Valkkari-koulutus 2017

Tervapata

Vilineet: keppi tai vastaava (puoluenauha, sulkapallo)

Oppilaat muodostavat piirin (voidaan piirtda rinkula maahan seké/tai merkata oma paikkansa).
Yksi lahtee kiertamaan piiria kadessaan esim. keppi. Kiertaja pudottaa kepin, jonkun piirissa
seisovan seldn taakse. Kun seisoja huomaa kepin, han ottaa sen kateen ja lahtee juoksemaan eri
suuntaan piiria ympari kuin kiertaja. Se kumpi ehtii ensin takaisin siihen paikkaan mihin keppi
pudotettiin jaa siihen seisomaan ja toinen jatkaa kepin pudottajana.

Huomioitavaaa/sovellukset:

- sisatilassa "keppi” kannattaa olla jokin sellainen mika ei pida danta kun sen tiputtaa maahan.
- enemman liikettd saadaan kun kepin voi tiputtaa seuraavan selan taakse kesken juoksukilvan.
Ennen leikin aloittamista sovittava onko se sallittua.

- jos juoksija ei huomaa, etta hanen seldn takana on keppi ennen kuin kiertaja on kiertanyt koko
ympyran, han vain vaihtuu kiertajaksi jotta kaikilla on mahdollisuus osallistua leikkiin.

- jos paljon osallistujia, kannattaa tehda kaksi leikkiryhmaa, jotta tulisi enemman liiketta ja
mahdollisimman moni paasisi juoksemaan

Tiputus

Vilineet: kori ja 2 palloa

Korin eteen jono. Jonon kahdella ensimmaiselld on pallo. Pelin idea on yrittaa tiputtaa edelld oleva
heittdja pois pelista tekemalla kori ennen hanta. Tiputus alkaa siita, kun jonossa ensimmainen
yrittaa heittaa korin. Heti kun pallo on irronnut edelld olevan kasista saa jonossa seuraava heittaa.
Jos jalkimmainen heittdja tekee korin ennen kuin edellad oleva, tippuu edelld oleva heittaja pelista
pois. Korin ennen seuraavaa heittdjaa saanut pelaaja, syottaa pallon jonossa seuraavalle ja siirtyy
jonon peraélle. Peli jatkuu niin kauan kunnes on enaa yksi heittdja jaljella. Jonosta ei kannata tehda
vhdelle korille liian pitkia, jotta pelista tippuneiden aika ei kdy odottaessa pitkaksi.

Huomioitavaaa/sovellukset:
- ensimmainen heitto aina tietysta paikasta, jos se menee ohi voi seuraavat heitot heittaa
- pelista tippuu pois vain jos jonossa takana ollut saa korin ennen itsea

Hyllypallo / Ikuisuuspallo / Amerikkalainen polttopallo

Vilineet: pehmea pallo, jattipallo, rajattu leikkialue

Pelaajat yrittavat “polttaa” toisiaan osumalla pallolla (ilmassa). Mikali pelaaja palaa, han joutuu
pelialueen ulkopuolelle "hyllylle”. Kun pelaaja, joka on polttanut toisen pelaajan/pelaajia palaa,
pddsee hanen polttamansa pelaajat "hyllylta” takaisin peliin. Jos pelaaja saa kopin, palaa heittdja.
Pallo kadessa ei saa liikkua.

Huomioitavaaa/sovellukset:
- eri kokoinen pallo
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- pelialueen koko pelaajien maaran mukaan
- valilla voi huutaa "kaikki pois hyllyltd”, jolloin peli alkaa alusta

Kahden tulen vilissad / Kungs brannboll

Vilineet: pehmea pallo

Muodostetaan kaksi joukkuetta. Pelikentta laitetaan puoliksi ja kummankin puolen paatyyn
jatetaan tila “kapteenille”. Joukkueet valitsevat joukostaan kapteenin, joka menee kentén toisen
puolen paatyyn. Tarkoituksena on polttaa toisen joukkueen jasenia heittamalla pallolla vyotardn
alapuolelle. Osuman saaneet menevat kapteenin luokse kentan taakse ja saavat sielta kasin jatkaa
toisten polttamista. Kopista ei pala, ellei pallo tipahda maahan, ei myéskdaan maahan koskeneesta
pallosta tai oman puolen jasenen pallosta. Se joukkue joka saa ensin poltettua toisen joukkueen
kaikki jasenet on voittaja.

Huomioitavaaa/sovellukset:

- "kapteeni” padsee omalle puolelle, kun ensimmainen oman joukkueen pelaaja palaa tai kun
kaikki muut oman joukkueen pelaajat ovat palaneet.

- polttajat ovat myos kentan sivuilla

- kaksi palloa

Seinapolttopallo

Valineet: pehmea pallo

Polttopalloa seindd/kaukaloa vasten niin, ettd toinen kasista on koko ajan kiinni seindssa. Polttajat
tulevat kentdn keskelle.

Huomioitavaaa/sovellukset:
- ei liian isolle ryhmalle, jotta liikkuminen seinda vasten mahdollista, eika polttajia kasaannu liikaa.
- 2 palloa

Viirinry6sto

Vilineet: kaksi viiria (esim. puolueliivi, -nauha, sulkapallo)

Jaetaan leikkijat kahteen joukkueeseen. Leikkialue jaetaan kahteen osaan. Kummallakin
joukkueella on oma puolensa, johon he laittavat viirinsa. Lisdksi alueen reunaan sijoitetaan vankila
(johon vastajoukkueen leikkijat joutuvat kiinni jadtyaan). Joukkueet yrittavat hakea toisen
joukkueen viirin omalle kenttapuolelle ja samalla suojella omaa viiriaan. Mikali
vastustajajoukkueen jdsenen saa kiinni omalla kenttapuoliskollaan, joutuu kiinni saatu vankilaan.
Vankilasta padsee vapaaksi, kun oman joukkueen jasenen tulee koskettamaan.

Huomioitavaaa/sovellukset:
- voiko vankilasta pelastettu yrittda heti ryostaa viiria, vai pitadako hanen kdyda oman joukkueensa
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alueella ensin. Jos vapautettu joutuu kdymaan omalla alueellansa, ei hanta silloin voida ottaa
kiinni.

- lyhyt turva-alue vastustajan viirille, jossa rydstdjaa ei voi ottaa kiinni.

- riittavan suuri pelialue, jotta rydstaminen on mahdollista

Topselihippa

Vilineet: ei valineita, jos suuri leikkijajoukko kannattaa kiinniottajat merkata jotenkin.
Hipan kiinniottama jaa seisomaan kaden lanteille, pelastus ”laittamalla topselin seindan” eli
halaamalla kaveria kasien valista.

Huomioitavaaa/sovellukset:
- kiinniottajien maara ja pelialueen koko suhteutettava leikkijoiden maaran mukaan

Ketjuhippa

Vilineet: ei valineita, leikkialue rajattava

Hipat ovat ketjujen alkuja. Kiinnijaaneet muodostavat hipan kanssa kasista kiinni pitdaen ketjun,
jonka reunimmat kddet saavat ainoastaan ottaa kiinniotettavia kiinni.

Huomioitavaaa/sovellukset:

- hippojen maara suhteutettava leikkijoiden maaran mukaan

- jos leikkijoita paljon, voi ketjun laittaa jossain vaiheessa puoliksi, jotta sen liikkuminen on
turvallista ja heidan on helpompi saada juoksijoita kiinni

- leikkialueen rajan ylittamisesta jaa kiinni

Kissa ja hiiri

Vilineet: hulavanteita tai maahan ympyra

Leikkijat ovat pareittain hulavannepesassa. Kaksi leikkijaa ei ole pesadssa ja he ovat kissa ja hiiri.
Kissa jahtaa hiirtd. Hiiri voi menna pesaan turvaan, jolloin toisesta pesadssa olevasta tulee uusi hiiri.
Kun kissa saa hiiren kiinni, hiiri kdy makaamaan maahan. Ldahimmasta pesasta tulee yksi hiiri
koskettamaan maassa olevaa hiirtd. Maassa olevasta hiiresta tulee kissa ja se joka tuli pelastamaan
on uusi hiiri. Edellinen kissa menee siihen pesaan josta tuli hiiri.

Kissa ja koira

Vilineet: ei valineita

Valitaan kolme koiraa ja yksi kissa. Muut leikkijat tekevat piirin ja pitdavat kadet ylhaalla. Koirat
yrittavat ottaa kissaa kiinni. Kissa on piirin sisalla. Koirat saavat juosta vain suoraan piirin lapi.
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Huomioitavaaa/sovellukset:
- raskasta pitda kasia ylhaalla, joten voi miettia pitaako piiri kadet vaakatasossa.
- kun koirat saavat kissan kiinni, tulee piirissa seisovista uudet liikkujat

Sosiaalikdvely

Vilineet: ei valineita

Rajataan leikkialue ja valitaan leikinjohtaja. Leikkijat kdavelevat alueella. Johtaja huutaa jonkun
luvun ja kehonosan. esim. ”5 kyynarpaata”, jolloin on muodostettava viiden henkildiden ryhmia
kyynarpaat yhdessa. Leikista tippuu ne, jotka eivat saa muodostettua ryhmaa. Leikki loppuu, kun
kaksi leikkijaa on jaljella.

Huomioitavaaa/sovellukset:
- samalta leikkijalta vain yksi kehonosa
- leikista tippuneet voivat toimia leikinjohtajana vuorotellen

Kivi

Vilineet: ei valineitd, rajattava pesa

Valitaan kaksi kiinniottajaa, jotka ovat pesan ulkopuolella. Muut leikkijat ovat pesassa.
Kiinniottajat alkavat sanoa: ulos, ulos, ulos... jonka aikana muiden leikkijoiden on kaveltava koko
ajan pesasta poispdin niin kauan kunnes kiinniottajat sanovat "kivi”. Leikkijat pysahtyvat kiviksi.
Kun kivi on paikallaan, hanta ei saa ottaa kiinni. Kivet yrittavat juosta pesaan ilman, etta
kiinniottaja saa hanet kiinni. Jos saa kiinni, hdnesta tulee seuraavan kierroksen kiinniottaja. Pesaan
padsseet leikkijat voivat pelastaa muita kivia menemalla koskettamaan heita. Pelastettaessa
leikkija on turvassa, kun han pitaa toista leikkijaa kadesta.

Huomioitavaaa/sovellukset:

- samat kiinniottajat ovat esim. max 3 kertaa kiinniottajia, jonka jalkeen kiinniottajia vaihdetaan
maaratysti elleivat kiinniottajat ole saaneet ketdan kiinni

- pesa lahella ei kannata olla esim. kivid, koska sinne juostaan kovaan.

- jos pesa on leikkialueen keskelld, voi kiinniottajilla olla vaikeampaa ottaa kivia kiinni

Armis (polttopallon ja pesdpallon yhdistelma)

Vilineet: pehmea pallo, merkkausvalineet ringille ja kolmelle pesélle

Tehd&an polttopallo rinki seka merkataan kolme pesaa (nimetaan ne 1,2,3 ja rinki on kotipesa).
Valitaan kaksi polttajaa ringin ulkopuolelle, jotka yrittavat polttaa ringissa olijoita kuten
polttopallossa. Ringissa olevat pelaajat yrittavat juosta ykkos pesalle ja siita jarjestyksessa pesalta
toiselle, kun pallo on liikkeessa. Juoksijoita voi polttaa, jos astuu jalan piiriin kun pallo kddessa ja
huutaa palo ja juoksija ei ole ehtinyt pesdan. Juoksija voi pysahtya pesalle. Kun juoksija paasee
kierroksen ympari takaisin rinkiin palamatta, hdn saa elaman. Kun on hankittu eldama, ei pala
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seuraavasta palosta vaan menettda vain yhden elaman. Jos ringissa oleva saa kopin, han saa
potkaista pallon mihin tahansa, jolloin on parempi mahdollisuus juosta useampi pesan vali.
Polttajat voivat heittda palloa lahemmas rinkia polttajalta toiselle, kun yrittavat polttaa juoksijoita
(kiinniottajan ei tarvitse juosta pallo kdadessa polttamaan)

Huomioitavaaa/sovellukset:

- mita kay kun juoksija palaa ja hanella on elama? Han palaa takaisin rinkiin, hanesta tulee polttaja
eli elamat suojaavat vain polttopallossa

- saako kunnarista (kun kiertaa kaikki pesat) kaksi elamaa

- kaikki eivat voi olla samaan aikaan juoksemassa

Palo ja pommi

Vilineet: pallo

Sovitaan kuka ottaa pallon kiinni ensimmaisena. Joku heittaa pallon ilmaan ja kiinniottaja ottaa sen
kiinni. Sen jalkeen kiinniottaja yrittda osua pallolla muihin leikkijoihin. Mikali heitto menee ohi,
hakee kiinniottaja pallon ja yrittaa uudelleen niin kauan, etta osuu johonkin. Sen jalkeen
ensimmainen kiinniottaja heittaa pallon ylospdin ja han keneen pallo osui ottaa sen kiinni ja yrittaa
sen jalkeen osua muihin leikkijoihin.

Huomioitavaaa/sovellukset:
- vastaava kuin Stop-pallo ilman leikkijan nimen huutoa.

Janis ja kettu

Vilineet: ei valineita

Leikkijat ottavat itselleen parin, jonka kanssa kdydaan kasvokkain kadet parin hartioilla "pesaksi”.
Yksi pari valitaan juoksijoiksi eli hippa on kettu ja kiinniotettava on janis. Janis padsee turvaan
menemalla “pesdan” kasvokkain pesan jasenen kanssa, jolloin seldan taakse jaanyt pesanosa
muuttuu uudeksi janikseksi. Kun kettu saa janiksen kiinni, osat vaihtuvat.

Huomioitavaaa/sovellukset:

- leikkialueen voi rajata

- pesaparit kannatta sijoittaa melko lahelle toisiaan jotta kaikki parit paasevat mukaan leikkiin (ei
kuitenkaan ihan kiinni seindssa, jotta pesan paasee kiertdmaan turvallisesti).

- pesdparit voivat seistd, maata, olla kyykyssa vastakkain tai vierekkain.



