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RASTITEHTÄVÄT

SAKULMIO

TEHTÄVÄ: 
Rakentakaa annetuista paloista neliö.
PAREMMUUS: Annatussa ajassa oikein ratkaistusta tehtävästä saa tietyn 

määrän pisteitä.

TARVITAAN: Viisi paperista, puusta tai muusta materiaalista valmistettua 

palikkaa (esimerkkimuodot ohessa). Tasainen alusta. Ajanot-

tokello.

AJANTARVE: Enintään kolme minuuttia.



4

RASTITEHTÄVÄT

MAAJUSSILLE KÄPYLEHMÄ

TEHTÄVÄ: 
Tehkää ty

ylikäs käp
ylehmä ympäristöstä

 löytyvist
ä materiaa-

leista. Luo
ntoa ei s

aa vahing
oittaa.

PAREMMU
US: 

Tuomaristo pis
teyttää kä

pylehmät.

TARVITAAN
: 

Ympäristö, jo
sta löytyy

 sopivasti
 materiaaleja

 käpylehm
än 

tekemiseen – il
man käpyjä

 se on va
ikeaa!

AJANTARV
E: 

5–10 minuuttia

4
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RASTITEHTÄVÄT

MUOVAILE MOBIILI

TEHTÄVÄ: 
Muodostatte matkapuhelinjätti Nokian muotoilutiimin. Lyökää 

luovat päänne yhteen, ja muovailkaa tulevaisuuden kännykkä. 

Millainen on teidän unelmienne mobiililaite?PAREMMUUS: Tuomaristo pisteyttää mallien luovuuden ja taidokkuuden.TARVITAAN: Eri värisiä muovailuvahapötköjä, muovailualusta sekä viivoitin 

ja kynä muotoilua varten.
AJANTARVE: 10–20 minuuttia
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RASTITEHTÄVÄT

BONGAA AARTEET

TEHTÄVÄ: 
Kuvatkaa 

kameralla tai 
kamerakännyk

ällä mahdollisim
man 

monta 15 
aarteesta.

 Luovuus 
on plussa

a!

PAREMMU
US: 

Kuvattujen
 aarteide

n määrä. Tuom
aristo voi

 antaa pi
steen 

myös luov
asta ratka

isusta.

TARVITAAN
: 

Kamerakännyk
öitä. Jos m

ahdollista
, varaa yk

si 

tavallinen
 kamera varm

uuden vu
oksi.

AJANTARV
E: 

Toimii hyvin m
uiden akt

iviteettien
 ohessa.

ULKONA
1) kaunotar ja kulkuri

2) nelijalkainen eläin

3) punertava kivi

4) lasinsirpale

5) kirjain K

6) auton rekisterikilpi, jossa 
on numero 9

7) syötävä kasvi

8) lintu

9) muurahainen

10) taideteos

11) kylähullu

12) akrobaattiryhmä 

13) kolmio

14) jäniksen varjo

15) kaunis maisema

SISÄLLÄ
1) kaunotar ja kulkuri

2) Abloy-lukko

3) punainen huonekalu

4) huulipunaa juomalasin 
reunassa

5) kirjain K

6) kyltti, jossa on numero 9

7) nuoli

8) merkki köyhyydestä

9) merkki rikkaudesta

10) taideteos

11) kylähullu

12) akrobaattiryhmä

13) kolmio

14) jäniksen varjo

15) syötävän hyvää

6
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RASTITEHTÄVÄT

ARVIOI!

TEHTÄVÄ: 
Arvioikaa  a) kuinka monta makaronia pakasterasiassa on  

b) kuinka paljon makaronirasia painaa  c) mikä on esineen 

(esim. puun) ympäryysmitta?
PAREMMUUS: Kunkin kysymyksen kohdalla lähimmäksi päässyt joukkue saa 

eniten pisteitä, kauimmaksi jäänyt vähiten.TARVITAAN: Arvioitavat esineet ja oikeat vastaukset.AJANTARVE: 2–3 minuuttia

7
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TEHTÄVÄ: 
Poistakaa

 kuviosta
 kaksi tik

kua siten
, että kuv

ioon jää 
neljä 

yhtä suur
ta neliötä

. Älkää ko
skeko muihin tikk

uihin. Ott
akaa 

kuva ratk
aisusta ta

i piirtäkä
ä kuvio p

aperille. L
aittakaaa

 

lopuksi ti
kut paiko

illeen.

PAREMMU
US: 

Pisteet oi
keasta ra

tkaisusta.

TARVITAAN
: 

18 tikkua
 (esim. hammas- tai tu

litikkuja) 
ja alusta.

AJANTARV
E: 

3–5 minuuttia.

RASTITEHTÄVÄT

TIKUT POIS

8
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TEHTÄVÄ: 
Lähettäjä viestittää koodiavaimen avulla salasanoman lipuilla 

10 m päässä seisoville vastaanottajille (joukkueen jäseniä). 

Muu viestiminen on kielletty.
PAREMMUUS: Pisteet palkkioksi oikeasta vastauksesta.TARVITAAN: Merkinantoliput. Avain lähettäjälle ja vastaanottajalle.AJANTARVE: Riippuu sanan pituudesta, kokeile ensin!

RASTITEHTÄVÄT

SALAVIESTI

9 Pi
ir

ro
s 

ki
rj

as
ta

 A
nt

er
o 

Vi
pu

ne
n 

– 
Pi

kk
uj

ät
ti

lä
in

en
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RASTITEHTÄVÄT

KORIVIESTI

TEHTÄVÄ: 
Tarkoituks

ena on e
detä lähd

östä maaliviivalle
 siten, ett

ä 

joukkue (
3–5 hlöä)

 seisoo ko
ko ajan j

uomakorien p
äällä 

(mikään ruu
miinosa ei 

saa koske
a maahan).

PAREMMU
US: 

Pisteet no
peuden m

ukaan.

TARVITAAN
: 

Kolme juomakoria ja 
ajanottok

ello. Matk
a n. 20 m

.

AJANTARV
E: 

Joukkueet
 voivat o

lla todella
 hitaita t

ai nopeita
...
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RASTITEHTÄVÄT

LUSIKKAVIESTI

TEHTÄVÄ: 
Viestinviejät kulkevat radan läpi niin, ettei pingispallo putoa 

suussa olevasta lusikasta (kts. kuva). Jos pallo putoaa tai 
viestinviejä häiritsee vastustajaa, pitää hänen palata alkuun. 

Käsiä ei saa käyttää.

PAREMMUUS: Nopein joukkue saa eniten pisteitä, jne.TARVITAAN: Lusikka jokaista viestinviejää kohti, pingispalloja, ajanottokello. 

Radan merkitsemisvälineet.
AJANTARVE: Riippuu radan pituudesta ja henkilömäärästä.
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RASTITEHTÄVÄT

AMISVISA ?TEHTÄVÄ: 
Joukkue t

ekee jäse
ntensä op

intoaloista
 tietyn m

äärän nel
jän 

vastausva
ihtoehdon

 kysymyk
siä. Joukk

ue vastaa
 kirjallise

sti 

kaikkiin m
uihin pait

si itse tek
emiinsä kysy

myksiin. O
ikeasta 

vastaukse
sta saa p

isteen. Jos
 kaikki m

uut joukk
ueet vast

aavat 

oikein jou
kkueen te

kemään kysym
ykseen, jo

ukkue menettää 

esim. 5 pistet
tä. Jos ta

as yksikä
än muu joukku

e ei tiedä
 

vastausta,
 joukkue 

menettää jä
lleen pist

eitä.

PAREMMU
US: 

Paras jou
kkue saa 

eniten ra
stipisteitä

, jne.

AJANTARV
E: 

30–45 m
inuuttia.
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RASTITEHTÄVÄT

SAKUPULTTI

TEHTÄVÄ: Rakentakaa annetuista materiaaleista katapultti, joka lennättää pallon 

mahdollisimman pitkälle. Sinkoamista ei saa auttaa käsin, vaan operaa-

tion pitää onnistua katapulttiin koskematta, laukaisutikun avulla.

PAREMMUUS: Pisimmälle pallon singonnut saa eniten pisteitä, jne.
TARVITAAN: Esim. kuminauhoja, puutikkuja, muovipusseja, klemmareita, lautoja, 

kyniä, narua, pahvia, kertakäyttölusikoita, kertakäyttölautasia, kertakäyt-

tömukeja… Sakset, nitoja, teippiä, liimaa, pallot, mittanauha ja paljon 

tilaa.

AJANTARVE: 30–60 minuuttia.
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RASTITEHTÄVÄT

SAKUPALAT

TEHTÄVÄ: 
Yksi joukk

uelainen 
kokoaa p

alapelin –
 silmät sidottu

na. Muut 

joukkueen
 jäsenet n

euvovat, m
utta eivät

 koske pa
loihin tai

 

palapelin 
kokoajaan

.

PAREMMU
US: 

Nopein jo
ukkue saa

 eniten p
isteitä.

TARVITAAN
: 

Pahvista 
tai puusta

 koottu s
uuri pala

peli. Varia
atiot: 1) 

palat 

muodostava
t kuvion 

ja 2) palo
issa oleva

t tavut p
itää järjes

-

tää järkev
äksi sana

ksi.

AJANTARV
E: 

2–3 minuuttia.
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RASTITEHTÄVÄT

KÖYHÄN KAVERIN 
KIMPPASUKSET

TEHTÄVÄ: Valitkaa joukkueesta kolme hiihtäjää. Tavoitteena on hiihtää 

mahdollisimman nopeasti matka maaliin – ja takaperin takaisin!

PAREMMUUS: Nopein joukkue saa eniten pisteitä.TARVITAAN: Vähintään yksi pari suksia, joissa kahteen lautaan kiinnitetty 

kolmet siteet.

AJANTARVE: 5–10 minuuttia.
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RASTITEHTÄVÄT

RUNONRUSTAUS

TEHTÄVÄ: 
Kukin jou

kkue kirjo
ittaa lapu

lle 10 ad
jektiivia t

ai substan
tiivia. 

Laput lait
etaan arv

ontalaatik
koon, jost

a joukkue
et nostav

at 10 

sanaa. Jou
kkueet te

kevät ann
etusta aih

eesta run
on, jossa 

kaikki 

sanat esii
ntyvät. Er

i sijamuotoja sa
a käyttää

.

PAREMMU
US: 

Tuomaristo jak
aa taiteel

lisesta va
ikutelmasta 1–10

 pistettä. 
Puut-

tuvasta sa
nasta väh

ennetään 
yksi piste

.

TARVITAAN
: 

Paperia, k
yniä ja a

rvontalaa
tikko.

AJANTARV
E: 

10–15 m
inuuttia, h

elposti ka
uemminkin.

kaunishevostyttöras
vamo

nttu

lipevä
langanlai

ha
kahvikuppi

totuu
s

vaatimaton

idioot
ti

humoristinen
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RASTITEHTÄVÄT

PULTTIVIESTI

TEHTÄVÄ: 
Valitkaa keskuudestanne pultittaja. Pultittaja istuu konttori-

tuolilla, ja muu joukkue työntää kukin vuorollaan pultittajaa 

tietyn matkan eteenpäin. Maalialueella pultittajan tehtävänä 

on sovittaa paikalleen erikierteellisiä pultteja ilman apuväli-

neitä.

PAREMMUUS: Nopein joukkue saa eniten pisteitä, jne.TARVITAAN: Konttorituoli ja pultteja.
AJANTARVE: Riippuu radan pituudesta ja henkilömäärästä.
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RASTITEHTÄVÄT

KETJUTUS

TEHTÄVÄ: 
Joukkueet

 ottavat 
kiinni köy

destä, jok
a on sido

ttu päistä
 

kiinni. Tar
koituksen

a on kisk
oa ketjua

 siten, ett
ä toisen 

joukkueen
 jäsenen 

vartalo o
suu keske

llä olevaa
n töttörö

ön. 

Ryhmä putoaa 
pois, kun 

tötterö on
 osunut k

ahdesti sa
man 

joukkueen
 jäseniin.

PAREMMU
US: 

Viimeiseksi jä
änyt ryhm

ä voittaa.

TARVITAAN
: 

Kestävä k
öysi ja tö

ttörö (esi
m. mehukanist

eri).

AJANTARV
E: 

5–10 minuuttia p
er kierros

.
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RASTITEHTÄVÄT

KORITON

TEHTÄVÄ: 
5 x 5 metrin alueen keskellä on kori tai laatikko. Miettikää 

yhdessä, miten saatte nostettua korin alueen rajojen yli 
kahden köyden avulla. Kukaan ei saa astua alueen sisälle. 
Ajanotto käynnistyy, kun ryhmä on päättänyt, miten toimii.PAREMMUUS: Nopein joukkue saa eniten pisteitä, jne.TARVITAAN: Köyttä, kori ja ajanottokello.

AJANTARVE: 3–5 minuuttia per joukkue.
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RASTITEHTÄVÄT

HEITTOVIESTI

TEHTÄVÄ: 
Heittovies

tissä jouk
kueiden t

ehtävänä 
on edetä 

mahdollisim
-

man pitkä 
matka siten

, että kuk
in joukku

een jäsen
 heittää 

kertaallee
n jokaista

 heittoväl
inettä. He

ittojärjest
ys on vap

aa. 

Heittoväli
neinä ova

t tulitikku
, paperiar

kki, pingi
spallo sek

ä 

muovinen k
eila tms.

PAREMMU
US: 

Pisimmälle pääss
yt joukku

e saa eni
ten pistei

tä.

TARVITAAN
: 

Tulitikkuja
, paperia, 

pingispall
oja ja muovisia ke

iloja.

AJANTARV
E: 

5–20 minuuttia p
er kierros

.

20
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RASTITEHTÄVÄT

PIKKUGOLFARI

TEHTÄVÄ: 
Kukin joukkuelainen lyö vuorollaan. Puttausrastilla on 3 yritystä 

(pallo reikään = 2 p. osuma reikään = 1 p). Zippausrastilla lyödään 

5 palloa polven korkeudella olevaan koriin tai muuhun maaliin 

(etäisyys n. 2 m, osuma  = 1 p).
PAREMMUUS: Rastipisteet jaetaan joukkueiden tulosten mukaan.TARVITAAN: Pätkä tekonurmea, palloja, puttaus- ja zippimaila, zippausmaali. Luova 

voi tinkiä tarvikkeista!

AJANTARVE: 5–15 minuuttia per joukkue.
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RASTITEHTÄVÄT

POTKUPALLO

TEHTÄVÄ: 
Potkaiskaa pa

llo kolmen portin läp
i. Portit kape

nevat muo-

dostaen supp
ilon. Jokaisest

a portista saa
 pisteen., eli 

yhdellä 

pallolla saa 0
–3 pistettä). 

Kahdella tai k
olmella pallolla 

saadaan enem
män yrityksiä.

PAREMMUUS: 
Rastipisteet ja

etaan pistemäärien mukaisesti.

TARVITAAN: 
Portit voi muodostaa kar

tioista tai melkein mistä tahansa. 

Pieniä palloja
 (esim. tennispalloja

).

AJANTARVE: 
Alkaen 2 min.
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RASTITEHTÄVÄT

VANNEPALLO

TEHTÄVÄ: 
Heittäkää eri kokoiset ja eri painoiset pallot maalialueelle. 

Jos pallo jää rinkiin, heittäjä saa kaksi pistettä, jos pallo 
pomppaa ringin kautta pisteitä tulee yksi. Sopiva etäisyys on 

5–8 metriä. Kullakin heittäjällä on kolme yritystä.PAREMMUUS: Rastipisteet jaetaan joukkueen pistemäärän mukaan.TARVITAAN: Erilaisia palloja ja maalialue (vanne, teippiä, tms.).AJANTARVE: 3–5 minuuttia per joukkue.

23
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RASTITEHTÄVÄT

VEDENHEITTO

TEHTÄVÄ: 
Ehkä hieman raflaava n

imi on syytä lu
kea kirjaimellises-

ti! Heittoviiva
lla olevassa ä

mpärissä on vii
si litraa vettä

. 

Heittäkää vuo
rotellen kauh

alla vettä kol
men metrin päässä 

olevaan ämpäriin – mitä enemmän ämpäriin kertyy 
vettä, 

sitä parempi.

PAREMMUUS: 
Mitä enemmän vettä kert

yy, sitä enem
män pisteitä.

TARVITAAN: 
Kaksi ämpäriä, kauha 

tai purkki, pa
ljon vettä.

AJANTARVE: 
3–5 minuuttia per j

oukkue.
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RASTITEHTÄVÄT

RATKAISUJA
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PELIT

POLTTOPESÄPALLO

IDEA JA S
ÄÄNNÖT: 

Sisäjoukku
e muodostaa 

jonon kot
ipesään. Y

ksi ulkojo
ukkueen 

pelaaja to
imii pesä-

vahtina, m
uut ottav

at palloa 
kiinni ulk

okentällä.
 Sisäpelaa

jat heittä
vät vuoro

llaan 

palloa ulk
okentälle,

 ja ulkop
elaajat pa

lauttavat 
sen mahdollisim

man nopea
sti 

pesävahdi
lle. Heiton

 jälkeen 
sisäpelaaj

a lähtee 
kiertämään pesiä

 (järjestyk
sessä 

1–5). Pela
ajan on o

ltava jolla
kin pesäll

ä, kun pe
sävahti sa

a pallon 
kiinni ja 

kos-

kettaa sil
lä kotipes

ää (pesäv
ahdin on 

oltava ko
ko ajan j

ollain ruu
miinosalla k

iinni 

kotipesäss
ä).

Palo = pesävaht
i kosketta

a pallolla
 kotipesä

ä, ja juok
sija on ir

ti pesästä
. Palanut 

juoksija p
alaa taka

isin kotip
esään jon

on viimeiseksi. Jo
s pallo le

ntää kent
än 

rajojen yl
i, heittäjä

 palaa. Ju
oksu = juoksija 

on omalla tai to
isen heitt

ovuorolla 

juossut pa
lamatta kaik

kien pesie
n läpi tak

aisin koti
pesään. E

niten juok
suja saan

ut 

joukkue v
oittaa. 

TARVITAAN
: 

Pehmeä pallo, 
teippiä pe

sien merkintään
. Tilaa sis

ällä tai u
lkona.

AJANTARV
E: 

Sisävuoro 
kestää es

im. 5 min. (tai 3 
paloa), m

inkä jälke
en vaihde

taan puol
ia.

KOTIPESÄ

1

2

3

4

5

X X

X X

X
XXXXX
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PELIT

PYROMAANIPALLO

IDEA JA SÄÄNNÖT: Pyromaanipallo on sovellettu polttopallo, jossa kaikki polttavat toisiaan. 

Tarkoituksena polttaa mahdollisimman monta pelaajaa ennen kuin joutuu 

itse poltetuksi. Poltettu henkilö joutuu pelistä pois niin pitkäksi aikaa, 

kunnes hänet polttanut henkilö palaa. Tällöin poltettu pelaaja saa palata 

takaisin peliin. Pallo kädessä ei saa liikkua, eikä päähän saa tähdätä 

(rikkeestä palaa). Maassa käyneen pallon voi huoletta ottaa käteen, sillä 

heitosta, joka ponnahtaa maan kautta, ei voi palaa. Jos pallon saa kiinni 

suorasta heitosta, pallon heittänyt palaa (vrt. pesäpallon haava). Jos 

kiinniotto epäonnistuu, pallon heittäneen poltto lasketaan onnistuneeksi ja 

koppia yrittänyt henkilö palaa.TARVITAAN: Pehmeä pallo, pelialue ihmismäärän mukaan.AJANTARVE: Peli toimii alkulämmittelynä, joten noin 10 minuuttia on ihannepituus.
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IDEA JA S
ÄÄNNÖT: 

Sovellettu
 lentopall

o, jossa p
alloa heit

etään käs
ien sijasta

 lakanalla
, viltillä t

ai 

pyyhkeellä
. Joukkue

 saa piste
en, kun p

allo osuu
 vastustaj

an kenttä
puoliskoo

n. 

Mikäli jou
kkueella 

on käytös
sä useam

pi kuin y
ksi lakana

, syötöstä
 omalla puole

lla 

lakanalta 
toiselle sa

a pisteen
, mutta pallo

 on toim
itettava t

oisen jouk
kueen ke

nt-

täpuolisko
lle viimeistään k

olmannen ko
sketuksen

 jälkeen. 

Kaikkien 
pelaajien 

molemmat kädet 
on pysytt

ävä kiinn
i omassa laka

nassa, eik
ä 

palloon s
aa koskea

 käsin. Se
n sijaan p

äätä ja r
intakehää

 saa käyt
tää, ja pa

llon 

vierintä k
äsivartta 

pitkin on
 sallittua.

 Palloa e
i saa tipu

ttaa tai v
ierittää la

kanalta 

toiselle, v
aan se pi

tää heittä
ä. Lakana

n verkon 
puoleisella

 sivulla e
i turvallis

uus-

syistä pit
äisi olla p

elaajia. Ke
sällä lajia

 voi pela
ta rannal

la pyyhke
itten ja r

antapal-

lon kanss
a.

TARVITAAN
: 

Jonkin so
rtin pallo

. Lakanoit
a tai viltt

ejä tai py
yhkeitä. L

entopallok
enttä tai 

tennis-

kenttä ta
i muu kenttä

, jota jak
aa verkko

 (tai muu ylitett
ävä este).

AJANTARV
E: 

Joustava. 
Pelin kest

o voidaan
 sitoa pis

temäärään ta
i aikaan.

PELIT

LAKANALENTIS
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IDEA JA SÄÄNNÖT: Neljä joukkuetta pelaa samanaikaisesti sekä salibandya että futsalia. Pelissä voi 

olla esim. yksi futsal- ja kaksi sählypalloa. Pelaajat pyrkivät tekemään maalin millä 

tahansa pallolla mihin tahansa muuhun kuin omaan maaliin.

Pallot asetetaan keskelle kenttää, ja joukkueiden aloittajat asettuvat makaamaan 

jalat yhtä kaukana palloista. Vihellyksestä aloittajat nousevat ja aloittavat pelin. Muut 

pelaajat ovat siihen asti oman maalin vieressä. Maalin synty ei keskeytä peliä, vaan 

tuomari vie pallon keskelle. Tämän jälkeen palloa saa taas pelata. Joukkue putoaa 

pois, kun sen maaliin on tehty kolme maalia. Tuomari keskeyttää pelin ja kääntää 

joukkueen maalin maata vasten. Ottelun voittaa viimeiseksi jäljelle jäävä joukkue.

Salibandymailalla ei saa pelata futsalpalloa eikä salibandypalloa saa potkaista. 

Rikkeestä seuraa pelin keskeyttäminen ja jäähy. Maalivahtia ei ole (liiaksi maalia 

vartioiva pelaaja saa rikkeestä ensin varoituksen ja seuraavalla kerralla jäähyn).

TARVITAAN: Kenttä, jonka jokaisessa neljässä kulmassa on maali.
AJANTARVE: 

15–60 minuuttia.

PELIT

TYRVÄÄN TAISTELU

29
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IDEA JA S
ÄÄNNÖT: 

Norsupallo
 on isolla

, pehmeällä ja p
omppivalla j

umppapalloll
a pelattav

aa jal-

kapalloa. 
Iso pomppupallo 

tasoittaa 
tasoeroja 

ja tekee 
pelistä to

dellista h
upia. 

Lajia voi 
pelata sek

ä sisällä 
että ulko

na. Sisätil
oissa peli

alueena t
oimii koko 

sali. Maale
ina ovat 

kentän pä
ädyt (kor

keutta vo
i rajoittaa

). Maaliva
hteja ei o

le, 

ja sopiva 
joukkueko

ko on ke
ntän koos

ta riippue
n 4–7 pe

laajaa.

Aloitus vo
i olla sam

anlainen 
kuin jalka

pallossa. T
oinen vai

htoehto o
n se, että

 

alkutilant
eessa jou

kkueet ov
at omilla maaleillaan

 ja pallo 
keskellä k

enttää. 

Pillin vihe
llyksestä 

joukkueet
 lähtevät 

juoksemaan ja yr
ittävät po

tkaista pa
llon 

peliin. Pa
lloa ei sa

a pelata 
käsillä, ja

 kovat ko
ntaktit on

 kielletty.
 Jos pelat

aan 

sekajoukk
ueilla, voi

daan sop
ia, että ty

ttöjen tek
emistä maaleista s

aa kaksi 

pistettä. 

TARVITAAN
: 

Iso jumppapallo.

AJANTARV
E: 

15–60 m
inuuttia. P

elin kesto
 voidaan 

sitoa maaleihin t
ai aikaan

.

PELIT

NORSUPALLO

30



31

IDEA JA SÄÄNNÖT: Ultimatea pelataan kahdella 4–8 pelaajan joukkueella. Suorakaiteen muotoisen 

kentän päissä on koko leveydeltä maalialue. Maali syntyy, kun hyökkäävä joukkue 

heittää kiekon puolustavan joukkueen maalialueella olevalle pelaajalleen, joka saa 

sen kiinni.
Kiekkoa voidaan liikuttaa mihin tahansa suuntaan syöttämällä se joukkuetoverille, 

mutta kiekon kanssa ei saa liikkua. Pelaajalla on kiekon saatuaan 10 sekuntia 

aikaa heittää se eteenpäin. Kun syöttö epäonnistuu (syöttö katkaistaan, kiekko 

lyödään tai putoaa maahan tai se menee kentän rajojen ulkopuolelle), vastustaja 

saa jatkaa peliä samasta paikasta.Mitään fyysistä kontaktia ei sallita., ja virheen seurauksena kiekko annetaan 

toiselle joukkueelle. Pelaajat hoitavat itse tuomaritehtävät.
TARVITAAN: Ulko- tai sisäkenttä, jonka päätyyn merkitään maalialue. Frisbeekiekko.

AJANTARVE: 15–60 minuuttia. Pelin kesto voidaan sitoa maaleihin tai aikaan.

PELIT

ULTIMATE
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IDEA JA S
ÄÄNNÖT: 

Maali syn
tyy, kun 

tennispall
o osuu va

stustajan 
päädyn 

keilaan. P
alloa pela

taan jaloi
lla, vartal

olla ja pä
ällä. 

Kädellä p
alloon ko

skeminen kiell
etty. Pelik

enttä voi 
olla 

monen muotoinen 
ja -kokoin

en, eikä s
iinä ole s

ivu- eikä 

päätyrajo
ja. Kevyt 

kontakti 
on sallittu

, mutta vastu
stajan 

vahingoitt
aminen ei. P

aitsiota e
i ole. 

TARVITAAN
: 

Tennispall
o sekä m

aaleiksi k
eilat (tai 

mitkä taha
nsa 

tolpat).

AJANTARV
E: 

10–60 m
inuuttia. P

elin kesto
 voidaan 

sitoa maaleihin t
ai 

aikaan.

PELIT

PORVOOLAINEN KEILAPALLO
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PELIT

TANSANIALAINEN 
JALKAPALLO

33

IDEA JA SÄÄNNÖT: Tansanialaisessa jalkapallossa pelipallona on sanomalehdestä, muovi-

pussista ja narusta itse tehty pallo. Maaleina voi käyttää käsipallo- 

tai sählymaaleja, tai yksinkertaisesti pelkkiä tolppia. Palloa pelataan 

jaloilla, vartalolla ja päällä, mutta ei käsillä. Sukupuolten välisiä 

eroja voi tasoittaa niin, että tytön tekemästä maalista saa kaksi 

pistettä. Pallon ylittäessä sivurajan, annetaan sivurajapotku. Päädystä 

tulee kulmapotku tai maaliheitto. Paitsiota ei ole ja kontakti 

vastustajaan on kielletty.
TARVITAAN: Palloa varten sanomalehtiä, muovipusseja ja narua. Maalit. Tilaa 

sisällä tai ulkona.
AJANTARVE: Pallon tekemiseen vähintään 45 ja itse peliin 10–60 minuuttia.
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NÄIN TEE
T TANSAN

IALAISEN 
JALKAPALL

ON 

Aika: 50–
90 min. Tarvikk

eet: 1–3 
sanomalehteä, is

o käytetty
 sukka, ka

ksi 

muovipussia
 sekä 10 

m narua

1. Rypistä
 puolet sa

nomalehtien s
ivuista my

tyiksi, ja t
unge ne s

ukan 

sisään mahdollisim
man pyöreä

än muotoon.

2. Kiedo l
oput sivut

 sukkapal
lon ympärille pal

lon muotoisesti. 
Aseta 

tekele muovipussie
n sisään. 

Kiedo lopp
u muovi tiukk

aan pallon
 ympärille.

3. Kiedo n
arua tiuka

sti pallon 
ympärille pit

uuspiirien 
suuntaises

ti noin 

20 kertaa
 niin, että

 pituuspiir
it peittävä

t tasaisest
i koko pa

llon.

4. Aloita p
ohjoisnava

lta narun 
kietominen tiuka

sti nyt lev
eyspiirien 

suuntaises
ti. Jokaisen

 leveyspiir
in tulee k

ulkea kier
ros jokaise

n pituuspi
irin 

ympäri, eli n
aru tekee 

silmukan joka
isen poiki

ttaisen na
run kohda

lla.

5. Jatka le
veyspiirien

 valmistamista kunne
s saavut e

telänavalle
. Tee sinne

 

vielä viim
einen silm

ukka ja ti
ukka solm

u. Pallo o
n valmis pelattav

aksi.

Alkuperäin
en ohje: L

iikunnan K
ehitysyhte

istyö LiiKe
 ry

Kuvan pallo syntyi aloittelijalta 
75 minuutissa. Se ei ehkä ole 
esimerkillinen, mutta kyllä se maaliin menee...


