


Pompelipossun taikalaatikko - Leikit

Ha! Tiesinhdn mind sen! Tiesin ettd jonain paivana kurkistaisit Taikalaatikkoon. Ja hyvé niin, silld huomaat pian, ett4
siitd tulee olemaan sinulle suuri apu leirihdppeninkia suunnitellessasi, eikéd se varmasti jaté pulaan iltaohjelmaa
hioessasi. Avasit juuri Pompelipossun taikalaatikon — isosmateriaalin isosilta isosille. Tarkemmin sanottuna sen
leikkiosion. Larpakkeen lopussa on lueteltuna myds muut osiot.

No mutta... sinulla on varmaan vield paljon suunniteltavaa leiridsi varten, joten eikéhén ruveta
tuumasta toimeen! Turha naiden alkulépindiden tavaamiseen on liiaksi aikaamme tuhlata.

Yksi juttu vain ennen kuin aloitamme: Et ole valttamatta kuullutkaan kaikista materiaalin leikeista.
Koko isosporukastanne ei vélttamatta 16ydy ketdan joka olisi edes nahnyt jotain tiettya leikkia leikittdvan. Sinulle uudet
ja ennennakemattomat leikit kannattaa aina testata kaveriporukassa tai vaikka isosleirilla ennen riparille soveltamista.
Osa leikeista 16ytyy my0s netistd Pompelipediasta.

Pidemmitta I0pindittd hauskoja leikkihetkid!

-Jussi
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1. NIMI- JA TUTUSTUMISLEIKIT

Leirin alkupuolella hyva leikki on sellainen, joka auttaa leirildisia tutustumaan toisiinsa. Leikin varjolla kehnoinkin
nimip&a voi oppia isonkin leiriporukan nimet parissa illassa.

Hyvin tehokas nimienopetteluleikki, mutta samalla hyvin aikaa vieva, osalle porukkaa haastava ja joidenkin mielesté
jopa arsyttava. Jokainen vuorollaan kertoo kaikkien edellisten nimet, oman nimensd ja...

...asian josta tykkad ja joka alkaa samalla kirjaimella kuin oma nimi.
...kuvaavan adjektiivin joka alkaa samalla kirjaimella kuin oma nimi.
...samannimisen julkkiksen nimen.
”Olen tullut riparille ja mukanani ovat... [edellisten nimet...] ja mind olen...”

Jokaista leikkijad pyydetadn tuomaan jonkin oman tavaransa lattialle. Tavarat peitetéan liinalla ja joku leikkijoista
siirtyy ensin tavaroiden luo ja valitsee niista jonkun. Se kenen tavara se on, tulee myds keskelle. Tdman jélkeen tavaran
valinnut kysyy kolme kysymysta tavaran omistajalta, joihin han vastaa. Tdmén jélkeen vastaaja saa valita seuraavan
esineen ja taas omistaja tulee keskelle jne.

Kivi-sakset-paperin sédnnot hyva kerrata leikin alussa epéselvyyksien vélttdmiseksi.
Ameeba > Heinésirkka: ”Zirp-zirp” - Jénis: ”Flapati-flapati” - Gorilla: ”Uga-uga” = lhminen



Pikkunen: ”Emmatiia, emmatajuu...” = Isonen: ”Hei, mi tieddn! M4 voin auttaa!” - Ohjaaja:
*Horppii kahvia* ”En mé tiedd. M4 oon vaan t6issd tddlld...” = Pappi: ”Aamen, aamen!”

Pompelipossu on naamiolla ja suurella viitalla varustettu mystinen taikuri, joka kykenee kadottamaan kenet tahansa
leirilaisista. Leikkijat kulkevat tilassa satunnaisesti, kunnes ilmoille kajahtavat taikasanat: ”POM, POM Pompelipossu,
kukas sitten katosikaaaaaaaaan?” Tamén kuullessaan kaikki leikkijét sulkevat silménsé ja menevit maahan
sikidasentoon. Yksi leirildisista katoaa mystisesti peiton alle ja muiden tehtéva on keksia kuka puuttuu heti saatuaan
luvan nousta.

Leikkijat piirissa, yksi keskelld. Keskelld olija koittaa lapsdisté jotakuta sanomalehtirullalla ennen, kuin tdmd ehtii sanoa
seuraavan leikkijan nimen. Keskimmaéinen koittaa l&psaisté sité, jonka nimi on viimeksi sanottu. Osuman saanut joutuu
keskelle. Sanomalehtirullalla ei saa lyoda kovaa!

Istutaan ringissd, jossa on selkedsti yksi tyhjé paikka. Tyhjan paikan oikealta puolelta leikkijat siirtyvat yksitellen
tayttden aina viereensi syntyvéan paikan. Ensimméinen sanoo siirtyessdan “Istun”, toinen “lattialla” (tai "tuolilla”),
kolmas salaisesti”, neljds “rakastaen” ja viides jonkun leikkijan nimen, jolloin muodostuu lause esimerkiksi ”Istun
lattialla salaisesti rakastaen Kaarinaa”. Esimerkkimme tapauksessa Kaarina yrittdd ponnistaa mahdollisimman nopeasti
ylos ja tayttad tyhjan paikan, ennen kuin hanen vierustoverinsa ehtivat estdd hanta. Leikki jatkuu siitd, mihin koko
hardellin jalkeen j&& uusi tyhja paikka.

Leikkijat istuvat piirissa. Leikki perustuu rytmiin:

Kaikki: Kékkéara (kadet polviin) manty (kadet yhteen)

Vuorossa oleva leikkija: [Oma nimi] (vasen kési korvan korkeudelle, peukku ylhdallg), [Jonkun leikkijan nimi] (sama
oikealla ké&delld)

Se, kenen nimi on sanottu jatkaa valittdmasti ilman valiin jadvia rytmeja. Pelista putoaa, jos sekoaa rytmista eika pysy
tahdissa. Leikkia voidaan nopeuttaa, kun se osataan hyvin.

Esittely kuuroille korville. Vetédja kévelee valitsemansa henkilon luo (Matti) ja esittelee itsensa: ”Hei, olen Veikko.”
Matti on menettanyt leirin ensimmadisen paivan aikana kuulonsa, joten vastaa: ”Ai mitad?”

Vetéja toistaa hieman kovempaa: ’Hei, olen Veikko!”

Matti ei vieldk&an kuule, joten vastaa taas: ”Ai mité sanoit?”

Vetdja toistaa vield kolmannen kerran huutaen:” HEI, OLEN VEIKKO!!!”

Nyt Matti kuulee ja vastaa: ”Ai, hei Veikko, olen Matti.”

Sitten Matti valitsee henkildn, jolle esittelee itsensd. Kukin kuulee nimen vasta kolmannella yrittdmalla.

Leikkijat istuvat piirissé. Leikinjohtajalla on kddessaén lankarulla. H&n kertoo nimensd ja jonkin asian itsestaén ja
heittaa rullan jollekin - kuitenkin niin etté pitaa kiinni langan paéstd. Seuraava kertoo taas itsestaan ja jatkaa rullan
kierratystd, pitden kiinni langasta. Ndin rulla kiertad jokaisella ja keskelle syntyy pikkuhiljaa verkko. Kun rulla on
kaynyt jokaisella, puretaan verkko siten, ettd jokainen kertoo aina edellisen nimen ja asian ja sitten heittad rullan
edelliselle joka jatkaa samalla tavalla kunnes verkko on saatu purettua.

Haaste leiriléisille: Koettakaa saada ystavyyden verkko toteutumaan ilman verkkoa, eli siten etta
kaytossa on lankarullan sijaan pallo. Tassé versiossa riittdé haastetta myos ilman ylimaardisten lisatietojen muistamista
nimen liséksi. Kun kaikki ovat tarkkaavaisia ja keskittyvat omaan osuuteensa, voitte saada pallon viimeiselta leikkijalta
takaisin ensimmaiselle.

Leirin vetdja tai leirikeskuksen henkilékunnan jasen tulee iltaohjelmaan vessapaperirullan kanssa ja kertoo, ettd asiasta
x johtuen tdma on leirikeskuksen ainoa vessapaperirulla seuraavan y paivan ajaksi. Jokainen ottakoon siita niin paljon
kuin uskoo tarvitsevansa tand aikana. Kun kaikilla on paperia, jokainen kertoo itsestaén 1 asian/paperinpala.

Ollaan (muka) 1&hdossa esim. yolliselle metsaretkelle ja jokainen ottaa sen verran
vessapaperia kun luulee tarvitsevansa matkan aikana. Tdma peitetarina voi olla edellistd uskottavampi.



Jokaiselle leikkijalle jaetaan pakasta 1-2 pelikorttia ja heidén tehtdvanaan on omalla vuorollaan kertoa
itsestdén yhta monta asiaa, kuin on korttien yhteenlaskettu arvo. Assi voidaan sopia ykkoseksi. Esimerkiksi jos saa
kateensd kortit #7 ja ¥Q, kertoo pelaaja itsestddn 7+12=19 asiaa (etunimi, sukunimi, ik4, sisarukset, lemmikit...).
Korttipakasta voidaan ottaa pienimmaét ja suurimmat kortit etukéteen pois.

Leikin vetéjé lahtee pomppimaan ja pyséhtyy jonkun leikkijan eteen kysyen: "Terve, kaveri! Mika on sun nimesi?"
Vastaaja kertoo oman nimensé pomppien samalla. Vetaja pomppii ja sanoo: "Terve [nimi]!" Sitten tdmé& uusi kaveri
ottaa leikin vetdjéa hartioista Kiinni ja lahtee pomppimaan tdmén peréssa. Sama jatkuu, paitsi ettd kaikki letkassa olijat
toimivat yhtend oliona, eli pomppivat ja sanovat kaiken yhteen &aneen uuden kaverin tullessa vastaan. Leikki jatkuu,
kunnes kaikki ovat letkassa mukana.

Palloa heitelld&n piirissa l&hettéen terveisid, ja terveisten lahettdminen maaraa, kenelle pallo seuraavaksi heitetdén:
Abraham heitt&a pallon esimerkiksi lisakille ja l&hettd4 terveisid Saaralle. lisak heittdé pallon Saaralle kertoen terveisia
Abrahamilta ja lahettden omat terveisensd puolestaan Ismaelille, jne.

Isonen on matkatoimiston virkailija. Muut yrittdvét jarjestyksessé vuoronperéén varata matkoja valitsemiinsa kohteisiin
omalla nimella&n puhelimessa.
Esim: ”Hei, olen Eetu ja haluasin Ruotsiin.” € FAIL (”Valitettavasti kaikki ruotsinmatkat myytiin
jo...” tjsp)
”Hei, olen Petra ja haluaisin Portugaliin.” < Onnistuu!
Matkavirkailijalle kerrotaan seké lahtopiste ettd matkakohde: ”Hei, olen Mark ja haluaisin
Manhattanilta kotiin.”

Leikkijoiden tehtdva on hoksata, mitd he voivat ottaa mukaan autiolle saarelle ja mité eivét: ”Hei, olen
Tapani ja ottaisin autiolle saarelle mukaan_tyttoni.”
Jokainen kertoo nimensa ja kaksi adjektiivia jotka kuvaavat hantd mahdollisimman hyvin:
”Hei, olen Kaarina ja olen kaunis ja ahkera.”

Leikkijat makaavat seléllaén ringissa jalat kohti keskustaan. Vetéja aloittaa leikin nousemalla istumaan ja sanomalla
"Moi, olen [oma nimi]!" jonka jalkeen kaikki nousevat ylos ja sanovat "Moi [nimi]!". Sitten kaikki menevat takaisin
seldlleen ja seuraava nousee ja esittelee itsensé.

Aluksi jaetaan bingoruudukot, jotka jokainen tayttaa kierrellen ryhméssa ja kysellen toisten nimid. Yht& nimeé saa
kayttaa vain kerran. Kun ruudukot on taytetty alkaa leikinohjaaja huudella leirilaisten nimi& ja ensimmaéisend suoran
saanut huutaa "BINGO!” ja voittaa.

Kaikille jaetaan laput joihin jokainen kirjoittaa jonkun julkkiksen tai sarjakuvahahmon nimen. Laput keratdan takaisin
ja kiinnitetddn satunnaisessa jarjestyksessa leikkijoiden selkiin. Leikkijat koittavat sitten kiertelemalla ja kylla tai ei —
kysymyksilla saada selville kenen nimi heilld lukee seléssaan.

Leikki etenee samaan tapaan, mutta jokaisella on seldssaén jonkun Raamatun henkilén
nimi.

Kaikille jaetaan laput, joihin heilld on minuutti aikaa kirjoittaa itseddn mahdollisimman hyvin kuvaavia asioita. Laput
kerétddn ja jaetaan uudelleen satunnaisesti. Jokainen koettaa tunnistaa oman lappunsa henkilén.

Jaetaan kaikille kolme tunnelappua. Kaikki lahtevat sitten kiertdiméaan ja vaihtamaan keskendan lappuja yrittden saada
itselleen mahdollisimman itsed kuvaavan kolmikon. Lopuksi istutaan alas rinkiin ja kdydaan l&pi kaikkien kolme
ominaisuutta. Valmis adjektiiviluettelo tunnepeliin on toivottavasti pian saatavilla osiossa ’Pompelipossun taikalaatikko
— Ekstrat’. Kysy lisaa tekijoilta.



2. RYHMALEIKIT

Tamén otsikon alle on koottu kaikkia tavallisimpia ripari- tai tuplaripariryhmén kokoiselle laumalle tarkoitettuja
leikkejé ilman sen tarkempaa kategorisointia. Hyva leikki auttaa leiriporukkaa ryhmaytyméén ja ennen kaikkea loppuu
silloin kun kaikilla on vield kivaa.

Leikkijoité tarvitaan tasamdaéra. Paperilapuille kirjoitetaan seuraavia nimid: Luttiset, Muttiset, Tuttiset, Ruttiset,
Huttiset, Puttiset, Suttiset, Juttiset, Vuttiset, Kuttiset. Kutakin nimeé on aina nelja kappaletta tai leikkijoiden maérén
mukaan soveltaen. Laput jaetaan leikkijoille. Leikinjohtajan késkysté leikkijét avaavat laput ja alkavat huutaa ko.
sukunimed ja koettavat saada perheensa kokoon. Kun perhe on koossa, se istuu lattialle. Lopuksi kun kaikki luulevat
ettd ovat l6ytaneet perheensd, tarkistetaan onko niin.

Leikki voidaan toteuttaa my®s siten, ettd paperilla lukee sukunimen lisaksi, mika perheenjasen kukin
on. Sopii myos tutustumisleikiksi, jolloin perhe esittelee lopuksi itsensa muille lyhyen tutustumisen jalkeen. VVoidaan
kayttad isosryhmien jakamisen yhteydessa.

Leiriléisille jaetaan laput, joissa on kussakin yhden eldimen nimi. Leikin alkaessa he alkavat &annella
tuon eldimen tavoin ja yrittavét etsid kaikki oman lajinsa edustajat ja keratd laumansa siten kokoon. Halutessaan
leikkijat saavat kayttad myds elekielta.

Lapuissa on eléinlajien sijaan kulkuvélineiden nimid, esim. juna, laiva, lentokone, traktori,
helikopteri, jne.

Sokkoleikki, jossa joukkueiden on ensin l16ydettavé jasenensa, sitten pysyteltava yhdessa ja lopuksi suoritettava tehtava.
Téassé on kdytetty Harry Potter —teemaa, mutta leikin voi toteuttaa myds muulla keksimélldan teemalla.

Jokaiselta leikkijalta sidotaan ensin silmét ja annetaan sitten ennalta sovittu merkki ké&teen piirtdméllg,
esim. rasti, ympyré, kolmio, viiva, jne. N&in jakaudutaan ryhmiin, esim. Rohkelikko, Luihuset, Korpinkynsi ja
Puuskupuh. Lisaksi valitaan pari kuolonsydjaé, joiden merkki on esimerkiksi peukalosta puristaminen.

Kun jokainen on saanut jonkin merkin, voidaan aloittaa. Leikkijat vaeltavat sokkoina vapaasti tilassa
ohjaajien ja isosten partioidessa valppaina ympaérilld. Kun kaksi leikkijaa kohtaavat, he piirtavat omat merkkinsa
toistensa kéteen. Jos he kuuluvat samaan tupaan, he jatkavat matkaansa yhdessd. Muutoin erotaan ja jatketaan matkaa.
Kuolonsy6jén kohdatessaan ryhma hajoaa ja sen jésenet joutuvat etsimaén toisensa uudelleen.

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

Sokkoleikki, jossa kaikki leikkijat liikkuvat tilassa silmét sidottuina. Kun kohdataan vastaantulija, katellaan, ja sanotaan
”Hik!” Muutoin ei saa dadnnell4 tai puhua. Etukateen on valittu murhaaja, joka ei sano kétellesséédn mitaan. Kun siis
katellessadn ei saa vastausta, tietda tulleensa murhatuksi ja muuttuu samalla itsekin murhaajaksi. Leikki loppuu kun
koko porukka on hiljentynyt. Isoset ja ohjukset vartioivat, ettei kukaan kévele seinille tai kolhi itsedan.

Téssa versiossa ei tarvitse sitoa leikkijoiden silmié. Yksi leikkijoista on Burt, mutta muut eivat tiedd kuka.
Leikkijat liikkuvat tilassa ja kyselevit toisiltaan ”Oletko Burt?” Jos ei ole Burt vastataan ”En.” Burt ei vastaa
kysyttdessd mitaan. Jatketaan, kunnes kaikki ovat hiljaa. Sopii viimeiseksi leikiksi hiljentamaan ihmiset hartauteen.

Leikkijét asettuvat matolle seisomaan, niin ettei kukaan koske lattiaan. Leikin vetdjé voi kertoa pohjustustarinaa tyyliin:
”Olette nyt lentédvélld matolla. Olette jo nousseet korkeuksiin... (vapaata kerrontaa, improvisaatio kunniaan...)
Yhtéakkia alatte kuitenkin menettaa korkeutta. Huomaatte maton olevan VAARIN PAIN. Tehtavananne on kaantad
matto ilman, ettd kukaan tippuu kyydistd.” Jos joku siis osuu maahan, aloitetaan alusta. Jos matto on pieni suhteessa
ryhméakokoon, voidaan porukka jakaa kahtia ja ottaa vaikka ryhmien kesken aikaa nopeimmasta suorituksesta.

Sanomalehdisté tehd&an suuri jadlautta jolle leirildiset menevét. VVetdjét repivat lautasta palasia ja leikkijat yrittavat
pysya lautalla. Jos koskee maahan, tippuu hyiseen mereen ja samalla leikista. Lopussa lautalla on tiivis tunnelma.

Koko leiri yrittdd Paulin kieltosdant6d uhmaten ahtautua samaan tilaan. VValitaan mahdollisimman pieni tila johon kaikki
voivat edes teoriassa mahtua, esim. pikkukeittio tai vessa.



Lattialle tiputetaan langanpétkid, joita leikkijoiden taytyy kerétd ja solmia yhteen pitkdksi naruksi. Kerédtessadn leikkijét
ovat kasikynkdassa ja pareittain. N&in he voivat kdyttdd kumpikin vain yhté kétta. Tavoitteena on saada mahdollisimman
paljon solmuja. Eniten solmuja tehnyt pari voittaa.

Tassé ryhméyttavassé harjoitteessa on neljé vaihetta: Etavaihe, kokoontumisvaihe, l&hentymisvaihe ja loppuvaihe.
Ensimmaisessd vaiheessa kaikki menevéat mahdollisimman kauaksi toisistaan poistumatta tilasta tai sovitusta alueesta ja
vélttavat katsekontaktia muihin. Toisessa vaiheessa kokoonnutaan yhteen niin, ettd kaikki mahtuvat levittdmain kétensa
ja pyorimaén ympari koskematta ketdén. Kolmannessa vaiheessa mennéan niin tiiviiksi nipuksi kuin pystytaan
koskematta kehenkaén. Viimeisessa vaiheessa menndan niin tiiviiksi nipuksi kuin pystytaén. Osien valill& kannattaa
pitdd minuutin, parin tauot vaikutuksen tehostumiseksi.

Aluksi asetutaan tihedén piiriin siten, ettd kaikilla on sama kylki keskustaan péin. Sitten otetaan ensimmaistd, toista,
kolmatta tai neljttd edessa olijaa vyotaisiltd kiinni ja laskeudutaan yhté aikaa hitaasti istumaan takanaolijan polville.

Kaydaan piiriin k&si kddessa ja kerdannytaan yhteen solmuksi menemalla esimerkiksi toisten yli ja
toisten ali. Etukéteen valitut ratkojat koettavat selvittdad solmun takaisin piiriksi.

Laitetaan silmét kiinni ja kddet suoraan eteen, minka jalkeen kerdannytaan sumpuksi ja otetaan
satunnaisesta ké&desta kiinni. Solmu selvitetdén joko yhdessa tai selvittajan avustuksella.

Kerdénnytadn sumpuksi, nostetaan kédet ylos ja otetaan satunnaisesta (ei kaikkein lahimmésta)
kadesta kiinni (silmét kiinni tai auki). Selvitetdan kuten ruotsalainen solmu.

Leikkijat menevat epdmaéraiseen
moykkymuodostelmaan ja tarrautuvat toisiinsa mahdollisimman lujasti. Natsipoliisit selvittavat solmun vékipakolla,
mutta ketdén satuttamatta tai kutittamatta. Kun joku saadaan irti, tulee h&nestékin natsipoliisi. Joko poliisit tai
kasassaolijat voivat hakea voimaa ponnistukselle huutamalla mahdollisimman lujaa yhteen déneen: “Ein! Zwei! Drei!
Nazi Polizei!”

Huomioitavaa: Silmélasit, rannekellot, korut ja kaikki helposti rikkoutuvat esineet on syyta pistaa
syrjaan ennen leikin aloittamista. On myos varottava, ettei kukaan j&a kasan alle liian suuri massa paallaan.

Osallistujat jaetaan yleensé noin 4-5 ryhméan. Jokaiselle ryhmélle annetaan jonkin planeetan
nimi. Ryhmét koettavat k&perty&d mahdollisimman tiiviksi kasoiksi, jotta ne olisi mahdollisimman vaikeata hajottaa.
Leikinvetdja maaraa planeettoja hyokk&damaan toisten planeettojen kimppuun sanomalla vaikkapa: "Mars
hyokkaa Saturnukseen!" Talldin Mars-ryhma lahtee repimaén Saturnus-ryhmalaisid irti toisistaan. Jos joku

Saturnus-ryhmasta repeytyy irti, hénesta tulee Mars-ryhman jasen. Leikinvetdja lopettaa hyokkéyksen /ﬁ

huutamalla "Hyokkays seis!" Talloin hyokkaava ryhma kdpertyy taas tiiviiksi planeetaksi. Leikki loppuu 7 J

(viimeistaan), kun kaikki osallistujat kuuluvat yhteen ryhméaan. . #
/’C‘é

Valitaan aluksi yksi tai useampi alkulima. Limat liikkuvat lattialla rydmien (vatsa o

tai selkd koko ajan lattiassa kiinni) ja yrittdvét saada keijuja kiinni. Keijut (_‘.QL,/" i

liikkuvat rajatussa tilassa vapaasti limoja karkuun. Liman kosketuksesta . \

keijusta tulee lima. Limat &éntelevat karmeasti 6listen ja moristen, kun taas ‘ w \

keijut piipittavat hentoisesti.

Leikin vetdja valitsee ryhmén koosta riippuen 3-5 hedelmad, esimerkiksi omenan,
banaanin ja paarynan. Taman jalkeen leikkijat jaetaan hedelmaryhmiin. Leikkijat istuvat ringissa jossa on yksi tuoli
vahemman kuin leikkijoita yhteensd. Ringin keskella oleva henkil®, esimerkiksi leikinvetdja, sanoo jonkun hedelmén
nimen jolloin kyseiset hedelmat vaihtavat paikkaa keskendén mahdollisimman nopeasti. H&n voi sanoa myds
“hedelmisalaatti” jolloin kaikki vaihtavat paikkaa. Vetdja yrittdd padsté istumaan jollekin vapautuneelle paikalle. [lman
istuinpaikkaa jaanyt leikkija jaa keskelle.

Voidaan my0s leikkid niin sanottua ”Teletappisalaattia” jolloin hedelmait korvataan ihanan

varikkailla teletapeilla: Tiivitaavi, Hipsu, Laalaa ja Pai. Muuten periaate on sama. Yleishuutona esimerkiksi ”Teletapit
nukkumaan!”

Leikkijat jaectaan evankelistojen Matteus, Markus, Luukas ja Johannes opetuslapsiksi. Keskell&olija



huutaa jonkin evankeliumin nimen, ja kaikki kyseisen evankelistan opetuslapset vaihtavat paikkaa. Huudosta
”Evankeliumit!” kaikki vaihtavat paikkaa.

Jokaiselle on jaettu hedelmén sijasta viidakon eldin ja yleishuuto on ”Viidakko hajalle!”

Jokaiselle on jaettu ammatti ja huudetun ammatin edustajat ovat “tydmatkalla” eli vaihtavat keskenadn
paikkaa. Kun huudetaan ”Yleislakko!” menevit kaikki kotiin (vaihtavat paikkoja).

Jokaiselle jaetaan ilmansuunta ja yleishuutona toimii "Kompassi sekaisin!”

Keskella olija sanoo itsestaan jonkin ominaisuuden (sukkien véri, lempiharrastus,
yms...), ja kaikki, joihin mainittu piirre sopii vaihtavat paikkaa.
Hedelmien sijasta kdytetadn nimié. Keskelldolija huutaa kolmen tai useamman piirisséolijan nimet,
joiden on vaihdettava paikkaa. Huudosta ”Leiri!” kaikki vaihtavat paikkaa.

Istutaan piirissa tuoleilla. Leikinohjaaja sanoo: "Ne, joilla on vaatteissa punaista, siirtyvat kolme tuolia oikealle™. Joilla
on punainen vaatekappale siirtyy ohjeen mukaisesti. Jos tuolilla istuu jo joku, istutaan hénen syliinsa. Jos sylissa istujia
on monia ja vain alimmaisella on punaista vaatteissaan, koko ryhma siirtyy. Vélissé olija taas ottaa mukaansa kaikki
hénen sylisséén olevat. Leikinohjaaja voi poistaa vélilla tuoleja leikistd. Leikkid jatketaan kunnes on endd muutama iso
syli.

Huomioikaa, ettd sylissd ei tarvitse istua koko painollaan, vaan mieluiten puoli-istuvassa asennossa.
Kaikista turvallisinta on leikkié ilman tuoleja lattialla istuen. Tallgin kenenkaén ei tarvitse istua toisen syliin, vaan
voidaan istua perékkain edellisten haarojen valiin.

Alkuvalmistelut: Tulitikkuaski kiinnitetdén jonkun “leikkijan” housujen vydlenkkiin. Muille leikkij6ille kerrotaan etta
tilaan on piilotettu tulitikkuaski ja se on nékyvilla. Kaikkien on vaellettava tilassa ympériinsa etsien askia. Heti, kun
askin nékee, on yksinkertaisesti poistuttava sivuun sanomatta sanaakaan askin sijainnista. Etsittdvé alue on mieluiten
taysin tyhja ja rajattu selkeésti noin metri seinista.

Ollaan epamadaraisessa rykelméassa tai piirissa selat piiriin pain. Luetellaan numeroita jarjestyksessa yhdesté 21:een.
Kuka tahansa saa sanoa seuraavan numeron, mutta jos kaksi ihmistd sanoo saman numeron samaan aikaan, alkaa
laskeminen taas alusta.

Jokaiselle jaetaan yksi lappu, jossa (mielikuvituksellisen) kalalajin nimi ja tietoja kalalajista (ellei niita seliteté erikseen
kun leikki alkaa). Tietojen perusteella tulisi muodostaa tietyn kokoisia toimivia kalaparvia, jossa kaikki viihtyvét.
Valmis parvi istuu alas odottamaan. Nopeimmat eivét voita. Akvaarioharjoitusta voidaan kayttaa esimerkiksi hauskana
tapana koota tietyn kokoisia ryhmid jotain toista aktiviteettia varten.

Leikkijat ovat ankkoja, eli kulkevat kyykyssa takaperin kurkkimatta taakseen. Toisiin ankkoihin tormétessa kurkistetaan
jalkojen vilistd ja tervehditddn kovaan ddneen: “Kvaak kvaak!”

Koko ryhma@ tekee yhteisid ihmispatsaita leikinvetdjan ohjeiden mukaan: Esim. unelmista, toiveista, tulevaisuudesta, sen
hetken tunnetilasta tai odotuksista leirille. Leikinohjaaja voi tulla patsaan valmistuttua analysoimaan ja kyseleméén
patsaasta.

Leikkijat kdvelevét tilassa sikin sokin, kunnes leikin vetdja huutaa jonkin numeron. Leikkijat numeron suuruisiin
ryhmiin siten, ettd kussakin ryhmassa on korkeintaan yksi leikkija yli huudetun mééran. Ohjaaja sitten huutaa miten
ryhmén tulisi olla. Kun tehtévé on suoritettu, annetaan lupa jatkaa kavelyd. Ryhmissi ollaan kuin. ..

Pullat uunissa Pullot korissa Karkit pussissa Sardiinit purkissa
Kukkapuska Kérpaset kédrpaspaperissa Linnut langalla Madot purkissa
Bussipysékilla Kalat akvaariossa Ruokakaupan jonossa Rock-konsertissa
Ruuhkabussissa Jumiin jadneessa hississa Halot pinossa Enot veneessa

Kalat ilman polkupydraa. ..



Seisotaan piirissé ja “ravataan” lapsytellen kasilld omia reisid. Leikin ohjaaja kertoo mité raviradalla tulee vastaan.
Jokaiseen vastaan tulevaan asiaan liittyy jokin tietty liike ja &éni, jonka kaikki tekevét yhta aikaa:

Este "Hop!” lentokone “Oooooooh!”

vesieste "Splash!” japanilaiset turistit “Rdps, rdps, rdps, rdps!”
oksa “Fiuh!” aiti "Hei, dgiti!”

mieskatsomo “Huh, huh, huh, huh!” lapsikatsomo “Ldlldlldlldllieru!”

Ei kannata ahnehtia lilan montaa muistettavaa heti aluksi, vaan esimerkiksi aloittaa puolilla liikkeista. Ravirata voi pitaa
sisallaan myos yllatyksia (eli liikkeita joita ei selitetd leikkijoille leikin alussa, vaan jotka vain isoset tietavat): Pingviini
(vaappumista), disco (toinen kasi lantiolle, toisen kdden etusormi vuoroin ylaviistoon, vuoroin vydnsoljen yli
alaviistoon), tapiiri (?), hirvi (ks. Juna), helikopteri (ks. Juna), toinen iti, kolmas #iti, neljés &iti...

Sama idea eli lapsytelldadn vauhtia mutta esteiden ja vesiesteiden sijaan onkin esim. tunneleita ja kurveja
seka tietysti Michael Schumacher ja Kimi Réikkdnen.

Leikkijat istuvat kahdessa sisdkkaisessa piirissa. Jokaisella on oma pari ja parit istuvat vastakkain. Ulkopiirissa olijat
sulkevat silménsa ja tunnustelevat parinsa kédet tarkkaan. Sisapiirissa olijat vaihtavat paikkoja kesken&an ja ulkopiirissa
olijat saavat uudet k&det tunnusteltaviksi. Taté jatketaan ja vélilla sisapiirissé olijat menevat myds oman parinsa
kohdalle, joka yritta8 késien perusteella tunnistaa oman parinsa. LOytyneet parit poistuvat piiristd. Sormukset kannattaa
ottaa pois sormista leikin ajaksi, ettei kay liian helpoksi.

Vuorossa olevalla kani tekee etu- ja keskisormillaan kaninkorvat ja hokee kokoajan “’kani-kani-kani...” Kanin
vasemmalla ja oikealla puolella olevat nostavat kanin puoleiset katenséd myods kaninkorviksi itselleen ja yhtyvat
kanitukseen. Kani heittds vuoronsa osoittamalla jotakuta piirissi “’korvillaan” ja timén on vierustovereineen reagoitava
heti. Mokasta putoaa pelista.

Yhtaikaa leikitdén ja kerrotaan tarinaa:

1: Kasi nostetaan eteen kdmmen ylospdin: Tassa on siemen.

2: Kaannetdan kasi alaspdin: Se putosi maahan.

3: Liikutellaan kasia ylos ja alas ja heilutellaan sormia: Sade kasteli maan.

4: Nostetaan késid ’kasvoi’ -sanan aikana: Se kasvoi, kasvoi ja kasvoi...

5: Ké&det sivuilla: Mika se on?

6: AURINGONKUKKA!

Sitten nostetaan kadet korvien korkeudelle ja heilutellaan niit4 ja samalla pyoritaan paikallaan: Auringonkukka on
kaunein pihanurmikon, auringonkukka on kaunein pihanurmikon!

Jaetaan osallistujille neljé eri eldinlajia, esim. rotta, orava, mayré ja lokki. Osallistujille kuiskataan, mika eldin kukakin
on. Yhtd eldinlajia on huomattavasti enemman (suurin osa) kuin muita. (esim. rottia) Ryhma muodostaa piirin, jossa
kaikki menevat késikynkkaén ja pitavat lujasti kiinni. Leikinvetja alkaa luetella eri elaimid ja kun leikkija kuulee oman
eldimensd sanottavan, hén tipahtaa polvilleen. Arvatkaa mité tapahtuu kun rotat pudottautuvat polvilleen...

Viitselids keksii tahan tarinan, jossa esiintyy eri eldéimid. Kyykkyyn mennéén kun tarinassa mainitaan
oma eldin.

Leikkijat ovat kontallaan piirissé lattialla. Jokaisella on omien késiensd valissa kummankin vieressé olijan kési. Kasié
lapsytetddn vuoron perdén jarjestyksessa lattiaan. Suuntaa voi vaihtaa ldpsdisemélla kaksi kertaa. VVaaraan aikaan
lapsdisemisesta tai lapsdisematta jattdmisesta kasi tippuu pelista. Pelaaja tippuu leikistd kokonaan, kun tdmén
molemmat kadet ovat pudonneet pelista.

Juna liikkuu piirissd “tsuku tsuku tsuku” pédt kddntyen omalla kohdalla, kuten réh-viestissa. Matkan varrella vastaan
tulee erilaisia asioita, joiden toteuttajat valitaan piirista:

Kaksi ihmista tasoristeyksen portteina. Portit laskeutuvat ennen junan tuloa junaradan molemmille
puolille ja nousevat junan l&hdettya klin klin klin”.

Voivat olla eri puolilla piirid. Mrs: "Honey, it’s tee time!” Mr: “I’m coming,



darling!”
Kuvaavat “Réps réps rdps” kuten ravileikissa.

Tekee kierroksen hdvittdjanaamari (etusormet ja peukut muodostavat

lentédjénlasit, peukut ylhdalld) padssadn: ”Wiiiiuuuuh!” (Helikopteri périsee). Kaikki muut osoittavat sormella ylospéin:
”Oooooh!”

Oman roolinsa saa ottaa aina halutessaan junan tullessa kohdalle, ei siis valttamatta joka kierroksella. Poikkeuksena
tietysti tasoristeys, joka toimii joka kierroksella.

Kaédet korviksi ja pupumaista hyppelehtimisti ratapiirissd. Muut huudahtavat: ”Oi, pupu meni siellé!
Raubhallisesti meni.”

Piirissd kysytéan seuraavalta:
- Oletko koskaan leikkinyt Pipposta?
- Enole.
- Nositd leikitdan nain (kasi olkapéaalle - toinen kasi edellisen olkapaalle - jalka vierustoverin jalan yli >
saman jalan polvi maahan - sama toiselle jalalle - p&a maahan - Lauletaan yhteen &&neen Maa on niin
kaunis)

Leikkijat istuvat ringissa. Leikinjohtaja kulkee tuolien takana hattu k&dessaan. Heti kun leikinjohtaja
laittaa hatun leikkijan pa&hén, on tdmén aloitettava joku laulu ja laulettava sité niin kauan kuin hattu on p&éssa. Samaa
laulua ei saa laulaa kahdesti ja jos ei heti keksi laulua, poistuu kisasta.

Leikkijat istuvat kahdessa rivissa perékkain. Leikinjohtaja kulkee toisen rivin takana ja laittaa hatun
jonkun paahan jolloin tdmén on aloitettava laulu ja halutessaan voi laittaa hatun edessaan istuvat padhan ja tdiman on
jatkettava laulua kunnes kaveri ottaa hatun pois p&ésté ja ojentaa sen leikinjohtajalle.

Leikkijat ovat ringissa vatsallaan lattialla kylki kyljessa. Pingispallo laitetaan keskelle. Leikkija tippuu, jos pallo osuu
héneen. Palloja voidaan lisat, jos ketdan ei ala tippua ringin vielé ollessa iso. Kehoittakaa tippuneita nousemaan
lattialta tarpeeksi hitaasti, ettei kukaan pyorry. Muistakaa pitaa taukoja.

Kaksi joukkuetta asettuvat rahmalleen vastakkaisille viivoille, ja yrittavét pudottaa toistensa
jasenid. Reunoilla on isosia palauttamassa karannutta palloa takaisin peliin.

Leikin johtaja kysyy vierustoveriltaan, ovatko sakset (tai esim. tulitikkulaatikko) auki kiinni vai ristissg, ja timé vastaa
ja kysyy samaa seuraavalta. Leikinjohtaja kertoo aina, oliko vastaus oikea. Leikkijoille ei kerrota tat4, mutta oikeat
vastaukset ovat:
Auki: jalat erillaén toisistaan
Kiinni: jalat yhdessa
Ristissd: toinen jalka toisen p&alla

Leikkijoiden tehtavé on arvata jutun juoni.

Seistddn piirissé, keskelldolija osoittaa yhté leikkijoistd huutaen "PAM!”. Ammuttu menee kyykkyyn, ja hinen
vierustoverinsa yrittavat ampua toisensa mahdollisimman nopeasti: "PAM!”. Hitain tai se, joka mokaa, tippuu pelist.
Keskelldolija voi myds hdaméti ja osoittaessaan jotakuta sanookin “Klik!” Jos tdhdn reagoi selkedsti, tippuu.

Kun jéljelld on enédé kaksi pelaajaa, otetaan kaksintaisto: Selét vastakkain ja leikinjohtajan lausuessa
jonkin sanan, otetaan askel eteenpdin, kunnes sanottava sana on (esim.) jokin eldin. Talldin kaksintaistelijat kaantyvat ja
“ampuvat” toisiaan. Nopein voittaa.

Keskell& oleva mafiapomo sanoo ampuessaan my6s ammuttavan nimen: “Pum! Ville!” Muutkin sanovat
ampuessaan ammuttavan nimen, tai he havidvat kaksintaiston. Kaksintaiston voittaja pdédsee mafiapomoksi keskelle.

Samalla kaavalla kuin perus lannen nopein, mutta talla kertaa osoittaessa sanotaa jokin alla listatuista sanoista, ja
osoitetun vierustovereineen pitad reagoida nopeasti ohjeistuksen mukaan. Leikkiin kannattaa valita 3-5 seuraavista
toiminnoista:



Pappi Keskimmainen tekee liperit kahdella sormella ja vierustoverit kumartavat kadet yhdessé eteenpdin
sanoen: "Aamen!”

Hissi Keskimmaéinen kyykistyy ja nousee ylos, vierustoverit tekevét ovet ja dantelevdt "PIM POM”

Kakikello Keskimmainen kukkuu kolme kertaa nayttaen kieltd kukkujen valissa. Vierustoverit pyorivéat ympari:
”Vi-ri, Vi-ri, Vi-ri...”

Norsu Keskimmainen ottaa nendstaan kiinni, ja pujottaa toisen kaden syntyneesta silmukasta kérsaksi.
Vierustoverit tekevét kaksin kasin isot korvat norsulle.

Lehmé Keskimmainen laittaa ké&det ristiin ja kiepauttaa peukalot alaspdin utareiksi, joita vierustoverit lypsavat.

Kissa Keskimmadinen nostaa kédet rinnan paélle ké&paliksi ja vierustoverit kurottavat kumpikin yhden kaden
ristiin sormet harallaan keskimmaéisen nenén alle viiksiksi.

Norppa Keskimmainen liimaa kadet vartalon viereen, nostaa leuan ylos, huulet térélleen ja haukkoo ilmaa.

Vierustoverit tekevat kasillaan evat ja liikuttelevat niita.

Moottoritie Keskimmainen parisee kuin auto ja vierustoverit lahtevat kiertdméaan tatd myotapaivaan
mahdollisimman nopeasti.

Leivanpaahdin Vierustoverit ojentavat katensa paahtimeksi keskimmaisen (leivan) ymparille ja leipa pomppii niiden
valissa.

Rikkinéinen leivanpaahdin Kuten edelld mutta leipé pysyy paikallaan ja paahdin pomppii.

Keskelldolija osoittaa jotakuta piirissd ja sanoo “Zip!”

Osoitettava nostaa molemmat kétensé ylos ja sanoo ”Zap!”

Taman vasemmalla puolella olija nostaa oikean- ja oikealla puolella olija vasemman kétensi ja sanovat ”Zup!”
Zap ja Zup tapahtuvat samaan aikaan ja hitain tippuu. My6s kdmmista tippuu (tai vaihtoehtoisesti joutuu keskelle).

Nimileikkiversio. Keskelldolija osoittaa jotakuta sanoen joko ”Zip!” > osoitettavan on sanottava aaneen
oikealla puolellaan istuvan henkilén nimi, tai ”Zap!” - vasemmalla puolella olevan henkilén nimi. Osoittaessaan
keskimmaéinen voi sanoa myds “Zip zap!”, jolloin osoitettavan vierustoverit yrittavét vaihtaa paikkoja keskenédn ja
keskell&olija saa yrittdd jommankumman paikalle istumaan. lIman tuolia jaanyt joutuu keskelle.

Piirissé kiertdd swish siten, ettd vuoro siirretddn seuraavalle lakaisevalla liikkeelld: Swish!” Vuoron voi hyppéyttia
kenelle tahansa pelaajalle ampumalla: ”Bang!” Swishin ja bangin voi heijastaa takaisin nostamalla kimmenet eteensa
peileiksi ja sanomalla ”Boing!” Jos sekoaa tai jadtyy, tippuu pelista.

Kierros alkaa siten, ettd kaikki heiluttavat molempia késié alakautta koukussa sanoen: ”Nippon hai!”
Piirissi kiertdd ”"Ha!” ja suuntaa muutetaan sanomalla takaisin ”Hai!” Siirtdiminen muualle piiriin: ”Hattama-na-na-na-
naa!”, miké otetaan vastaan hitaalla kdydenvetoliikkeelld: ”Sui-sui-suikimono!” Tdmén jalkeen kierros lahtee taas
nippon hailla liikkeelle leikkijan valitsemaan suuntaan. Menosuuntaan voidaan my6s hypata yhden pelaajan yli
sukellusliikkeelld: ”Puli-puli-puli!” Mokan tehnyt joutuu kdvelemaén piirin ympari muiden taputellessa tétd selkddn
sanoen lohduttavia kommentteja. Kierros lahtee talldinkin nippon hailla k&yntiin.

Istutaan lattialla piirissd. Jokaisen oikea etusormi on mato ja kukin tekee madolleen eteensd “’kotikolon”, eli tekee
vasemmasta kadestaan putken asettamalla peukalon paén muiden sormien paita vasten. Leikinjohtaja sanoo paikkoja,
mihin madon milloinkin on kiirehdittava: Kolon liséksi on vintti (=péélaki) ja kellari (=lattia pelaajan edessd). Jokaisella
madolla on myds kaveri (=oikealla puolella istuvan mato) ja se toinen (=vasemmalla istuvan mato). Mahdollisia
paikkoja ovat siis esimerkiksi: oma kolo, kaverin vintti, kaverin kaverin kolo ja sen toisen toisen kellari, missa se toinen
toinen on tietysti toinen henkild vasemmalla ja kaverin kaveri toinen oikealla. Esimerkiksi komennolla ”Sen toisen
vintti” kaikki laittavat oikean etusormensa vasemmalla puolellaan istuvan henkilon pailaelle jne.

Leikissé voidaan sopia, ettd sormensa vaaradn paikkaan laittaessaan tippuu pelista. Talldinkin on syyta
pelata tarpeeksi monta harjoituskierrosta.

Leikin vetdja pistdd ringissé toiseen suuntaan kiertdiméén tyynyn tai muun esineen sanoen ”Tama on sika.”, mihin
vierustoveri kysyy ”Ai mikd?” ja aloittaja vastaa ’Se on sika.” ja ojentaa tyynyn vierustoverilleen. Tdma puolestaan
tarjoaa sikaa seuraavalle: "Tadmai on sika.”, joka kysyy ”Ai mikd?”, jolloin sian tarjoajan tdytyy tarkistaa aina edelliseltd
”Ai mikd?”, kunnes viesti tulee leikin aloittajalle, joka 1dhettdd samaan tapaan viestin eteempdin alkuperéiselle
kysyjélle: ’Se on sika.”

Samaan tapaan leikin aloittaja l&hettdd toiseen suuntaan toisen esineen, possun. Jossain vaiheessa
leikkid sika ja possu kohtaavat, ja silloin leikki menee haastavaksi. Kokeilkaa, saatteko koko kierroksen 1api niin, etta
sika ja possu palaavat leikin aloittajalle. Voidaan myds pelata niin, ettd mokasta tai sanoissaan sekoamisesta tippuu
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leikista.

Tehdaén piiri, jossa kaikki nékevat toisensa. Leikin vetéja aloittaa kertomalla pienen selostuksen. “Kaikkihan tietdvét
kuinka tuolla paakaupunki seudulla bussipysakilla yritetdan véltella kaikenlaista kontaktia toisiin ihmisiin ja kaikki vain
tuijottelevat omiin ja toistensa jalkoihin, ettei vain vahingossa tule otettua katsekontaktia. Mutta jos sitten jostain
selittamattomasta syysta tuleekin vilkaistua ylés ja katsottua jotakuta toista silmiin ja tdimé sattuu katsomaan takaisin,
niin kyllahan siita sdikahtaa ja lahtee kirkuen juoksemaan karkuun. Nyt tassa leikissa testataan kuka taalta on kaikkein
stadilaisin.”

Kun leikinvetdja kaskee, kaikki suuntaavat katseensa maahan ja valitsevat jonkun toisen ihmisen jalat
joita tuijottavat. Pian leikin vetdja laskee kolmeen ja kolmannella leikkijat nostavat katseensa valitsemistaan jaloista
niiden omistajan silmiin. Mikéli syntyy katsekontakti niin ndma leikkijat sdikdhtdvét ja lahtevat huutaen “I1IK!”
juoksemaan karkuun. Tat4 toistetaan niin kauan kunnes jaljell& on endd yksi (tai kaksi leikkijaa tassa tapauksessa
voidaan ottaa kivi paperi sakset tyylinen ratkaisu, tai julistaa molemmat voittajiksi), joka sitten nimitetddn ryhmén
stadilaiseksi.

Jokainen piirissé olija valitsee itselleen jarjestyksessd vuorollaan oman eldimensa ja kertoo miten se déntelee: "Mind
olen possu, roh, roh!” Leikkijat sulkevat silménsé (tai sidotaan kaikkien silmét). Aloittaja ottaa pehmeén pallon tai
tyynyn ja kutsuu jotain ringin eldimistd. Eldin vastaa omalla dantelyll&an ja aloittaja heittdd pallon 4anen suuntaan. Jos
se menee huti, &&ntelee pallon saanut omalla &&ntelyllaan surullisesti ja heittdd sen oikealle eldimelle. Jos heitto taas
menee oikeaan osoitteeseen, ddntelee vastaanottaja iloisesti oman eldimensé aantelyé ja kaikki muutkin yhtyvat tdhan
iloiseen danehdintd&n oman eldimensa &éanelld. Kutsutusta eldimesta tulee seuraava kutsuja ja leikki jatkuu tahan tapaan.

Voidaan ottaa joko kahden joukkueen kilpailuna tai yhden jonon hupileikkind. Jono(t) muodostetaan siten, etté oikealla
kédella pidetdan edessa olevan kédesta ja vasemmalla, joka kulkee omien haarojen valistd, takana olevan ké&desta. Kun
jono(t) ovat valmiit, lahtee takimmainen rydmimaan edessé olevien haarojen vélistd vetden koko letkaa perdssaan, siten
ettd kadet eivat missaan valissé irtoa. Kaikkien rydmittyd muodostetaan kasi k&dessa oleva letka. Kahden jonon
kilpailussa nopein letka voittaa.

Piirin keskell& on suklaalevy kaareineen, haarukka, veitsi, kippo, pipo ja hanskat. Leikkijat heittavat vuorollaan noppaa.
Kuutosen saatuaan leikkijé padsee keskelle sydmaan suklaata puettuaan ensin vaatteet paélle. Suklaata on leikattava
haarukalla ja veitselld kippoon, misté sen voi sydda kasin, ja vain siihen asti kunnes joku muu ringissa saa kuutosen.

Leikin vetdja tekee lappuja niin paljon kuin leikissd mukana olijoita on. Puolet lapuista jatetaan tyhjiksi (vakoojat) ja
loppuihin kirjoitetaan jokin sana salaseuralaisille (hyttynen, termospullo tms.). Laput sekoitetaan ja sen jalkeen jaetaan
kullekin yksi lappu. Jokainen katsoo oman lappunsa, ndyttamatta sitd muille.

Leikki alkaa. Jokainen salaseuralainen koettaa kuvailla omaa sanaansa niin, ettd muut salaseuralaiset
tietdvat hanen olevan sanasta selvilla varoen kuitenkaan sanan paljastamista vakoojille. Vakoojat koettavat olla kuten
salaseuralaiset ja puhuvat aivan kuin olisivat tietoisia sanasta. Voidaan ottaa yksi harjoittelukierros, jonka aikana kukin
sanoo jonkun asian (esim. salaseuralaiset hyttysesté: esiintyy kesélld, kiusallinen, tuottaa kutinaa yms. joka liitty
jotenkin sanaan hyttynen.)

Kierroksen jalkeen saa ruveta ampumaan. Esim. Hanna ajattelee, ettd Markus on vakooja, kun hén itse
on salaseuralainen. Hanna voi huutaa “Markus pum!” jolloin tdmé kuolee. Kuolleiden on ndytettivé lappunsa muille.
Leikki& jatketaan, kunnes vastapuoli on saatu ammutuksi, tai kun vain muutama leikkija on hengissé. Katsotaan heidan
lappunsa ja todetaan toinen puoli voittajaksi. Leikki voi paattya myds tasapeliin.

Leikkijoiden tehtdvé on ndyttdd vuorollaan, mist4 paddsee Roomaan. Kaikki reitit, joita ndyttddkseen leikkijén on pitanyt
nostaa takapuolensa, hyvéksytaan. Leikin lopuksi leikin johtaja kertoo, ettei Roomaan paase istuen.

3. VIESTIT

Viesti voi tarkoittaa muutakin kuin urheilukentalld juoksemista. Ndist4 voi ammentaa materiaalia my6s
leiriolympialaisia silmalla pitéen. Lisaa leiriolympialaislajeja 10ytyy Taikalaatikon skabaosiosta.
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Ideana on Kkuljettaa appelsiinia tai muuta esinettd jonossa eteenpéin kayttaen vain tiettyd ruumiinosaa, esim. nilkoista
nilkkoihin - reisista reisiin > kaulasta kaulaan. VVoidaan leikkia perus ryhméytysleikking, kahden joukkueen
kilpailuna, asettaa jono(t) tyttd-poika jéarjestykseen ...

Kaksi joukkueellista leikkijoita ovat kési kddessd omissa letkoissaan, seldt vastakkain toisen letkan kanssa, silmat
kiinni. Isonen heittd4 kolikkoa. Klaava = Viesti l&htee. VVaérasta viestista tulee miinuspiste. Sovitaan esimerkiksi viisi
pistettd ensin kerdnnyt joukkue voittavaksi.

Muista roh-asento (hieman eteenpéin nojaten, kddet polvissa) ja ajanottovalineet.
(Jos ryhméssé on arravikaisia...)

Leikkijat jaetaan kahteen (tai useampaan) joukkueeseen, jotka muodostavat jonot siten, etté kaikki seisovat jalat
harallaan perakkain. Jonojen ensimmaiset laittavat merkistd pallon kulkemaan haarojensa valisté tunnelia pitkin
viimeiselle. Kun viimeinen saa pallon, juoksee hén jonon eteen ja laittaa pallon taas liikenteeseen. Voittajajoukkue on
se, joka on ensiksi taas alkuperdisessa jarjestyksessaan.

Pariviesti, jossa “tutka” ohjaa sokkoa ”laivaa” VAIN sanoilla eteenpéin — taaksepéin — vasemmalle — oikealle — seis.
Laivaviylilld voi olla tuoleja tms. karikkoina”. Tutka ei saa koskea laivaan. VVoidaan vetédd myos skabana.

4, TYTOT, POJAT JA TYKKAAMINEN

Useimmilla ripareilla on seksuaalisuuteen ja seurusteluun liittyvéé opetusta. Pdivan teema on mukava ottaa huomioon
mya0s iltaohjelmassa, joten tassé kootusti aihepiiriin sopivia leikkeja.

Kahdelta vapaaehtoiselta, Aatamilta ja Eevalta, sidotaan silmét. Aatami yrittd4 saada Eevan kiinni, ja Eeva
luonnollisesti pacta Aatamia. Aatamin huhuillessa Eevaa, on timén vastattava: ”T4alla!” Muut leikkijét ovat suljettuna
turvapiirind ymparilla.

Tyt6t ja pojat menevét kahteen rinkiin, niin etta tytot ovat siséringissa ja pojat ulkoringissa. Yhdelld pojista ei
kuitenkaan ole paria. Kaikki muut pojat pitévat katseensa suunnattuna lattianrajaan, paitsi ilman paria oleva. Hanen
tehtdvanaan on yrittad iskemalla jollekin tytolle silméa saada tdma itselleen. Tyton takana oleva poika ei luonnollisesti
halua p&éstéa tyttdansa menemaén vaan yrittad ottaa tdmén kiinni lilkkumatta paikaltaan esim. nappaamalla nopeasti
paidasta. Mikéli neito onnistuu kirmaamaan iskijan luo, ilman neitoa jaényt poika joutuu vuorostaan iskeméaan silmaa.
Voidaan leikkid myds sukupuolineutraalisti.

Tyt6t ja pojat ovat omissa piireissadn. Piireissé kiertdd esineitd ja musiikki soi. Kun musiikki lakkaa, samanlaisen
esineen omaavat halaavat toisiaan. Esineitd lisataan piireihin joka kierroksella.

Tarvitaan yhden tarkkuudella yht& suuri maaré tyttd- ja poikavapaaethoisia. Yksi jaa leikkialueelle, muut menevét pois.
Leikinvetdja istuutuu ensimmaisen vapaaehtoisen viereen, osoittaa jotain ruumiinosaa itsestién kysyen ensin ”Tiedétsa
mika tdd on?” ja vastauksen saatuaan ”Arvaa, miti silld voi tehda?”

Lantio lantion viereen tai Jalka vierustoverin jalan kanssa ristiin

Kasi hartijoille

Huulten plaratys
Kutsutaan toinen vapaaehtoinen sisalle, ja ensimmaéinen tekee talle saman. Samoin toinen kolmannelle, jne. Vuorotellen
tyttd- ja poikavapaaehtoinen mukaan.

Valitaan x-médéra vapaaehtoisia, jotka tulevat huoneeseen yksitellen. Vetéja sanoo: ”Olet pyrkimassa luostariin ja kaikki

12



nayttaisi olevan kunnossa mutta sano minulle vield, keta sind rakastat?”

Oikea vastaus, jolla piédsee luostariin, on “Keté siné rakastat.” Muista vastauksista passitetaan takaisin.
Jokainen vapaaehtoinen pyrkii vuorollaan, kunnes paasevét sisadn tai kunnes heidat on todettu toivottomiksi
tapauksiksi.

Kaikille jaetaan kaksi tyhjaa lappua. Toiseen Kirjoitetaan sydansurukysymys ja toiseen siihen vastaus. Laput kerataan
omiin pinoihinsa, sekoitetaan ja jaetaan takaisin. Jokaisella pitdisi nyt olla satunnainen kysymys ja vastaus. Kysymykset
ja vastaukset luetaan vuoron perdin déneen. Voidaan myos pohtia mika olisi “oikea vastaus” kuhunkin kysymykseen.

5. POKKANI PITAA PIMPELIPOM

...ainakin siihen asti kun vastassa on leirin hauskin isonen. T4ssd naurettavan hyvia leikkejé.

Ensimmainen sanoo jonkun eldimen vierustoverilleen ilman, ettd kummankaan hampaat nékyvat, ja tdma jatkaa samalla
tavalla seuraavalle. Suuntaa voi vaihtaa elédintd vaihtamalla. Jos jompikumpi vuorossa olevista leikkijoista nauraa tai
hymyilee, tippuu hén pelista.

Adjektiivi + eldin. Suunta pysyy samana. Seuraava toistaa aina edellisen eldimen
edelliselle leikkijalle ja keksii sitten uuden, jonka sanoo seuraavalle.

Téssa versiossa kommunikoidaan ainoastaan hyméhdyksilld — jalleen piirissa jarjestyksessa

edeten:
- Hmmm. (toteavasti)
- Hmmm? (kysyvasti)
- Hmmm. (ensimmainen toistaa toteavasti)
- Hmmm! (toinenkin vihdoin tajuaa)

Tassa versiossa hampaita ei tarvitse piilottaa, mutta nauraa ei silti saa. Vuorollaan kukin
kay padpiirteissadn seuraavan keskustelun repedmatta vierustoverinsa kanssa:
- Mind rakastan sinua! Voisitko hymyilld minulle?
- Mindkin rakastan sinua, mutta en voi hymyilla sinulle.

Pokanpitoleikki piirissa hampaattomien eldinten tapaan. Vuoropuhelu etenee piirissa jarjestyksessa: Ensimmaiselle sana
on vapaa, mutta vierustoverin on vastattava aina ’Sepd ikdvaa, siispd pukeudumme surupukuun.”

Kuten ylld, mutta vastaus kuuluu ”Vaarin vanhat villahousut.”
HymynheittoY hdelle on sallittu hymyileminen, muut joutuvat olemaan pokerina. Aikansa ilmeiltyd&n hymyilija ottaa
hymyn pois naamastaan ja heitta sen jollekin. Talldin tall& henkil6ll& joka saa hymyn on vain oikeus hymyilla.

Jakaannutaan kahteen joukkueeseen ja asetutaan vastakkain kahteen riviin siten, ettd véliin j&& noin metrin levyinen
kuja. Kummastakin joukkueesta valitaan ensimmainen edustaja. Namé asettuvat kujan vastakkaisiin paihin ja huutavat
toisilleen "Hagoo!" (merkitsee "Tule tdnne" Alaskan Flingit-intiaanien kielelld). Kutsun huudettuaan he lahtevét
kavelemdan hitaasti toisiaan kohti koko ajan toisiaan tuijottaen. He ohittavat toisensa ja jatkavat kujan paéhén
ilmeenkaan varahtamattd. Kujassa olevat tekevét parhaansa saadakseen vastapuolen joukkueen kévelijan nauramaan,
mutta kavelijoihin ei saa koskea. Mikali edustajat selvidvat kujankévelystd nauramatta tai hymyilemattd, palaavat he
omaan joukkueeseensa. Jos ilme ei ole pitanyt, joutuu vastapuolen joukkueeseen. Kaikki ryhman jasenet kulkevat
vuorollaan kujaa pitkin.

Muutama isonen ovat kurkia ja loput leikkijat sammakoita. Sammakot levittaytyvét tilaan ja jahmettyvat paikoilleen
haluamaansa sammakkoasentoon. Kurkien tarkoitus on saada sammakot nauramaan koskematta heihin. Jos sammakon
pokeri pettdd, hanesta tulee kurki.

Mikali joku hymyilee (nauraa) vaéralla vuorolla han putoaa pois pelista.

”Voi mirri parkaa”Yksi on kissa, joka kulkee piirin keskelld leikkijén luota toisen luo vapaassa jérjestyksessa. Se kehrad
ja naukuu yrittden olla mahdollisimman saélittavé ja huvittava. Sen jonka luo kissa tulee, on sanottava naama
peruslukemilla ”Voi mirri parkaa” ja silittdé kissaa. Siitd, jonka pokka ei pidd, tulee uusi Kissa.
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Tassa versiossa jadja saa valita vapaasti mitd eldintd vuorollaan esittaa. Piirissdolijan
taytyy talloin paatelld mistd eldimestd on kyse, ja reagoida sen mukaan: ” Voi lehma parkaa.”

Perustuu samannimiseen TV-sarjaan. Valitaan vapaaehtoinen, jonka tehtédva on astua nayttamélle isosten sekaan. Isoset
nayttelevat kayttaen esimerkiksi aiemmista sketseista tuttuja roolihahmoja vuorovaikuttaen koko ajan vapaaehtoisen
kanssa kuin tdma olisi osa sketsid. Vapaaehtoisen on oltava aivan pokerina tarkkaillessaan isosten pyllyilyé ja
séilytettdva katsekontaktinsa sketsihahmon puhutellessa hantd. Ne jotka mahdollisesti (mutta epatodennédkdisesti)
onnistuvat pitdmaan hymyn pyllyssa on hyvé palkita esim. tikkareilla. Kokemuksen perusteella kannattaa harjoitella
sketsihahmoille hiukan vuorosanoja etukéteen.

6. VAPAAEHTOISLEIKIT

Seuraavia leikkeja kannattaa soveltaa leirin loppupuolelle. Siihen mennessa yleensa muutama on onnistunut kerddmaan
tarpeeksi rohkeutta astuakseen esiin, kun isonen sanoo: ”Seuraavaan leikkiin tarvittaisiin muutama vapaachtoinen...”

Valitaan nelj& vapaaehtoista jotka menevat pois. Tarinankertoja nédyttelee ja kertoo tarinaa samalla yleisélle.
Ensimmainen vapaaehtoinen kutsutaan siséan, ja hanelle ndytelld&n sama juttu pantomiimina. Han néyttelee sen
seuraavalle niin hyvin kuin muistaa edelleen &dneti, pantomiimina. Tarinaa ndytelladn aina eteenpéin seuraavalle
vapaaehtoiselle, kunnes vimppa nayttelee ja kertoo samalla mité esittaa.

Majakanvartija herad ja venyttelee, nousee ylos ja l&htee ulos. Han menee majakan luokse ja
nousee kierreportaat ylos asti. Paastydan ylos han ottaa Kiikarit ja alkaa tarkkailla ymparistod. Aikansa tarkkailtuaan hén
huomaa jotain... Nainen on hukkumaisillaan, vartijalle tulee kiire, hén juoksee portaat alas ja rantaan, jossa
peramoottorilla varustettu soutuvene odottaa. Han nousee veneeseen ja vetéa sen kayntiin ja ajaa (k&dell& vipattaen)
naisen luokse. Nostaa naisen ylos veneeseen ja ajaa takaisin rantaan. Nostaa naisen rantaan ja antaa ensiapua.

On aamu ja Tarzan her&a. Han pesee kasvonsa ja kuivaa ne pyyhkeeseen. H&n avaa ikkunan ja huomaa
ilokseen, ettd on kaunis péiva. Han kurkottaa ja ottaa oksalta banaanin, kuorii sen ja syd. Tarzan tarttuu liaaniin ja
lenné&htdd sen avulla toiseen puuhun. Tekeepa sen vield toistamiseen, ja saapuu joen rantaan. Hyppad komeasti jokeen,
kroolaa pari vetoa ja nousee rantaan. Mutta mitd tuolta kuuluu? (Tarzan laittaa kdden korvansa taakse.) Sielld on Jane
vedessd ja... krokotiili! Tarzan latoo melalla raivokkaasti krokotiilia pddhén, ja nostaa sitten Janen kanoottiin. Sitten
melotaan rantaan ja Tarzan nostaa Janen maihin. Ja... happy end! (Halaus ja pusu).

Téassé versiossa ei ndytelld eteenpdin tarinaa vaan kolme erillista kohtaa: uhrin ammatti,
tapahtumapaikka ja murha-ase. Ndama paatetaan jéljelle jadneiden kesken, kun kolme vapaaehtoista salapoliisia on viety
tilan ulkopuolelle. Lisaksi valitaan vield yksi vapaaehtoinen nayttelijé, joka esittda edelld mainitut detaljit ensimmaiselle
salapoliisille.

Ensimmaiselle salapoliisille ndytelldén pantomiimina ensin esimerkiksi ammatti, ja kun tdma luulee tietdvansa mista on
kyse, hén kattelee néyttelijad, joka aloittaa sitten paikan nayttelyn, jne. Kun kaikki kohdat on naytelty, kutsutaan
paikalle seuraava salapoliisi. Viimeinen ei endé nayttele vaan selvittdd murhan nakeménsa perusteella.

Vapaaehtoinen poistuu tilasta, ja muut valitsevat hanelle joukostaan salaisen ystdvén. Vapaaehtoinen saa kysella heilta
kysymyksid, joihin he vastaavat joko kyll4 tai ei. Hanell4 on kolme arvausta salaisen ystdvénsé arvaamiseen. Salaisesta
ystévasta tulee tdmén jalkeen uusi kyselija.

Yksi vapaaehtoinen vuorollaan poistuu huoneesta. Hanen poissa ollessaan muut valitsevat yhdessa salaisen adverbin
(esim. hitaasti, lennokkaasti, huolellisesti jne.) Vapaaehtoinen kutsutaan siséén, ja h&n koettaa arvata adverbin pyytéen
huoneessa olijoita tekemédn jotain “’sillé tavalla”. Esimerkiksi “Kampaa tukkasi silld tavalla.” tai ”Lue kirjaa silld
tavalla.” Hanelld on kymmenen arvausta: Ensimmadiselld oikein = 10 pistettd, toisella oikein = 9 pistettd, jne.

Vapaaehtoinen poistuu huoneesta. Muut valitsevat sen jalkeen jonkin tutun laulun esimerkiksi iltaohjelman laulukirjasta
tai virren kyseisen paivan virsivartista, miten vain sovitaan. Kun laulu on sovittu, kutsutaan vapaaehtoinen paikalle. Han
saa kysella muilta mité tahansa paéhan putkahtavia kysymyksia, ja ndiden on ujutettava vastauksiinsa laulun sanoja
jarjestyksessd. Ensimmdinen, jolta kysytdin, ujuttaa siis vastaukseensa laulun ensimmaiisen sanan, toinen toisen jne...
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... mutta ei Kierrékaan ringissa olijoiden selkien takana, kuten vapaaehtoinen luulee, vaan leikin vetéjén sel&ssa.
Vapaaehtoinen on leikin alussa viety kuuloetdisyyden ulkopuolelle ja muille on selitetty jutun juju: Leikkijét piirissa
elehtivat, niin kuin kierrattéisivat pillia selkiensé takana. VVapaaehtoinen saa pyytaé ket vain nayttdmaén k&det, mutta
ne ovat tietysti tyhjét. Joku leikkijoistd voi valilla puhaltaa piirin sisdpuolella kiertelevén leikin vetdjén sel&ssa
roikkuvaan pilliin.

Téssa versiossa vapaaehtoisen on l18ydettdva samalla periaatteella piirista peili. Peili on tosin tdssa
tapauksessa leikin vetdja; Vapaaehtoisen aloittaessa etsinnan han matkii tdméan jokaista liiketta.

Alkuvalmistelut ennen iltaohjelmaa: Kaksi pdytaa vierekkain, mutta siten ettd niiden valiin jaa isosen pdan mentava
rako. Péydat peitetdan liinalla ja niiden paalla on nelja tai viisi amparia. Kaikkien muiden &mpéreiden alla on esineita,
paitsi sen &mparin, joka on pdydanraon kohdalla. Sielld on isosen (hassusti tai pelottavasti meikattu ja hiukset laitettu)
péd, joka kurkistaa raosta ja tekee pahimman irvistyksensé tai huutaa, kun &mpéri nostetaan.

Vapaaehtoisen tehtdvd on mahdollisimman nopeasti juosta tilan poikki, kurkistaa yhden &mpérin alle,
muistaa kaikki 10ytdmansé esineet, juosta takaisin ja Kirjoittaa ylos (tai kertoa isoselle) ndkeménsa. Muut vapaaehtoiset
odottavat tilan (ja mielelldin kuuloetaisyyden) ulkopuolella.

Valitaan yksi vapaaehtoinen testaamaan uutta lentdvad mattoa. Lentdva matto on kestava lankku tai vastaava, jonka
paalla on matto. Tarvitaan kaksi tai useampi astetta riskimpaa isosta kannattelemaan lankkua ja yksi, jonka olkapaésta
vapaaehtoinen pitad kiinni. Vapaaehtoisen silmét sidotaan ja hénen ké&sketaédn mennd lankulle seisomaan ja ottamaan
yhden isosen olkap&ést4 tukea.

Lankkua aletaan nostaa, mutta se nostetaan vain n. 20 cm korkeudelle hyvin hitaasti. Kun haluttu
turvallinen korkeus on saavutettu, alkaa isonen, jonka olkapaasta otetaan tukea, menné hitaasti kyykkyyn. Koko ajan
selostetaan matolla seisojalle jotain matkan kulusta ja siitd kuinka korkealle han muka kohoaa. Vapaaehtoisesta todella
tuntuu siltd, kuin han nousisi yha korkeammalle ja korkeammalle tukena toimivan isosen mennessa alemmas ja
alemmas.

Lopulta vapaaehtoiselle kerrotaan, ettd hén on jo vaarallisella korkeudella, ja h&nen tulisi hypaté
varovaisesti alas, silla laskeutuminen tdssa vaiheessa turvallisesti on 1ahes mahdotonta. Hyppy néyttdd melko
kémpel6ltd, kun maa tuleekin yllattdvén nopeasti vastaan.

Kolme vapaaehtoista menee huoneen ulkopuolelle. Muille selitetdén ettd he ovat hulluja hullujenhuoneessa. Heita
kaikkia vaivaa sama tauti: Kysyttéessa jotain he vastaavat aina edelliseen kysymykseen, eivatka siihen mika heille
itselleen on esitetty. Ensimmaéinen jolle esitetddn kysymys vastaa jotain hullua, mitd vain ensimmaisend palkahtaa
paahan. Vapaaehtoiset tulevat yksitellen ja heidén pité8 arvata mika hulluja vaivaa esittdméalla naille kysymyksia.

Valitaan vapaaehtoinen Jane ja kolme Tarzan-ehdokasta. Jane valitsee parhaiten radalta suoriutuneen Tarzanin. Esteita:
Vuori (tuoli), Joen ylitys (tarvitaan Joe), krokotiilisuo (tyyny krokotiiliksi), (rakkaus)runo, ym. kaunis sananen Janelle.

James Bond —versio Tarzan-radasta.

Leikkijat jaetaan ryhmiin, yksi ryhmad l&hetetd&n ulos. Muut ryhmét sopivat keskendin mistd puhuvat. Sovittu sana
muutetaan muotoon HORTTA. Ryhmit alkavat keskustella omista sopimistaan asioista kayttaen horttda tuon sanan
tilalla. Ulkona olijat saapuvat siséan ja alkavat kiertdd ryhmissa, koettaen arvata mist4 sanasta on kysymys. Kun he
luulevat saaneensa sanan selville he osallistuvat kyseisen ryhmén keskusteluun. Lopuksi ulkoa tulleet kertovat mista
ajattelevat ryhmien keskustelevan.

Kolme vapaaehtoista viedddn ulos. Sisélla olijoille kerrotaan jutun juju: He ovat alkuasukasheimo ja vapaaehtoiset
tutkimusmatkailijoita. Alkuasukkaat tervehtivét yksitellen saapuvia tutkimusmatkailijoita tervehdyshuudolla ja —
liikkeelld. Esimerkiksi "UGHA!” *kddet ylos - alas varpaisiin asti > ylés*. He toistavat tdmén kolme kertaa
perakkain PAITSI kolmannen tutkimusmatkailijan kohdalla vain 2 kertaa! Tutkimusmatkailijoille kerrotaan, etta heidan
on kolmen tervehdyksen perusteella arvattava kuka on heimon johtaja. Tamén jalkeen télle kerrotaan, ettei johtajaa ole,
ja kehotetaan liittyméaan heimoon ja tervehtiméan seuraavaa tutkimusmatkailijaa tdsméalleen samalla tavalla muun
heimon mukana. Vitsi tulee siing, ettd kolmannen matkailijan kolmannella tervehdyskerralla vain kaksi heimoon
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liittynytta tutkimusmatkailijaa huutavat ja kumartavat.

Tarvitaan 7-8 vapaaehtoista: Palomies Juntunen, tuuli, tytteli, tikkari, pulkka, virus, roskaponttd ja paloletku.

Tuuli puhalteli kovasti ja roskaponttd vieri keskelle puistoa. Pieni virus pomppi ympariinsa etsien
uutta uhriaan. Palomies Juntunen kaveli vastaan vetéen perassaan paloletkua. Pieni virus piiloutui roskapdntdn taakse.
Palomies rupesi kerimaan letkuaan, kun virus hyokkasi hdnen kimppuunsa ja takertui haneen. Palomies pudotti saman
tien letkunsa ja lahti kiireen vilkkaa pois sairaalaan virus haneen takertuneena.

Pieni pirtsakka tytteli taskussaan tikkari pomppi iloisesti samaiseen puistoon vetden uutta pulkkaansa
perassaan. Han 1dysi letkun ja nosti sen pulkkaan. Tuuli tuli tuivertamaan ja pulkka liukui sivumpaan. Tytteli kaivoi
tikkarin taskustaan ja kuori siit4 paperit poistuen puistosta.

Palomies yha viruksen pauloissa saapui takaisin puistoon hakemaan pulkassa lojuvaa letkuaan. Tuuli
puhalsi palomiestd, joka heikkeni koko ajan viruksen vahvistuessa. Tytteli tuli hakemaan pulkkaa kadesséan enéda
kuoret tikkarista. Virus huomasi tyton ja hytkkasi vuorostaan tdmén kimppuun. Palomies huomasi tervehtyneensé ja
huusi: ”JES!” ja rupesi nostelemaan letkuansa, joka tosin tuulen puhaltaessa sotkeutui tyttdn, jossa virus yha roikkui.
Palomies rupesi heti selvittdmaan solmua tuulen puhallellessa entistd voimakkaammin, jolloin pulkka lensi heité péin.
Palomies paasi irti ja heitti muut roskaponttoon ja tyontaa sen pois.

Leirildisista pyydetdan 3 vapaaehtoista, jotka viedaan ulkopuolelle. Heille kerrotaan, ettd he ovat
imurikauppiaita ja heidén pitd& muille mennd kertomaan uudesta imurista. Muille leirilaisille kerrotaan, ettd hén tulee
kertomaan vaimostaan.

Ulosmeneville kerrotaan, etté esittdd ajavansa mopoa, danitehostein! Sisélla oleville kerrotaan, ettd kohta
tulee joku, joka esittdd kayvansa isommalla hadalla.

Ulosmeneville kerrotaan, etté esittaa virveldivansa, danitehosteet mukaan jos mahd. Sisalla oleville
kerrotaan, ettd kohta joku esittdd kayvénsé pissalla!

Ulosmeneva luulee kauppaavansa harjaa. Muille kerrotaan hénen kauppaavaan tyttd-/poikaystéavéansa.
Muut saavat esittdd kysymyksid, esim. paljonko maksaa, onko uusi, testattu..? Muille voidaan my6s kertoa
vapaaehtoisen luulevan kauppaavansa harjaa. Jossain valissa kenties selvidd kauppaajallekin, ettei tdssa kaupataan
jotain muuta. ..

Vedatys. Valitaan kaksi vapaaehtoista, jotka eivat helposti leikistd suutu. Kaadetaan tarjottimelle vettd ja asetetaan
siihen pingispallo. Kilpailijoille kerrotaan, ettd heidén tarkoituksenaan on puhaltaa pallo vastustajan péaatyyn.

Kun kilpailijat ovat valmiina, tuomari nostaa kdtensa tarjottimen yldpuolelle ja laskee aikaa: ”Kolme,
kaksi, yksi...” *SPLASH*

7. ULKOLEIKIT

Seistdén piirissd noin metrin haara-asennossa, siten etté jalat ovat kiinni vierustoverien jaloissa. Pallo yritetddn vierittd
jonkun piirissd olijan haarojenvalistd. Ensimmaisesté kerrasta ei tipu, vaan joutuu k&&ntymaén selin piiriin.

Leikkijat asettuvat piiriin siten ettd jalat (jalkaterat) osuvat vierustovereiden jalkoihin. Leikin aloittaja siirtaa toista
jalkaansa siten, ettd se koskettaa jotain muuta jalkaa kuin sit4 mihin se koski ennen siirtdmista. Leikin aloittaja maaraa
samalla leikin kulkusuunnan. Seuraavaksi liikkuu aina se jalka, mita koskettiin ja sill& pitdd koskea jotain muuta jalkaa
kuin omaansa tai sitd, mistd se irrotettiin.

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

Leikkijat ovat tiukassa kasikynkkapiirissa, jonka keskelld on halko pystyssa. Se joka kaataa halon, tippuu pelista.
Samoin késikynkkaotteen irrotessa irti padstaneet tippuvat. Kahden viimeisen mukanaolijan valilla voidaan ottaa
kaksintaistelu leikinjohtajan maaraamalla tavalla (mielikuvitus peliin tassa).
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Halon tilalla on maahan piirretty ympyra, johon muita yritetddn saada “putoamaan”. Soveltuu
isommille ryhmille kenties halonkaatoa paremmin.

Asetutaan jonoon vahvan puun juurelle. Ensimmaéinen ottaa kunnon halausotteen puusta, seuraavat tarttuvat toisiaan
tukevasti vydtarosta. Sitten lahdetaan vetdmaan ja lujaa. Irti paéstaneet tippuvat pelistd, ja jaljelle jaéneet ovat kovimpia
puunkaatajia.

Valitaan kissa ja muutama hiiri. Loput asettuvat samanpituisiin riveihin (esim. nelja tai viisi neljan hengen rivid). Rivit
levittaytyvat ruudukkomuodostelmaan siten, ettd kaikkiin vierustovereihin on matkaa noin puolitoista metrid, jolloin
kadet yltavat vierustoverin késiin darimmilleen levitettyind. Kun nyt levitetddn k&det rivien suuntaisesti muodostuu
kujia (street), samoin kun kaikki ka&ntyvat 90 astetta (avenue). Kaikki asettuvat aluksi street-asentoon. Kissa lahtee
ajamaan syntyneessé sokkelossa hiirid takaa. Leikin vetdjd voi huutaa koska tahansa Street!” tai ”Avenue!”, jolloin
sokkelo kéantyy kyseiseen asentoon. Kissa ja hiiret eivat saa kulkea kasien alta, vaan heidan on liikuttava sokkelon
mukaisesti.

Kissan saadessa hiiren kiinni, tulee hiiresta kissa. Jonkin ajan kuluttua kissa ja hiiret vaihdetaan.

Kaksi rivia parin metrin p&éssa toisistaan, toiset ovat rottia ja toiset repoja. Leikin ohjaaja huutaa "REVOT!” - Revot
ottavat kiinni rottia ja pdinvaistoin ohjaajan huutaessa "ROTAT!” Kiinni saatu siirtyy toiselle puolelle. Kentén péissé
voi olla turva-alueet.

Leikkijoistd muodostetaan kaksi joukkuetta. Toinen asettuu maahan piirretyn peliringin ulkopuolelle ja toinen
sisapuolelle. Sisgjoukkue muodostaa jonon, tarkoituksena on suojella jonon viimeista. Sisgjoukkue ei kuitenkaan saa
muodostaa spiraalia. Ulkojoukkue taas koettaa polttaa pallolla jonon viimeisen. Poltettu siirtyy aina ulkojoukkueeseen
polttajaksi.

Porukka jaetaan kahtia ja maahan piirretdan kaksi nelikulmiota, joihin joukkueet asettuvat. Yksi joukkueen jasen menee
vastapuolen alueen taakse. Maan kautta kimmonnut pallo ei polta, vaan sen saa ottaa kiinni ja antaa oman joukkueen
polttajalle. Palaneet padsevat vastapuolen taakse polttamaan. VVoidaan leikkia usealla pallolla yhté aikaa.

Kukin leikkija valitsee itselleen kaksi satunnaista henkil6d: pommin ja pommisuojan. Naité ei tarvitse kertoa
kenelleké&én. Sitten heille kerrotaan, ettd heidén on koko ajan juosten pyrittava pitdméaan pommisuoja itsensa ja pommin
vilissa. Toisiin pelaajiin ei saa koskea.

Eraanlainen hippaleikki, jossa on kolmenlaisia rooleja:

Puu-paa: Valitaan leikin alussa vapaaehtoisista tai isosista noin kolme “hippaa”. Yrittavat ottaa rayh-rayheja kiinni ja
huutavat onnistuessaan ”Puu-paa, puu-paa!”. Puu-paat pysyvat puu-paina koko leikin ajan.

Rayh-rayh: Loput leikkijoista ovat aluksi rdyh-riyheji ja huutavat siksi jatkuvasti ”Rayh, rdyh, rdyh!”. Puu-paan
kosketuksesta muuttuvat zirp-zirpeiksi. Rayh-rayhit ajavat zirp-zirpejé takaa.

Zirp-zirp: Eivét ota ketdan Kiinni, vaan juoksevat rdyh-riayheja karkuun huutaen ”Zirp, zirp, zirp!”

Valitaan yksi piip-piip (ambulanssi), loput ovat latokuivaajia. Latokuivaajat ja piip-piipit asettuvat omiin riveihinsa
kentén laidoille siten, ettd rivit muodostavat suoran kulman.

Piip, piip, piip, piip...”

”Mind olen latokuivaaja, miné olen latokuivaaja...”

Tehddén kaksi joukkuetta, jotka asettuvat riviin kasvot toista joukkuetta kohti noin 5-10 metrin p&éhén toisistaan.

Tavoitteena on saada vastustaja joukkueen jésenia omalle puolelleen. VVuorotellen joukkueista lahtee yksi jasen rivin

péastd juoksemaan tai k&velemdaan kohti toista joukkuetta, jonka jasenet pitévét kasidan edessdan kdmmenet ylospain.
Liikkeelle l&hteneen tehtdvana on I&pséisté vastustaja joukkueen jésenten kdsida omavalintaisessa
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jarjestyksessd. Kolmas jota lapsaistaan késille, lahtee jahtaamaan l&psdisiad, joka lahtee juoksemaan takaisin oman
joukkueensa luokse. Mikéli lapsdisija ehtii takaisin joukkueensa luokse, siirtyy hanta jahdannut henkil6 tdhan
joukkueeseen. Mikéli lapsaisty ehtii saada lapsdisijan kiinni ennen, kuin hén ehtii takaisin joukkueensa luokse, siirtyy
lapsdisija toiseen joukkueeseen.

Jaetaan porukka kahteen yhta suureen jonoon. Toisen jonon ensimmainen sy&ttaa jalkapallon ilmaan pesissy6tolla.
Toisen jonon ensimmaiselld on kolme yritysta osua palloon jalallaan suoraan ilmasta yrittden potkaista pallon
mahdollisimman kauas. Sy6ttaja lahtee hakemaan palloa, minka aikana potkaisija yrittaa ehtia juosta mahdollisimman
monta kertaa oman jononsa ympéri. Potkaisija siirtyy jonon viimeiseksi, ja sy6ttajasta tulee uusi potkaisija. Eniten
juoksuja tehnyt joukkue voittaa.

Osallistujat jaetaan kahteen joukkueeseen. Kentté jaetaan viivalla kahteen eri osioon ja joukkueet asettuvat omille
puolilleen. Leikin alettua joukkueet yrittdvét saada toisen joukkueen jasenia puolelleen vetamallg ja samalla huutamalla
"TULE TANNE, SARVIKUONO!" astumatta kuitenkaan toisen joukkueen alueelle. Kun leikkija on joutunut toiselle
puolelle, tulee hénesta sen joukkueen jésen. Voittajajoukkue on se, jolla on leikin loputtua enemmén jésenia.

Kaikki pelaajat ovat rajatun alueen, esim. n. 10-20m —sivuisen suorakulmion sisall4. Kuka tahansa saa ottaa pallon ja
polttaa toisia. Pallon kanssa ei liikuta. Kaikkialta muualta paitsi p&asta palaa, ja vain suoraan ilmasta — pompun kautta ei
pala. Jos saa kopin, heittdja palaa. Palaneet joutuvat alueen ulkopuolelle. Pallon joutuessa alueen ulkopuolelle saa yksi
pelaaja sen hakea ja tulla rajalle heittdmaan. Jos pelataan sisélla, seindkimmokkeista ei pala.

Kannattaa muistaa kuka sinut poltti, silla polttajan palaessa paéset takaisin peliin. Peli loppuu siis, kun
yksi pelaaja on polttanut kaikki muut.

Piirissa kaikilla molemmilla puolilla reilu pari metrié tilaa. Maahan piirretddn syntyneen piirin kokoinen ympyra.
Kaikki kaantyvat vasemmalle muodostaen suljetun rinkulajonon. Ohjaajan merkista lahdetédan ottamaan edelld olijaa
kiinni juosten koko ajan piirretyn ringin ulkopuolella. Kiinni jd&neet joutuvat pois ringistd. Voittaja on leikin lopussa
yksin rinkia kiertava.

Tarvitaan pallo ja harjakatto. Ensimmdinen heittd4 pallon katolle ja huutaa jonkun toisen leikkijén nimen, esim. ”Tero!”
Esimerkkihenkilomme Tero koittaa saada pallon Kiinni, kun se tulee alas katolta ja muut pinkovat karkuun minka
ehtivat. Jos Tero saa kopin, heittdd han pallon jalleen katolle ja huutaa seuraavan leikkijan nimen ja leikki jatkuu
normaalisti.

Jos taas Tero sossii tilanteen ja saa pallon kiinni vasta sen osuttua ensin maahan, huutaa han pallon
kiinni saatuaan "Hep!” Tdmé on merkkind muille jahmettya paikoilleen. Tero saa kolmella loikalla lahestya muita,
jonka jalkeen hén yrittad heittdmalla osua pallolla johonkuhun. Jos hén osuu, saa osuman saanut munan. Jos taas ei osu,
saa hén itse munan.

Kolmesta munasta munitetaan: Munitettava seisoo kasvot sein&a pdin ja palloa pidetddn hénen takanaan
joko oikealla, vasemmalla tai keskell4 ja kysytddn ”Oikea, vasen vai keski?” Kolme arvauskertaa, joiden vélissd palloa
aina siirretddn. Yhdestékin oikeasta vastauksesta munat nollaantuvat, mutta kolmesta véaarasté arvauksesta muut
keksivat munitetulle lempinimen (esim. karvakorva, ei mitdén nolaavia nimid), jota kdytetd&n tdmén oman nimen sijasta
kun palloa heitetédén katolle. Jos munitetusta kdytetd&n palloa katolle heitettdessé jotain muuta nimeé kuin viimeksi
sovittua lempinimed, saa heittdja munan.

8. PERINTEISET

Seuraavia leikkeja ei ole selitetty téssé (ainakaan juurtajaksaen) auki, sill& a) tunnet ne jo varmasti entuudestaan ja b)
niistd on lahes yhtd monta versiota kuin on leikkijaékin. Riparilla on mukava oppia mahdollisimman paljon uusia
leikkejd, mutta t&ssé silti pieni muistilista niista tutuista ja turvallisista:
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Ladkari, muutama bakteeri ja loput. Leikkijd saadessaan tartunnan menee kyykkyyn: ”Ai-jai-
jai...” Sovittu méara leikkijoitd voi muodostaa ambulanssin ja viedd tartunnan saaneen ladkériin parannettavaksi.
Bakteerit eivat voi tartuttaa ambulanssia, eivétka liikkua laékarin lahistolla.

Kiinniotetut jddvat seisomaan paikalleen heiluen ja valittaen. Heiddt voi pelastaa kattelemalld, jos
jompikumpi kattelyosapuolista muistaa toisen nimen.

Yksi on keskell4 ja loput jakautuvat kahdeksi riviksi alueen vastakkaisille puolille. Jokainen
rivisséolija piirtdd pienen ympyréan kohdallensa, jolloin jokaisella on selva paikka rivissa. Rivissaolijoiden tarkoitus on
vaihtaa paikkaa vastakkaiseen riviin luomalla katsekontaktin jonkun vastapuolen leikkijén kanssa ja ndin osoittaa
paikanvaihtoaikomuksensa. Keskell& oleva hippa yrittaé ehti& vapautuville paikoille. Ilman paikkaa jadneesta tulee uusi
hippa.

Jaetaan jengi esim. raamisryhmittéin joukkueisiin. Kun huudetaan ryhmén tai joukkueen nimi,
lahtevéat ndméa ottamaan muiden joukkueiden jésenid kiinni, kunnes huudetaan toisen joukkueen nimi. Oman joukkueen
jasenid voi pelastaa esim. kuten X-hipassa.

Hippa d4ntelehtii ja elehtii muita kiinni ottaessaan haluamallaan tavalla, ja muiden on matkittava tété
pakoon juostessaan.

Jokaisen leikkijan seldssé on Kirjain- tai numerolappu. A ottaa kiinni
B:t&, B C:td jne. Jos A saa B:n kiinni, B istuu alas ja A alkaa ottaa C:té kiinni. Viimeinen kdytdssa oleva kirjain ottaa
ensimmaista kirjainta kiinni. Numerolappujen tapauksessa idea on tdsmalleen sama.

Kiinnijadnyt ottaa hippaa kéadesta kiinni liittyen ketjuun. Ainoastaan ketjun péét saavat ottaa muita
kiinni.

Madritellaan kolme aluetta: maa, meri ja laiva. Leikinjohtaja sanoo jonkun alueen nimen, ja kullakin kierroksella
viimeinen alueelle ehtinyt tippuu pelista.

Padan aarell& on yksi paikka véhemman kuin leikkijoitd. Jaaja kiertdd kepin kanssa, tiputtaa sen jonkun taakse.
Taakseen saa kurkata vasta jadjan mentyé ohi. Jos sielld on keppi, juostaan kilpaa vastakkaisiin suuntiin ringin ympari
yrittden ehtid vapautuneelle paikalle. Voidaan sopia etta kepin saa tiputtaa myds juostessaan, jolloin juoksijoita voi olla
samaan aikaan useampia. Talldin mille tahansa vapautuneelle paikalle saa juosta, kunhan juoksee oikeaan
kiertosuuntaan, eli vastakkaiseen kuin kepin tiputtaja.

Jos sattuu kdymaéan niin, ettei huomaa taakseen tiputettua keppid ennen kuin jaéja on vaivihkaa ehtinyt
kiertad jo koko kierroksen ilman keppid, joutuu kepin huomioimatta jattanyt pelaaja tervapataan eli ringin keskelle.
Pataan joutuneen omalle paikalle piirretaan raksi, eiké siihen saa mennd, ennen kuin pataan joutunut pelastetaan. Kuka
tahansa padan &&ressa olija voi pelastaa pataan joutuneen juoksemalla kolme kertaa tdmén ympari. Jos j&aja ehtii talla
valin kiertosuuntansa sdilyttden juoksemaan pelastajan paikalle, jaa pelastaja.

(Toim. huom. Morokollien pelk&&@minen on poliittisesti korrektia. Ainakin jos ne ovat ilkeitd. Musta mies- versiota ei
nykyisin enéa pidetd kovin korrektina. T&mé on valitettavaa, silld mustalla ei tdssa viitata ihonvariin lainkaan. Musta oli
vanhassa suomenkielessd myds synonyymi pahalle tai ilkedlle.)

Kiinni jd&neet juurtuvat paikalleen ja yrittdvat kurottelemalla saada muita kiinni.

Kiinni otetaa nostamalla ilmaan ja sanomalla: ”’1-2-3-bulldog!” Kiinneotettavan on pysyttdva rimpsun ajan
ilmassa. Varsinkin alas laskiessa on noudatettava erityistd varovaisuutta!
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Silmat kiinni, kunnes oma vuoro koittaa. Oman vuoron jélkeen silmét saa pitdd auki. Suunta vaihtuu joka
kierroksella.

Totella tulee vain, kun kapteeni ké&skee.

Murhaaja valitaan rastilla selkdan. Murhaajan paljastamiseen tarvitaan syyttdja (”Syytin!”) ja todistaja (" Todistan!”).
Syyttéja ja todistaja osoittavat eri henkilditd > syyte raukeaa. Osoittavat samaa mutta vaaraa henkilod > kuolevat itse.
Osoittavat oikeaa henkil6d - Murhaaja selvisi, peli paattyy! - Uusi kierros? Kuolleet ilmaisevat kuolemansa selvasti
ja vetdytyvit ringista.
Poliisi keskellg, hanella kaytossaan kolme epdilyd murhaajasta.
Murhaaminen tapahtuu Kkielta vilauttamalla.

Kivana pikku lisana voidaan pita4 toisia kasista kiinni, jolloin murhaaja voi murhata myds
sahkottamalla: Murhaaja lahettdd vierustoverilleen kuusi séhkotysta - Vierustoveri ldhettdd eteenpdin viisi - Seuraava
lahettdd nelja - ... > Yhden kddenpuristuksen saanut kuolee.

Tuoleja yksi véhemmaén kuin leikkijoita, musiikin lakattua hakeudutaan tuoleille, 1/tuoli. Ylijaava tippuu pelista.

Osallistujat menevat istumaan tuolipiiriin kasvot sisérinkiin péin. Leikin vetdja menee seisomaan piirin keskelle. Tyhjan
paikan oikealla puolella oleva henkild siirtyy mahdollisimman nopeasti tyhjalle paikalle. Piirin seuraava siirtyy hanen
paikalleen jattden tyhjan paikan, jolle vuorostaan seuraava istuu. Keskelld olija yrittaa siirtya tyhjélle paikalle ennen
kuin joku istuu sille. Keskell& olijan saadessa paikan itselleen, joutuu hanen oikealla puolellaan istuva keskelle.
Voidaan sopia, ettd keskelld olija saa méaritd suunnanvaihdon huutamalla: ”Vaihto!”

9. JOUKKUELEIKIT

Porukka kahtia. Aloitusmerkisté joukkueet l&htevat pujottamaan omaa (pitk&a!) koyttdnsa oikeasta hihasta vasempaan
lahkeeseen - seuraavan oikeasta lahkeesta vasempaan hihaan, jne. Joukkue, joka saa kdyden ensimmaisend kulkemaan
koko ryhmén Iapi, voittaa. Helpotuksena voidaan rajun p&ahén sitoa painoksi esimerkiksi avainnippu.

Porukka jaetaan kahteen joukkueeseen. Jokainen kirjoittaa nimensa pienelle paperinpalalle. Paperinpalat sekoitetaan ja
jokainen nostaa yhden nimen. Pelissé on yksi tyhja tuoli ja tarkoituksena on saada nelj& oman joukkueen pelaajaa
”sohvalle” eli neljan istuttavalle tuoli(rykelmé&)lle. Se pelaaja jonka vasemmalla puolella tyhjé tuoli on, kutsuu jotakuta
nimeltd istumaan viereensd ja ndma kaksi vaihtavat nimilappuja keskendan. Jokainen tottelee vain kddessaan olevan
nimilapun nimeé.

Parillinen mééra ringissd istuvia leikkijoitd jaetaan kahteen ryhméén (1,2,1,2...). Molemmille joukkueille annetaan yksi
tyyny eri puolille piirid. Tyynyt yrittdvat méarattyyn kiertosuuntaan kiertden saavuttaa toisensa. Tyynyjé ei saa heittaa,
eikd vastapuolen tyynyn kulkua estaa.

Ulkona pelatessa tyyny voidaan korvata suurehkolla vesiastialla. Tall6in hatikdinti kastelee leikkijat.

Leirilaiset jaetaan kahteen ryhmaan. Kaksi isosta pitad ryhmien valissa peittoa, jonka taakse menee aina yksi henkil®
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molemmista joukkueista. Peiton takana olevat henkil6t pyrkivat mahdollisimman nopeasti sanomaan toistensa nimen.
Hitaampi siirtyy toiseen joukkueeseen.

Huutoskaba

Muodostetaan neljé joukkuetta ja niista tarpeeksi suuri nelio siten, ettd kussakin nelion kulmassa on yksi joukkue.
Yhdelle joukkueelle kerrallaan annetaan yksi pitké sana (esim. mustaviinimarjamehulaatikko), jonka se yrittda huutaa
vastapaata olevalle joukkueelle.

Molemmin puolin reunoille jaavat joukkueet alkavat huutaa (ennen kuin huutojoukkue aloittaa sanan
huutamisen) mité tahansa keksivatkin, ja yrittavat siten estda kuulijajoukkuetta kuulemasta huudettua sanaa. Kun
kuulijajoukkue luulee kuulleensa sanan he istuutuvat alas, ja tasta merkista kaikki muut hiljenevét ja istuvat myds alas.
Kuulijajoukkue kertoo, mink& sanan uskovat olevan kyseessé. Jos sana on vaéra, noustaan ylds ja huuto jatkuu.
Huutovuoroja vaihdetaan siten, etta kaikki joukkueet saavat huutaa.

Hinis Kivi, paperi, sakset

Susi syd mummon, mummo hurmaa metsastajan ja metsastdja ampuu suden. Kaksi joukkuetta vastakkain sopivat
joukkueittain mika tulossa. Mummolle, sudelle ja metsastajélle on omat liikkeensa joista ne tunnistetaan. Voittajat
yrittdvat ottaa havijat kiinni ja ne yrittdvat juosta turvaan jonkin maatkan p&ahén ja kiinni jdaneet joutuu toiselle
puolelle.

Kdadpio, velho ja jattildinen: Kaapio voittaa velhon, velho jatin ja jatti kaapion. Kaapio menee kyykkyyn,
velho pyorittdd kasiddn: ”Zsika, zsaka, zsaka”, ja jatti tekeytyy suureksi nostamalla kédet ylds ja karjumalla.
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Kaksi joukkuetta jarjestaytyvét riveihin toisiaan vastapaété samaa kokoluokkaa olevan etéisyyden padhén toisistaan
kuin on rivien leveys. Rivien kohdille piirretd&n viivat. Toinen rivi on kalaparvi ja toinen muodostaa nuotan ottamalla
toisiaan késista kiinni. Leikinjohtajan merkista kalat yrittdvét paésta alueen toiselle puolelle ja nuotta saalistaa
mahdollisimman monta kalaa suljetun piirin sisd&n. Nuotan sisédén jadneet kalat eivat saa pujahtaa késien alitse karkuun.
Nuottaan joutuneet kalat tippuvat pelistd. Kun kaikki kalat on saatu nuottaan, vaihdetaan osia.

10. SEKALAISTA HAUSKAA

Kun pudotusleikissa on jaljella enaé kaksi kisaajaa, on voittaja ratkaistava kaksintaistelulla. Tdssa muutamia
vaihtoehtoja kootusti:

Kaksintaistelijat asettuvat seldt vastakkain. Aina kun leikin johtaja sanoo
hedelmén, astutaan askel eteenpéin. Kun sanottava sana on eléin, yrittdvat kaksintaistelijat kdantyd mahdollisimman
nopeasti ja “ampua” toisensa: "PAM!” Jos ei sanota eldintd eikd hedelméai, on kilpailijoiden pysyttdvé paikoillaan.

Jaljelld olevat leikkijat nousevat seisomaan, tarttuvat toisiaan korvista ja
katsovat toisiaan silmiin. Yhdessa he menevat kyykkyyn ja nousevat ylds, menevét kyykyyn jne. hokien samalla
”Pokkani pitdd, pimpelipom!” Voittaja on se, jonka pokka pitaa pisimpéan.

Peilin perusidea on, ettd jokaisella on pari ja parista aina vourotellen toinen elehtii haluamallaan tavalla tai esittda
esimerkiksi aamutoimiaan pantomiimina ja peilaaja tekee peridssia. Kokeilkaa myos niin, ettd peili on...

Pienentava Suurentava Vééarentdva Peilikuvan peilikuva
: Peilausta voi vaarentdd myos tunnetiloilla:

Inho Raukeus Himo Tuska

Rakkaus

Lappuja saman verran kuin leikkijoita ja kahdella lapulla aina sama tunnetila. Jokainen leikkijé saa yhden lapun ja alkaa
esittdd oman lappunsa tunnetilaa (pantomiimind) etsien samalla omaa tunnepariaan.

Sama tunne on kirjoitettuna useammalle kuin kahdelle lappuselle.

Hoksausleikki. Jutun jujun tuntija aloittaa piirtdiméllad ilmaan ja samalla yskdisemalld ja sanomalla”Ndin piirretddn kuu,
silmé, silmé, nend ja suu.” Seuraavaa pyydetadn tekemddn tdsmélleen samoin. Jokainen saa yrittdd vuorollaan, mutta
yritystd ei hyvaksytd, jos ei ennen suoritustaan yskaise. T&ta ei tietenk&an kerrota heille etukéteen.

Toinen hoksausleikki. ”Olen Kiinan keisari, enké kiyta teetd, vaan juon [juoma].” Jokainen vuorollaan esittdd oheisen
vditteen ja keksii jonkin juoman hakasulkeiden tilalle. Leikin vetdja kelpuuttaa juoman, jos sen nimessa ei ole t-
Kirjainta.

Kaikki seisovat. Leikinjohtaja kyselee erilaisia asioita, esim. ”’Onko sinulla punaiset sukat?”’; ”Onko sinulla siniset
silmdt?”, Oletko syntynyt elokuussa?”, ”Oletko sairastanut vesirokon?” jne. Jos kysymykseen joutuu vastaamaan
my®dntavasti, tulee istuutua. Viimeiseksi seisomaan jaanyt on joukon perusnuori.

Jutun vetdja kertoo lyhyen tarinan, jonka jalkeen muut voivat esittdd vapaasti mitd tahansa kysymyksia. Kertoja voi
vastata ainoastaan kyll4, ei tai ei merkitysta.
Rotkon pohjalta oli I6ytynyt kasa vaatteita, kuollut alaston mies ja katkennut tikku. Mita oli tapahtunut?
Ratkaisu: Kuumailmapallosta oli viimeisen& keinona heitetty vaatteet ja lopuksi oli vedetty pitkaa
tikkua kumpi loikkaa alas painon véhentamiseksi.

Mies tuli mydhaan kapakasta kotiin pienessé seilissa. Han sammutti kytkimesta valon ja meni
nukkumaan. Aamulla hén herad, katsoo ikkunasta ulos ja ampuu itsensa. Mita oli tapahtunut?
Ratkaisu: Majakanvartija oli sammuttanut majakan valon ja laivoja oli ajanut yolla karille.
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Ihminen tuli joka pdiva rakennuksen luo, meni hissilla neljanteen kerrokseen ja kaveli portaita loput
kymmenenteen kerrokseen. Han ei kuitenkaan koskaan tullut alas portaita pitkin. Miksi?
Ratkaisu: Lyhyt ihminen ei ylettynyt muihin kuin ainoastaan neljanneksi alimman kerroksen
hissinappulaan.

11. LAULULEIKIT

I know someone you don’t know: Yogi, Yogi. I know someone you don’t know: Yogi, Yogi-bear. Yogi, Yogi-bear. Yogi,
Yogi-bear. I know someone you don’t know: Yogi, Yogi-bear.

Yogi has a little friend: Bubu, Bubu. Yogi has a little friend: Bubu, Bubu-bear. Bubu, Bubu-bear. Bubu, Bubu-bear.
Yogi has a little friend: Bubu, Bubu-bear.

Yogi has a girlfriend too: Cindy, Cindy. Yogi has a girlfriend too: Cindy, Cindy-bear. Cindy, Cindy-bear. Cindy, Cindy-
bear. Yogi has a girlfriend too: Cindy, Cindy-bear.

They all have an enemy: Ranger, Ranger. They all have an enemy: Ranger, Ranger Smith. Ranger, Ranger Smith.
Ranger, Ranger Smith. They all have an enemy: Ranger, Ranger Smith.

Aluksi kaivetaan motyt taskuista. Jokaiselta sellainen 16ytyy. /

Tuudittelen pikku mottya.

Ja varmaan aitikin on iloinen. (Korkealla danelld, etusormilla venytetty hymyvirnistys)
Tuudittelen pikku mottya.

Voi, ei, se pistelee!

Tuudittelen (kasivarsilla) Voi, ei, se pistelee! > Lyttyyn pistan (nyrkilld kimmenté B @ 9 5 :
vasten) Voi, ei, se littenee! - Nuoleskelen (nuoleskellaan kimmentd) Voi, ei, ma Ry {
nielaisin sen! - Yokkailen (lauletaan yokkaillen) No, siina se nyt on!

Ja eikun alusta... ;P Viimeisen kierroksen jalkeen jokaisen pitdd muistaa laittaa mottynsé
talteen seuraavaa kayttoa varten.

Maksa ja perna, maksa ja perna, maksa ja perna ja taputa
Perna ja varpaat...

Varpaat ja napa...

Napa ja korvat...

Korvat ja kitalaki...

Kitalaki maksa...

Osoitetaan kyseista ruumiinosaa ja sakeistén lopussa kolme taputusta. Leikkié luonnollisesti nopeutetaan joka
kierroksella. Maksa ja perna sijaitsevat vatsaontelon yldosassa; Maksa oikealla heti pallean alla, suurimmaksi osaksi
kylkiluiden alla ja perna vasemmalla alimman kylkikaaren suojassa.

Ruotsalainen rekkakuski, ruotsalainen rekkakuski,
ruotsalainen rekkakuski ylistdd Jumalaa.

Silla suurista ja mahtavista, suurista ja mahtavista
suurista ja mahtavista Jumala valittaa.

Ruotsalainen rekkakuski = suurista ja mahtavista
Saksalainen motoristi = nahkahoususankareista

Norjalainen turskanmyyja > haisevista korildista
Neljas sakeistd on kaikkien edellisten yhdistelma.
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Venalainen balleriina = hentosista kukkasista

Tydnnan pullat uunihin,

vedan valmiit takaisin.

Na&in piipusta kun savu kohoaa.
Leipuri Hiiva

han asuu Kumputiella.

Han pullat, kakut leipoo siella.
Nain piipusta kun savu kohoaa.

Tutun laululeikin voi leikkid muutoinkin kuin perinteiseen suomalaiseen tyyliin. Alla on listattu erilaisia tyyleja
laululeikin leikkimiseen:

saksalainen: kulmikkaat, teravat liikkeet ranskalainen: hienostuneet liikkeet
ruotsalainen: liike on laulua askeleen mydhéassa amerikkalainen: kaikki on suurta
kiinalainen: kaikki on pienta ABBA/Idols: pop-versio, diiva-/tanssiliikkeet

leipuritar Hiiva: naisellinen versio

Olen pieni lintunen ja niin nalk&inen.

Mun kotivaki, mun kotivaki, on niin saita.

Ne tarjoo silli& aina vaan, mut sita en halua.
Vaan haluaisin, vaan haluaisin

cocacolan, jatskin.

(Voidaan vetéd eri versioina kuten Leipuri Hiiva.)

Vanha reissaaja lahti vuorta korkeaa péin
kunnes vastaan tuli strutsi ja siihen se jai!
Jaaaaaa h&aaan laaaaulooooi: (Seuraavasta rallatuksesta on useita eri versioita. Tassé kaksi vaihtoehtoista:)

jolla jonkka diidi Uua dikka dooa
jolla jonkka daa *smuck* Uua dikka doo *smuck*
jolla jonkka diidi Uua dikka dooa
jolla jonkka daa *smuck* Uua dikka doo *smuck*

Reissaaja kohtaa muitakin eldimié ja otuksia, ja laulu kasvaa:
Karhu...*GRR*

Koira...*Laih! Laah!*

Lehmad. .. *lypsy*

Nuori tytto... *muiskis, muiskis*

Tyton éiti...*svip, svip*

Tyton isd... *PUM*

Jaélautalla 10 vuotta merella valtavalla.

On péaallani pelkka yopaita, etenen liukastumalla.

Ei laivoja ndy vield misséan, pelkkéaé kalaa syon.

Taytyy mun halata jaakarhua, etté selvian tan yon. *Vierustoverin halaus*
(Nopeutuva tempo)

Leikkijat tanssivat” (kdvelevit) késikkain piirissé ja laulavat:
Tanssimme lapaduu, lapaduu, lapaduu (suunnanvaihto)
Tanssimme lapaduu, lapaduu, hei!
Leikinjohtaja kysyy:

- Olemmeko tanssineet lapaduuta kadet toistemme k&sissa?
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- [mydnteinen vastaus]

- Entd olemmeko tanssineet sitd kadet toistemme hartioilla?

- [Kielteinen vastaus]

- No tanssitaan sitten!
Joka tanssikerran jalkeen kysytaan kaikki edelliset tanssitavat ja yksi uusi. Lapaduuta voi tanssia esimerkiksi kadet
polvissa, korvissa, nilkoissa...

Jumps , jumps sanoi vekkulisammakko (lapsdys polviin ja kiddet yhteen aina kun sanotaan ”jumps jumps”)

jumps jumps sanoi sammakko.

Jumps jumps sanoi vekkulisammakko

ja se HYPPASI jumpsjumps pois.

:,: Ja se ammakko sanoi etta dagadagadas, dagadagadad :,;:  (kddnnytddn ensin oikealle “huilunsoittaja-asentoon”
eli asetetaan kadet suuneteen samaan tapaan ja sitten
vasemmalle toisen dédgadégan kohdalla).

ja HYPPASI jumps, jumps pois.

Joka sékeist6lla voidaan nopeuttaa tempoa.

Aina kun mainitaan Laurenzia tai jokin viikonpaivé, on mentava kyykkyyn:

Laurenzia pieni Laurenzia vaan,

milloin sinut taas ndhdé saan?

Kun on maanantai, (kun on tiistai, kun on keskiviikko...)
Oi jospa kohta taas maanantai ois

ja vierelldin kaunis Laurenzia ois

Viikonpaivid lisdtdén jokaisella kierroksella kolmanteen sikeeseen. Jos jatketaan yli viikon” niin edellisen viikon
paivid ei tarvitse laulaa. Katsokaa kuinka pitkalle jaksatte.

Esilaulaja laulaa sékeen kerrallaan ja muut toistavat perassa:

Alouette

Pikepikepusse

Aalu aalu aaluuee

Fillarin satula

Kaasupoljin

Ylipitka viineri

Ei tuu mittédén

Taytyy laulaa lujempaa (kovimman sékeiston jélkeen: laulaa hiljempaa = viimeisella sékeistoll&: laulu lopettaa)

:,» Vauva hai
pam pam, padamppadam :,:

Yksinkertainen laululeikki, jossa joka sékeistoll4 vaihtuu ensimmaéinen sée seké liike: Vauvahai (tehddén suu yhdella
kadelld) > ditihai (suu kahdella kadelld) - isdhai (suu kahdella kadella koko kasivarren pituudelta) = vaarihai (suu

ottamalla vasemmalla kadella kiinni oikeasta ja oikealla kadella vasemmasta olkapadstd) > tyttd ui (uimaliikkeitd) -
hai ndkee (kiikarit kasilld) = (kaksi edellistd voidaan toistaa) = hai syd = tuhma hai! (etusormi pystyssé: soo so0)

Lyddaan rytmid vuoroin ké&det polviin ja taputus. Leikkijoiden pitd4 pysyé rytmissa, niin ettei valiin jaa tyhjié tahteja.
Voidaan sopia, ettd virheesta tippuu leikista ja tempoa nopeuttaa vaikka joka kierroksella.

Kaikki: [joku leikkija x] polli meidan kaikki piparit
x: Mita? Mina?

Kaikki: Juuri sina!

X: Mutta minulla on alibi.
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Kaikki: No kuka ne sitten pihisti?
X: [uusi satunnainen leikkija y]
Kaikki: [y] polli meiddn kaikki piparit...

"M istun puistonpenkilld ja pureskelen purkkaa (maiskutellaan)
ja leikin mun jojolla *twiiuu, twiiuu* (jojotellaan)
ja sit siihen tuli se Masa Mato (tehddan etusormesta mato” koukistamalla sité)
ja se oli ainakin naaaaaiiin pitka (naytetaan kasilla mitta),
Jja md kysyin siltd "Masa hei, mikd sul oikein on?”,
Jja se vastas "M join yhden kokiksen liikaa” (moreélla &anelld).

Leikin aikana Masan pituus kasvaa ja kasvaa pari kertaa kunnes viimeiselld kerralla hdn on nédééaiiiin pieni” ja kun
siltd kysyy "Mika sulla oikein on?” se vastaa "Ma royhtésin!”. Leikkid voi nopeuttaa joka kierroksella.

Tuolta he tulevat poneillansa
suurilla lihavilla poneillansa
Tuolta ne tulevat poneillansa
ja nain ne mulle kertoo:
Vatsa vatsaa vatsaa vasten
kylki kylkea kylke& vasten
peppu peppua peppua vasten
nain ne mulle kertoi

Poniratsastaja kiertaa sisapiirissa neljan ensimmaéisen sékeen ajan ja pyséhtyy jonkun pariksi tanssimaan laulun
mukaisesti. Seuraavalla kierroksella pari lahtee mukaan ja leikki jatkuu kuten edelld, kunnes kaikki ovat poniratsastajia.
Ripareilla turvavali noin puoli metria.

Olipa kerran itikka (pidetéddn itikkaa” sormien vélissé nipistys-asennossa)
jasilla oli rattisitikka (ajetaan autoa vaantelemélla rattia)

ja sen sitikan takapenkilla (osoitetaan taakse olkapdan yli)

kavi itikat iltalenkilla (kavelytetaddn sormia pitkin kasivartta)

Itikka kasvaa suuremmaksi joka vuorolla kunnes se on ihan tajuttoman iso jolloin liikkeetkin ovat luonnollisesti isoja ja
voidaan melkeinpa huutaa.

Esilaulaja laulaa tummennetut osuudet. Tasta laululeikistd on tuhannesti versioita, tdssd muutamia. Osassa ei ole
taydellista ohjeistusta, mutta kdyta mielikuvitustasi.

Let me see you funky chicken!
WHAT'S THAT YOU SAY?

Let me see you funky chicken!
WHAT'S THAT YOU SAY? | said....

Kerto:

000, ah-ah-ah 000, ah-ah-ah ooo, ah-ah-ah ooo,
One more time, now!

0Ooo0, ah-ah-ah 000, ah-ah-ah o0oo, ah-ah-ah ooo,
Back in line, now! (Tomistd 8 kertaa)

Sékeistot:

Funky Chicken: Tanssi ympyraé kadet kanansiipin.

Mae West: Heiluta nakymétontd mekkoa

Dracula: Kasivarsi naaman eteen ikddn kuin pitelisit viittaa = kurkista viitan takaa = sama toisella kadella
Orangutan: Tanssi apinatanssi

Elvis Presley

Cleopatra
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John Travolta

Michael Jordan: Pesépalloliike swish, a a a swish, a a a swish, a a a swish
Biffy-man: Biffy tarkoittaa vessaa peeuh a a a peeuh a a a peeuh a a a peeuh
dying bug: Selin makuulle, heiluttaen molempia jalkoja

Pee-Wee Herman: Jousta hiukan polvista ja risti kdsivarret vuoroin edessa ja takana.

Let me see you do the polka: Tokkaa vierustoveria

Who is the king of the jungle *ugh ugh*,

who is the king of the sea *bubble, bubble, bubble*

Who is the king of the universe, who is the king of me?

| tell you: J-E-S-U-S, YES.

He is the king of me.

He is the king of the universe, jungle and the sea. *bubble, bubble, bubble* *ugh, ugh*

Leikkiin kuuluu myés liikkeita. Aina seuraavien sanojen kohdalla tehdaan annettu liike:
- who = raavitaan paata
- king = tehdaan kasilla kruunu
- jungle = toisesta kadestd maa ja toisesta huojuva puu
- ugh = leikitdan gorillaa
- sea = tehddén kasilla ja sormilla merta
- universe = tehddén k&sillda maapallo
- me = osoitetaan itsed
- J-E-S-U-S = lasketaan kirjaimia sormilla
- YES = peukkua
- He = ndytetdén etusormella taivaaseen

Leikinvetdja: “Naapurin tdti tuli matkoilta, toi mukanaan tuliaisia. Kaikenlaisia tavaroita, kysy vaan reilusti millasia.
Muut: ”No millaisia?”
Leikinvetdja: "Hyppykepin” (Kaikki hyppii) tavaroita voi lisita mielensd mukaan:

- Kaérpéslatkéan

- Bassorummun

- Kaésiveivin

- Polkupydran

- Hulavanteen

- Hevimusiikin

Istutaan tuolilla ja aletaan laulaa laulua:

Petteri hakkaa yhdella vasaralla... koko pitkén paivan (lyddaan samalla toisella nyrkilla reittd)
Vastaavasti toisessa sakeistossa kahdella nyrkill4 (kahdella vasaralla)

Kolmannessa nyrkit+toinen jalka (kolmella vasaralla)

Neljannessé nyrkit+jalat (neljall vasaralla)

Viidennessa nyrkit+jalat+paa (viidella vasaralla)

Kuudennessa nyrkit+jalat+pad+hyppiminen istualtaan penkilla (kuudella vasaralla)

:,: Nooa, rakenna Herralle arkki, arkki :,: hakataan nyrkkeja paallekkain

Rakenna se honkapuusta puusta vasemmalla kadella oikean kyynérpaasta, oikeaa heilutetaan

Lapset Jumalan tuuditetaan lasta kasivarsilla

Kerto: Siis sormi pystyyn
.,- Nouse, kiita, ylistd Herraa Herraa :,: x3 taputus, oikea ké&si ilmaan, taputus, vasen, heiluta
Lapset Jumalan molemmilla késilla, tuuditus

;,: Kutakin eléinta arkkiin meni kaksi kaksi :,:  sormikavely ensin vasenta kasivartta pitkin, sitten oikeaa

Kengurut ja elefantit fantit kadet koukussa pomppien, toinen kasi nendsta kiinni ja toinen kérsaksi

Lapset Jumalan
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Siis...

;,: Neljakymmenta paivaa satoi, tulvi tulvi :,:  sormisadetta ylhaalta alas, nosta késia kdmmenet ylospéin
Kunnes kaikki jo vasyméaan alkoi alkoi kadet tyynyna paan alla
Lapset Jumalan

Siis...
Liitonmerkiksi taivaalle nousi nousi sormella kaari ilmaan
Sateenkaari taivaalle nousi nousi kaari toiseen suuntaan
Herran kansa rantaan nousi nousi soutuliike

Lapset Jumalan

Laatikkoville!

Laatikkoville!

Missa sa oot?

Mita sa teet?

Nukutko?

Keitétkd puuroo?

Kiillotatko kenkaa?
Laatikkoville, tuu tdnnepdin?

Muodostetaan kaksi yhté suurta sisdkkaisté piiria, esimerkiksi tytot sisempdaén ja pojat ulompaan piiriin. Laulun aikana
liikutaan kasi kddessa samaan suuntaan. Viimeisen sékeiston (Kirjainten) aikana sisépiiri vaihtaa suuntaa kétellen B-I-
N-G-O -kirjainten kohdalla ja lopulta halata BINGO-sanan kohdalla.

:,: 1so musta kissa istui ikkunalaudalla
HEI! :,:

Iso musta kissa istui ikkunalaudalla
Ja Bingo oli sen nimi

INGO

Tama tuttu laulu voidaan leikkid myds laululeikking, jossa lahes jokaista laulun sanaa vastaa sitd kuvaava liike. Sanat
loytyvat esimerkiksi punaisesta laulukirjasta, laulu 13.
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