtoisesti peli voi jatkua aikarajan mukaan, jolloin voittaja maaraytyy vangittujen ja vapautettujen
maaran perusteella.

Vinkkeja ja muunnoksia
Aikarajoitus:

Peli voi kestaa tietyn ajan, esimerkiksi 10-15 minuuttia, jonka jalkeen katsotaan, kumpi joukkue onnistui
paremmin.

Turva-alueet:

Pelialueelle voidaan merkita "turva-alueita", joissa rosvot voivat levata joutumatta kiinni. He eivat kuitenkaan
voi viipya siella liian kauan (esim. 10 sekuntia kerrallaan).

Erityiset sdannot:

Voitte lisata erikoisrooleja, kuten "vankilavahti" poliisien puolelle, tai "mestarirosvo", joka voi vapauttaa
useamman vangin kerralla.

Kuka pelkéaé isosta?

Leikkijat kokoontuvat kaikki leikkialueen toiseen paahan ja merkista heidan pitaa jousta leikkialueen toiseen
paahan. Isonen yrittda saada keskella leikkialuetta leikkijoita kiinni. Kiinni jadneista tulee isosia ja he
yrittavat saada taas lisaa leikkijoita kiinni, kun leikkijat lahtevat merkista jalleen leikkialueen toiseen paahan.
Leikki loppuu, kun kaikki ovat isosia.

Savolainen jalkapallo

Jaetaan porukka kahteen yhta suureen jonoon. Jonot asettuvat vastakkain, ja pelin ainoa pesa, kotipesa jaa
jonojen valiin. Arvotaan kumman jonon ensimmainen on ensimmaisen kierroksen lukkari ja kumpi lydja.
Lukkari syottaa jalkapallon ilmaan pesissyotolla. Lydjalla on kolme yritysta osua palloon sopimuksen
mukaan joko kadellaan tai jalallaan, suoraan ilmasta yrittaen lydda/potkaista pallon mahdollisimman kauas.
Lukkari lahtee hakemaan palloa, minka aikana potkaisija yrittda ehtia juosta mahdollisimman monta kertaa
oman jononsa ympari. Juoksuiksi lasketaan taydet kierrokset jonon ympari, ennen kuin lukkari ehtii
palloineen takaisin kotipesaan. Potkaisija siirtyy jonon viimeiseksi, jonon ensimmaisesta tulee lukkari ja
edellisesta lukkarista seuraava potkaisija. Eniten juoksuja tehnyt joukkue voittaa.
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Mummo, susi, metsastéaja

Leikkijat jaetaan kahteen ryhmaan. Ryhmat paattavat ovatko he mummoja (kadet tekevat virkkausliiketta ja
polvet notkuvat), susia (kaksi kattd muodostavat eteen ison kidan) vai metsastajia (oikea kasi muodostaa
pyssyn, jolla ammutaan). Kun ryhmat ovat paattaneet roolinsa, asettuvat ryhmat riviin toisiaan vasten
kahden metrin paahan toisistaan.

Leikinvetaja antaa merkin ja ryhmat nayttavat oman merkkinsa. Metsastaja voittaa suden, susi voittaa
mummon ja mummo metsastajan. Voittanut ryhma yrittda ottaa kiinni havinneen ryhman jasenia ennen kuin
he paasevat heidan takanaan 15 metrin paassa olevan viivan taakse turvaan. Kiinni jadneet vaihtavat puolta.
Jos ryhmat valitsevat saman roolin, otetaan vain uusi yritys.

Maatila

Leikkijat menevat piiriin, jossa on kolmen ryhmat: kaksi ovat toisiaan kohti kadet ylhaalla “kattona”
karsinana ja heidan keskella yksi kyykyssa lampaana. Keskelle jaa yksi ilman paikkaa, jonka tehtavana on
paasta jonkin paikalle. Han voi huutaa karsinat, jolloin kaikki karsinat vaihtavat paikkaa, lampaat, jolloin
kaikki lampaat vaihtavat paikkaa tai maatila, jolloin kaikki vaihtavat paikkaa ja myds rooleja saa muuttaa.
Pelia voi jatkaa niin kauan kuin se on mielekasta.

Skabat

Moni leikki toimii myds hyvin skabana kayttakaa luovuutta!

Pihalla

Tuo isoselle

Jokainen isosryhma kay vierekkain jonoihin isosen eteen. Etukateen valittu henkild isonen tai tydntekija
huutaa aina yhden esineen. Se kuka tuo nopeiten esineen omalle isoselle ansaitsee ryhmalle pisteen.
(voidaan pisteyttaa niin etta jokainen ryhma saa pisteen oman sijoituksen mukaan eli 1. saa 3p, 2. saa 2 ja
muut yhden, vain ensimmaiselle piste tai kolmelle ensimmaiselle 3, 2 ja 1 pistettd). Esineen tuonut menee
jonon peralle.

Esimerkkeja mita voi tuoda:

Raamattu, Kyna, paperia, vetta, risti, rakkauskirje, halko, veisukirja, yovahti, kenka, hiuslenkki, pehmolelu,
tydntekija, yovahti tms.

Kyna vesipullossa

Jokaiselle ryhmalle annetaan samankokoinen tyhja limsapullo, jonne tiputetaan lyijykyna. Ryhman tehtava
on saada kyna pois limsapullosta ilman, etta kukaan koskee limsapulloon. Apuna saa kayttda omaa
ruumistaan ja vaatteitaan. Ryhman isonen voi tarvittaessa pitaa kiinni limsapullosta.

Hyvin nopeasti ensimmaiset tajuavat, ettd pullo taytyy tayttaa vedella, jotta kyna saadaan limsapullosta
pois. Kilpailu kannattaa jarjestaa lahelld rantaa aurinkoisena ja ldmpimana paivana.

Appelsiiniviesti

Ideana on kuljettaa appelsiinia tai muuta esinetta jonossa eteenpain kayttaen vain tiettya ruumiinosaa,
esim. nilkoista nilkkoihin, reisista reisiin tai kaulasta kaulaan. Voidaan leikkia perus ryhmaytysleikkina,
kahden joukkueen kilpailuna, asettaa jono(t) tyttdo-poika jarjestykseen.
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Tulitikun heitto

Ryhmille jaetaan tulitikut, jotka voi etukateen varittaa erivarisiksi tunnistamisen helpottamiseksi. Sen
jalkeen ryhmat asettuvat jonoihin ja heittavat joukkueensa tikkua vuorotellen, niin ettd ryhman toinen
heittaa tikkua siita mihin ensimmainen tikku laskeutui, kolmas siita mihin toinen ja niin edelleen. Pisimmalle
lentanyt tikku voittaa.

Halon heitto

Tama vaihtoehtoinen versio toimii samalla idealla kuin ylla, mutta heitetaan tikun sijasta halkoa omien
haarojen valista. Halko tulee heittda haarojen valista takakautta eteenpain siten, etta molemmat jalat
pysyvat maassa koko suorituksen ajan.

Pullon taytto

Isonen istuu maassa ja jokaisella isosella on pdanpééalléd samankokoinen tyhja limupullo (0,331, 0,50 tai 1,0L.
Ryhmén tehtava on tayttaa pullo mahdollisimman nopeasti piripintaan annetuilla vélineilld esimerkiksi
siivousliina tms. Mybhemmésséa vaiheessa voidaan ottaa kadyttoon, etta ryhmat saavat kéyttaa esineita
tavaroita tms mita heillad on paéalla. LopuksiJOS ON isoselle ok voi taytetyn pullon kaataa isosen péaalle.

Huomiona:

Isosta ei saa liikuttaa ja pullon on pysyttava isosen paanpéaallé kokoajan. Muita ryhmia ei saa myéskaan
millaan tavalla sabotida.

Sisalla

Tietomiekkailu

Edessa taululla on x maara kategoriaa ja jokaisessa kategoriassa 4 kysymysta, joista helpoimmasta
kysymyksesta saa 1 pisteen ja vaikeimmasta 4. Kysymykset lukevat vain vetajalla olevassa paperissa tai
numeroitujen paperien takana. Edessa on myds puffermiekka/jokin muu esine, jonka napatessaan saa
vastausvuoron. Ryhmat istuvat tuolijonoissa, joista vain ensimmaisessa tuolissa istuvat saavat nousta ylds,
yrittdd napata miekka ja vastata. Takana olevat ryhmalaiset saavat auttaa vastauksen mietinnassa, mutta
heidan on silloin saatava tieto ensimmaisena olevalle. Kysymyksen valitsee joko oikein vastannut, tai
jarjestyksessa niin, etta jokainen ryhma saa valita. Jokaisen kysymyksen jalkeen ensimmaisena jonossa ollut
menee viimeiseksi ja muut siirtyvat yhden eteenpain. Jos ryhma vastaa oikein kysymykseen, he saavat
kysymyspaperin. Nain pysytaan kartalla kuinka monta pistetta kellakin on.

Kysymysten aiheena voi olla mika vain, tutuin on raamattumiekkailu, mutta kysymykset voivat koskea myos
esimerkiksi yleisesti riparia, jolloin aiheina voi olla esimerkiksi raamattu, musiikki, ulkolaksyt yms.
Kysymykset on keksittava itse, joten tdman pelin jarjestamiseen menee tavallista enemman aikaa.
Kysymykset voivat koskea mita tahansa, kunhan ne voidaan jakaa kategorioihin.

Moottoripyorakilpailu

Valitaan alkuperaiseksi sanaksi jokin pitka sana, kuten esim. “moottoripyorakilpailu” ja leikkijat kirjoittavat
sen papereittensa ylalaitaan. Maarataan aika, jonka kuluessa leikkijoiden tulee muodostaa mahdollisimman
monta uutta sanaa. Kaytetdan ainoastaan niita kirjaimia, joita annetussa sanassa on. Kirjaimia saa kayttaa
yhta monta kertaa kuin ne esiintyvat sanassa. Monikkomuotoja ja erisnimia ei saa kayttaa.

Maaraajan loputtua leikkijat lukevat kirjaamansa sanat daneen. He saavat pisteen jokaisesta sanasta, jota
muilla leikkijoilla ei ole luettelossaan. Eniten pisteita saanut leikkija on voittaja.
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Biisikarpénen
Valitaan soittolistalle n. 10 tunnettua kappaletta. Soitetaan kappaleista muutama sekunti alkua, jonka

perusteella ryhmien pitaa tunnistaa kappaleita. Eniten kappaleita oikein (nimi ja esittdja) tunnistanut ryhma
voittaa.

Paperitorni

Ryhmille annetaan samankokoinen ja samanlainen kasa paperia. Ryhmalléd on seitseman minuuttia aikaa
koota papereista mahdollisimman korkea torni. Aina halutessaan ryhma voi pyytaa kilpailun vetajaa
mittaamaan torninsa. Jokainen saa mitauttaa torninsa vain kaksi kertaa seitseman minuutin aikana.
Mittaustulos jaa voimaan, vaikka torni sen jalkeen kaatuisikin.

Isosentuunaus

Skabassa kilpailevien ryhmien on saatava tuunattua isoset roolivaatteilla, asusteilla ja muilla asioilla aivan
toiseksi henkiloksi. Tuunattavalle isoselle voi myds keksid nimen, taustatarinan ja ammatin. Leirilaisilla on
tietty maara aikaa toteuttaa tdma. Ajan loputtua Jury (eli ohjaajat tai muu tuomaristo) arvioi ja pisteyttaa
jokaisen hahmon.

Huomioitavaa

e Ennen skabaa on tarkea sopia, jos joku isosista ei halua tulla tuunatuksi. Toisten rajoja tulee noudattaa. Jos
jaljelle jaa tuunaamattomia isosia, he voivat juontaa koko skaban.

e |sosen eitule antaa vinkkeja leirilaisille tai vieda hahmon luontiprosessia eteenpain.

e Skaban aikana voi soida myods musiikkia.

Alkukirjaintarinat

Ryhmat kirjoittavat tarinan, joissa kaikki sanat alkavat maaratylla kirjaimella esimerkkien tapaan. Voidaan
toteuttaa myos suullisena. Tuomaristo pisteyttaa kertomukset.

S-satu

Sieva Saara soitti Susannalle. Susanna sopotti salaisuuden: ”Sain Suurosen Santulta seitseman suloista
sinikelloa. Sitten suutuin silmittomasti...”

K-kertomus

Kerran Kalle katseli keittiosta kadulle. Kadulla kaveli kummallinen kaveri. Kohta Kalle kipaisi kadulle. Kuului
kummallista kolinaa. "Kas kummaa, kuka kolistelee”, Kalle kiljui. Kaveri katsahti Kalleen...

T-tarina

Tuomon tuvassa tepasteli tuttu tomera tati. Tati touhusi turhamaisen tarkasti. Tuomo toivoi taas tadilta
tikkukaramellia. Tati tiuski Tuomolle: "Turha toivo...”

Kuvion piirtaminen selkaan

Ryhmat istuvat jonoissa lattialla. Isosille on lAhetetty kuvat puhelimeen yksitellen ja ne naytetaan jonon
viimeiselle. Jonon viimeinen piirtda kuvan seuraavan selkaan ja lopuksi jonon ensimmainen piirtaa kuvan
paperille. Lahimmaksi paassyt tai oikean kuvan piirtdnyt ryhma saa pisteen (tai missa yhteydessa ja miten
leikkia pelataan).



