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Kalevalan ja Pohjolan kamppailu

"Elias Lonnrotin kokoaman kansalliseepoksemme Kalevalan paajuonena on Kalevalan

ja Pohjolan maiden kansojen kamppailu.”

Jaetaan ryhma kabhtia ja valitaan kummastakin puolesta yksi johtajaksi. Toinen
joukko edustaa Kalevalaa, jonka johtajana toimii “vaka vanha Vainamoinen”. Toinen
joukko koostuu puolestaan Pohjolan vaesta, jonka johtajana toimii Louhi, Pohjolan

emanta.

Molemmat ryhmat asettuvat riviin vastakkain viivoille keskelle tilaa. Johtajat
pelaavat kivi-paperi-sakset-ottelun, ja voittajan joukko lahtee ottamaan kiinni
havigjia.

Oman puolen seindssa on turva. Jos jaa kiinni ennen seinaan koskettamista

osallistuja siirtyy toiseen joukkoon. Voittaja on se, joka saa kaikki osallistujat omalle

puolelleen.

Mennaan Hiiteen

"Hiisi on kansanperinteen mukaan paha olento, joka asuu myds Hiisi-nimisesséa
paikassa. Hiisia on ollut mm. sekéd vedessa ettd metsdssa. Kun on kohdattu jotain
selittdmatontd, on tdma laitettu hiiden syyksi. Tassé leikissd on mukana hiidenkivi (iso
kivenjarkéle metsdssé), hiidenkirnu (poratun ndkdinen kuoppa kalliossa) sekéa

hiidenkiuas (kivikasa keskelld metsaa)."



Lahdetaan liikkumaan metsassa musiikin saestyksella. Liikkumista jatketaan niin
kauan kuin musiikki pysahtyy. Talloin ohjaaja ilmoittaa jonkin hiiden tekeman ilmion,

jonka ryhmalaiset muodostavat.

Musiikin jatkuessa matka jatkuu ja ohjaaja antaa seuraavalla tauolla seuraavan
ilmion. Ohjaaja voi antaa my®ds erilaisia liikkumistapoja (kévellen, juosten,

varpaillaan, kannoilla, hiipien, rydmien jne.)

[lmio 1: Hiidenkivi: Jokainen tekee itsestaan niin suuren ja pyorean kiven kuin vain

mahdollista

llmio 2: Hiidenkirnu: Jokainen tekee itsestdaan haluamallaan tavalla poratun kuopan

kallioon (esim. selallaan, raajat ylhaalla)

llmio 3: Hiidenkiuas: Tehdaan kaikki yhdessa suuri kivikasa, jossa jokainen on oma

kivensa

Lemminkainen Pohjolan porteilla

'Kalevalassa on kohtaus, jossa Pohjolassa vietetdan héita, eika riitapukari
Lemminkaista ole kutsuttu. Lemminkainen kuulee tasta ja aitinsa varoituksista
huolimatta lahtee luvatta Pohjolaan. Pohjolan portilla hdn kohtaa suuren muurin seka
kdarmeen, jolla on sata silmaé ja tuhat kieltd. Miekallaan Lemmink&inen onnistuu

hajottamaan muurin ja loitsuillaan ohittamaan kaarmeen ja paasee Pohjolaan.”

Valitaan yksi leikkijoista kaarmeeksi ja han asettuu keskelle tilaa selin muihin, jotka
kukin saavat nyt olla Lemminkaisia, ja jotka ovat asettuneet toiseen paahan tilaa.
Kaarme on selin Lemminkaiseen ja sen alkaessa sihista, lahtee kukin Lemminkainen
juoksemaan kohti Pohjolan porttia (toista paata tilaa). Samalla kdarme lahtee
liikkeelle ja yrittad saada kiinni Lemminkaisen. Mikali joku jaa kiinni, yhtyy tama
kdarmeeseen, joka kasvaa kasvamistaan (kiinniottajat kiinni toisissaan). Leikkia

toistetaan joitain kertoja. Voittaako talla kertaa kadrme vai Lemminkainen?



Sammon taonta

"Sampo on Seppo llmarisen takoma jonkinlainen mylly, joka tuottaa haltijoilleen
vaurautta; kaiken maailman hyvyytta ja rikkautta. Seppo llmarinen takoo Sammon

Pohjolan emannalle vastineeksi Pohjolan tyttaresta."

Yksi on Seppo llmarinen, joka rakentaa Sammon siirtden leikkijat tiettyyn
jarjestykseen tilaan, kuitenkin niin, etta jokainen on jollain tapaa kosketuksissa

johonkuhun toiseen.

Vaihe 1: Seppo limarinen kiertaa ja vuorollaan kdaynnistaa jokaisen Sammon osan,
jolloin osa alkaa liikkua valitsemallaan tavalla. Sitten kiertaa uuden kierroksen, jolloin

kosketuksellaan sammuttaa osat.

Vaihe 2: Seppo limarinen lahtee nyt uudelle kierrokselle, kaynnistda Sammon osat
yksitellen uudelleen, jolloin ne alkavat pitaa myds aanta lisattyna aiempaan
liikkeeseen. Iimarinen voi ihastella saavutustaan ja sammuttaa Sammon toiminnan

kaskyllaan.

Suohon laulanta

"Kilpalaulanta on kalevalaisessa runoudessa sanojen mittel6. Osapuolet laulavat runoja
ja loitsuja aiheuttaakseen toiselle pahaa tai osoittaakseen voittonsa tietdmyksellaén.
Kuuluisin kilpalaulanta kéytiin nuoren Joukahaisen ja vanhan Vainamaoisen valilla.

Vé&indmaoinen voitti kilpalaulannan ja lauloi Joukahaisen suohon.”

Jaetaan ryhma kahdeksi tai useammaksi. Ohjaaja kertoo vuorotellen ryhmille aina
yhden sanan ja ryhman tehtavana on keksia jokin olemassa oleva laulu, jossa
kyseinen sana esiintyy, sanaa saa taivuttaa. Aikaa ryhmalla on 30 sekuntia tai joku

muu ohjaajan maaraama aika.

Jos ryhma ei keksi laulua annetussa ajassa, on heidan mentava ensin toiselle
polvelle maahan, toisella kerralla molemmille polville (ollaan vield pystyssa ja selka
suorana), kolmannella kerralla istutaan jalkojen paalle ja neljannella kerralla
mennaan selalleen. Selaltdan ryhma voi viela yrittaa paihittaa toista joukkuetta ja jos

ryhma ei enaa keksi, putoaa pois.



Sanalista: runonlaulaja/kantele/satu/arkisto/saamelaiset/metsa/Karjala/kylajuhla/

itkuvirsi/juoru/vitsi/arvoitus/uskonto/ennustaminen/parantaminen/haltija/vainaja/

keruu/ kulttuuri/ei tekijad/muistin varassa/yhteiso/kayttaytyminen/kaava/tutkimus/
kansallisromantiikka/alueellisuus/vahemmistot/liekku (keinu)/syrjaseutu/

sananparsi/kasityot/vaikutteet/talonpoika/elaméankaari/syntyma/haat/synnytys

Kuka hahmo on kyseessa?

Yksi leikkijoista menee pois huoneesta. Muut valitsevat jonkin seuraavista
hahmoista ja tutustuvat tahan ohjaajan avustuksella. Kun hahmo on valittu, leikkija

kutsutaan sisaan.

Leikkijalle naytetaan / kerrotaan vaihtoehdot salaisesta hahmosta. Han alkaa kysella
jokaiselta vuorotellen salaisesta hahmosta esim. Onko han elain? Onko han mies?
Onko han suuri? Onko han ilkea? Vastata saa vain "Kylla", "Ei" tai "En tieda". Nain
kyselemalla han lopulta arvaa hahmon. Se, kenen kohdalla han arvaa, joutuu uudeksi

kyselijaksi.

Hahmot:

TAPIO - Tapio on suomalainen muinainen metsan jumala tai haltija, myds metsan
kuninkaaksi kutsuttu. Tapio hallitsi metsaista valtakuntaansa Tapiolaa. Tapion
palvelusvakea ovat Tapion piiat ja rengit eli Tapion vaki. Nama kaunistivat ja
siivosivat metsaa ja huolehtivat kasveista ja eldaimista. Tapion vaimo on kaunis
Mielikki, metsan emanta. Tapion tyttaria ovat ihastuttavat Tellervo, Tyytikki ja
Tuulikki. Tapiolta pyydettiin metsastysonnea, silla han hallitsi riistaa. Tapiota tai
hanen perhettaan tai palvelijoitaan kuvaillaan yleensa ihmishahmoisiksi ja joko

alastomiksi tai kauniisti pukeutuneiksi.

KOKKO - Kokko tai vaakalintu on jattilaismainen kotka kalevalaisessa runoudessa.
Kokko on toisinaan tarusankarien ystava, toisinaan taas vihollinen. Joskus sen
tehtava on vartioida. Kokko kuvataan joskus rautaiseksi, joskus tuliseksi. Kokolla on

jattimaiset kourat ja kynnet, ja se pystyy kantamaan ihmista. Kokko iskee tulta



auttaakseen Vainamaista polttamaan kasken. Myos kokon sulkia kaytetaan tulen
iskemiseen. Kokon mittasuhteet kuvataan joskus valtaviksi, toinen siipi haroo
taivasta, kun toinen osuu meren luotoihin. Kalevalassa on monta kokkoa. Erds néista
pelastaa Vainamoisen merihddasta palkkioksi siita hyvasta, etta kaskea
kaataessaan Vainamoinen jatti koivun linnuille istumapuuksi. llmarinen ja Louhi
tekevat omat kokkonsa. Iimarinen tekee metallisen kokon, joka pyydystaa
suomuhauen. Louhi taas muuttuu itse kokoksi, rakentaen siivet ja pyrston laivan

osista, ja ottaen viikatteet kynsiksi.

MENNINKAINEN - Menninkainen on yksinéisilla paikoilla, kaukana ihmisista
asustava, yleensa ihmisille suopea pienikokoinen henkiolento, joka esiintyy myos
saduissa. Menninkaiset kerrotaan toisinaan karvaisiksi. Menninkaiset liikkuvat vain
oisin, silla ne eivat valttamatta kesta paivanvaloa. Menninkaisista on monia erilaisia
kuvauksia, mutta usein ne ovat vieraita ja outoja olentoja, joiden motiivit ovat
tuntemattomat ihmisille. Menninkaiset jarjestavat mielellaan pitoja, joissa syodaan,

juodaan ja tanssitaan. Menninkaiset pitavat kiiltavista esineista.

ILMATAR - limattaret eli lIman immet ovat kalevalaisessa kansantarustossa
esiintyvia taivaalla asuvia jumalaisia neitoja, jotka istuvat ajoittain taivaankannella.
llImattaren kerrotaan olevan kapea ja luonnotar. Kalevalassallmatar tylsistyy oloonsa
impena taivaalla, ja laskeutuu meren selélle. Tuuli hedelmaittaa limattaren. Sotka
etsii pesapaikkaa ja huomaa limattaren polven, jolle sitten tekee pesan, ja munii
siihen munansa. Polvea alkaa kuumoittaa ja limatar heilauttaa sita ja munat
putoavat ja sarkyvat, ja ndin niista syntyy maailma. Vainamadinen syntyy limattaresta

vanhana miehena.

SAMAANI - Samaani on yhteison jasen, jolla uskotaan olevan erityisia yliluonnollisia
taitoja. Samaani on usein parantaja ja ennustaja, hdn neuvoo monenlaisissa
ongelmissa ja toimii yhdyssiteena henkimaailman ja ihmisyhteison valilla. Han saa
yhteyden transsitilassa, jota haetaan muun muassa rummuttamalla, rytmikkaalla
musiikilla ja laululla, toistuvilla tanssiliikkeilla ja muilla toistuvilla rituaaleilla.
Hahmoija voi ohjaaja myos lisata tai keksia itse. Kaikkia hahmoja ei kannata nayttaa

kerralla, jotta leikkia voi leikkia useamman kerran.



Kaikenlaisia kavereita (Kalevala-aiheinen maalaus)

“Kansanperinne on ollut taiteilijoiden ehtyméton luovuuden Idhde. Monelle varmasti

tutuimpia maalauksia ovat Akseli Gallen-Kallelan Kalevala-aiheiset maalaukset.”

Nyt jokaisella on mahdollisuus olla taiteilija ja luoda yhteinen maalaus. Kiinnitetaan
seindlle iso paperi. Aina muutamalta leikkijalta kerrallaan sidotaan silmat, ja he
piirtavat paperille omat kansanperinteeseen liittyvat hahmonsa. Kuvasta tulee

ryhman yhteinen teos suomalaisesta kansanperinteesta.

Uudet runoniekat

Ohjaaja on leikannut pussiin esimerkiksi aiemmin kaytettyja sanoja, jotka liittyvat
suomalaiseen kansanperinteeseen. Leikkijat asettuvat rinkiin. Joku leikkijoista
aloittaa tarinan ja hanelle annetaan ensin sanapussi. Han nostaa yhden lapun
pussista ja liittda sen osaksi tarinaansa. Sitten han laittaa pussin kiertamaan ja kukin
vuorollaan nostaa sanan ja jatkaa tarinaa. Tehtavana on yrittaa rakentaa tarina, jossa

on alku, keskikohta ja lopetus.

Sanalista: runonlaulaja/kantele/satu/arkisto/saamelaiset/metsa/Karjala/kylajuhla/

itkuvirsi/juoru/vitsi/arvoitus/uskonto/ennustaminen/parantaminen/haltija/vainaja/

keruu/ kulttuuri/ei tekijad/muistin varassa/yhteiso/kayttaytyminen/kaava/tutkimus/
kansallisromantiikka/alueellisuus/vahemmistot/liekku (keinu)/syrjaseutu/

sananparsi/kasityot/vaikutteet/talonpoika/elamankaari/syntyma/haat/synnytys



