
Mittelön kulku:
Tulosta tästä omaan käyttöösi Voimavaunun luontoiset mittelökortit, leikkaa ne irti
toisistaan ja liimaa kartongille tai laminoi. Näitä voi käyttää monta kertaa. 

Ota esille kaksi pussukkaa, joista toiseen laitat kortit ja toiseen muut tarvittavat asiat. Ne on
listattu alempana, tarkista että kaikki on mukana ennen luontoon siirtymistä.

Omalla vuorollaan jokainen nostaa pussista yhden kortin ja se luetaan ääneen. Haaste koskee
yleensä koko porukkaa, mutta toimikaa aina kortin ohjeiden mukaisesti. Valitkaa joukostanne
ylituomari, eli se reiluin ja tasapuolisin tarkkanäköinen henkilö, joka jakaa tarvittaessa
pisteitä ja lähettää pelaajat tehtävien pariin. Käytetyt kortit poistetaan pelistä. lopussa voi
laskea pisteet, tai olla laskematta. Tai vaikka syödä ne, jos on valinnut syömäkelpoisen
pistelaskujärjestelmän. 

Pukekaa ulos lähtiessänne kunnon möyrimiskamppeet, ettei tarvitse tyhjentää kenkiä.

Voimavaunun luontoseikkailu ihan kaikille

Maamönkijöiden 
Metsämittelö 

Metsäisen alueen, jossa peli pelataan. 
Kaksi (kangas)pussukkaa korteille ja tarvikkeille.
Jotain pisteytykseen, vaikka rusinoita, tikkuja tai kiviä.
Pisteiden keruupaikka (tasku, kanto, nimetyt kupit).
Pöytäliina tai muu kangas, jonka päälle löydöt kerätään.
Palkinto jaettavaksi, vaikka keksejä! Tai syötävät pisteet!
Sekuntikello, jolla voi mitata aikaa.
Narukerä paksuhkoa helppokäyttöistä narua, n.20m.

 

 

Vaihtoehtoisia tapoja:

Kaikki ei tykkää kellottaa, ei ole pakko, voi myös tehdä ihan rauhassa. 

Tehtävät voi jakaa myös haasteiksi: Yksi nostaa kortin ja päättää ketkä ryhmästä

toteuttaa sen. Peliä voi lyhentää ottamalla vain osan korteista, tai haastetta

vaikeuttaa lyhentämällä aikaa. Ylituomari voi hyvin peilata ryhmän taitotasoon

kelloa käyttäessään, tärkeintä on hyvä mieli ja onnistumisen tunne.

näitä tarvitsette:

LEIKKIÄ,LUONTOA &LUOVUUTTA!



isoimman kävyn etsintä!
kuka löytää isoimman kävyn?

Aikaa 2 minuuttia, löydöt tuodaan

kankaalle, ylituomari kellottaa.

suurimman kävyn löytänyt saa 2

pistettä, toiseksi suurimman 1

pisteen.

Sopikaa paikka, johon etenette

käyttäen vain juuria ja kiviä

askelmina. aina kun jalka lipeää

maahan, pitää huutaa lujalla

äänellä "voi pihkura!"

etsikää joku asia, mikä alkaisi
kasvamaan, jos sen laittaisi
multaan ja kastelisi. aikaa 2

minuuttia. tuokaa löytö liinalle.
ylituomari antaa pisteen kaikille,
jotka hänen mielestään osuivat

oikeaan.

Etsikää jotain homeista! löydöt

liinalle. ylituomari antaa pisteen

kaikille homeen löytäjille. aikaa

2 minuuttia. ei saa riipiä luontoa

rikki!

pisimmän maassa lojuvan kepin

metsästys! aikaa 2 minuuttia, tuokaa

keppi liinalle. ylituomari mittaa

tulokset ja palkitsee kolme pisintä

keppiä (3,2, ja 1 piste). huom: puusta

suoraan katkotut kepit tuottavat

ottelijalle 5 miinuspistettä!

ottakaa pussista narukerä. tehkää 3-4

puun ympärille polven korkeudelle maan

yllä kulkeva verkosto. Jokaisen tulee

loikkia tämä verkosto läpi koskematta

lankoihin, sopikaa mistä välistä ja minne

päin tehtävä etenee. Ylituomari antaa

pisteen kaikille hienosti loikkineille!

Etsikää joku outo haju! Tuokaa

haisteltavat asiat liinalle. aikaa 2

minuuttia. Haistakaa asiat yhdessä läpi ja

tutkikaa hajuja. ei saa riipiä luontoa!

pisteitä ei jaeta, mutta voitte nimetä

joukostanne löyhkän mestarin ja

tuoksuvelhon.

kuka löytää jotain kolmion

muotoista? aikaa 1 minuutti!

jokaisesta ylituomarin

hyväksymästä kolmiosta

pelaaja saa pisteen!



kuka löytää jotain nenän muotoista!

aikaa 1 minuutti. jokainen nenän tai

kuonon löytänyt saa pisteen. jos nenä

on vaikkapa puussa kiinni, voi pelaaja

jäädä sen viereen ja näyttää löydön

muille kun aika on kulunut.

kuka löytää jotain mitä on maistettu!

aikaa 1 minuutti. kaikki, jotka löytävät

jotain syötyä, saavat pisteen. Jos

löydös on kiinni vaikkapa kannossa, voi

pelaaja jäädä sen viereen ja näyttää

muille kun aika on kulunut.

kuka osaa olla hiljaa? tässä

haasteessa pisteen saavat ne,

jotka pystyvät olemaan

hiirenhiljaa ja kuuntelemaan

metsän ääniä 2 minuuttia.

paras piilopaikka. ylituomari laittaa

silmät kiinni noin minuutiksi. mene sellaiseen

piiloon, josta voit selvästi nähdä

ylituomarin, mutta hän ei sinua. kun

ylituomari huutaa "avaan silmät" hän siltä

paikaltaan tutkii maiseman joka suunnan

ja antaa pisteen kaikille niille, joista ei

näe vilaustakaan. kun ylituomari on

jakanut pisteet, hän huutaa "kaikki pois

piiloista", silloin kaikkien täytyy palata

pelipaikalle. 

värien etsintä! koko ryhmällä on 2

minuuttia aikaa etsiä yli 15 eri väristä

asiaa luonnosta, tuokaa löydöt

kankaalle. jos ryhmä onnistuu, saavat

kaikki 2 pistettä! Jos löytöjä on yli 25,

saavat kaikki 3 pistettä!

omakuva! tehkää omakuva kasvoistanne

metsän aineksista, aikaa 3 minuuttia. valitkaa

teettekö omakuvat kankaalle vai maahan.

kun kuvat ovat valmiit, käykää porukalla

ihailemassa jokaisen kuvaa. pisteitä ei jaeta,

mutta voitte nimetä joukostanne suuren

taiteilijan.

mörrimöykyttären kukkakimppu. 

mörrimöykkäri aikoo viedä mörrimöykyttärelle

kukkia. peikkojen maassa kaunis on rumaa ja

ruma on kaunista. valmistakaa kimppu, josta

mörriläiset ihastuvat! kimppuun tulee 7

kukkaa tai kukan tapaista. tuokaa valmiit

kimput liinalle ja ihastelkaa floristin

taitojanne! Äänestäkää mörrimäisin kimppu,

tästä ei jaeta pisteitä, 

pelkkiä aplodeja.

mikä eläin? jokainen pelaaja muuttuu

metsän eläimeksi ja esittää sitä noin

minuutin ajan äänin, asennoin ja elein. tämän

minuutin aikana ylituomarin pitää arvata

mikä eläin kukakin on, kaikki ne saavat

pisteen, joiden hahmon ylituomari arvaa

oikein.



Tämän sivun voit tulostaa halutessasi, jos haluat
käyttää tyhjiä kortteja pistelaskualustana.

Vinkki: Jos sivun laminoi, voi kortit nimetä ja
pisteet merkitä pyyhittävällä tussilla.


