Eskarviikon leikkien tarkemmat ohjeet:

Leikkeja on vaikka kuinka paljon, ja samasta leikista voi olla monta eri muunnosta, monella eri nimella.
Kokosimme tdahan Eskariviikon liikuntaohjeissamme vilahtaneiden leikkien tarkempia ohjeita. Sivun lopusta
|6ydat myos lahde- ja linkkivinkkien luettelon.

Muistipeli

Tulosta muistipelin kuvat tdstd (linkki pdf:iin) . Halutessasi voit lasten ensin varittaa kuvat ja liimaa ne
paksummalle pahville. Laminoi tai paallysta kuvat kontaktimuovilla. Kun palat ovat valmiit, levita palaset
pihalle sikin sokin, ja merkista lapset saavat lahtea etsimaan pareja. Muistipelin saantéjen mukaan, palan
saa kaantaa kurkatakseen, mutta paloja ei saa haalia itselleen, ellei tieda missa pari on. Jos muistaa vaarin,
pitda palanen palauttaa paikoilleen.

Muistipelid voi pelata myos joukkueena.

Sovi etukdteen min l0ydetyt kuvaparit tuodaan, jotta pisteinen lasku on selvaa.

Vinkki: mitd enemman kuvia, sitd enemman etsimista — piirtakaan siis lisaa kuvia lasten kanssa itse!
Polttopallo

Piirrd maahan ympyra, jonka sisdan muut kuin polttajiksi valitut leikkijat asettuvat. Yksi tai useampi polttaja
yrittaa ympyran ulkopuolelta “polttaa” leikkijoita heittamallaan pallolla. Kun pallo osuu ympyran sisélla olevaan
leikkijaan, han siirtyy ympyran ulkopuolelle ja hanesta tulee yksi polttajista. Pelia jatketaan, kunnes ympyran
sisdlla ei ole enaa pelaajia. Viimeinen sisalld oleva pelaaja on voittaja. Yleensa vain vartaloon osuneet heitot
hyvaksytaan.

Voit myos soveltaa polttopallon Kaikki polttaa kaikkia -peliksi:
Rajaa pelialue. Saannot:

1) kaikki polttaa kaikkia

2) suorista heitoista palaa navasta alaspédin, mutta

3) kopista palaa heittdja ja

4) pallon kanssa ei saa liikkua.

Mikali pelaaja palaa, han joutuu sivuun odottamaan ja paasee takaisin peliin, kun hanen polttajansa palaa.

Rosvot ja poliisi

Pelin alussa valitaan osa poliiseiksi, ja loput ovat rosvoja. Sovitaan myos leikkialue ja “vankila”. Vankila voi
olla mika vain paikka tai hiekkaan piirretty alue.

Poliisit laskevat ddneen esim kymmeneen, minka aikana rosvot etsivat piilopaikat itselleen. Sitd mukaa, kun
poliisit saavat rosvoja kiinni, vieddan heidat “"vankilaan”. Rosvot voivat vapauttaa toisiaan, jos joku heista
paasee vankilalle koskettamaan rosvoja. Tall6in koko rosvojoukko vapautuu.

Peli jatkuu, kunnes poliisit ovat saaneet kaikki rosvot vangituiksi ja tuotua vankilaan.



Professori P6llon sulkavenytys voi olla myos Nalle Karhun kevattervehdys. Yhdista erilaisia venytyksia eri
kerroilla. Perustakaa eldintarha! Luonnossa on paljon eldimia, joita matkimalla liikutamme itseamme seka
monipuolisesti, mutta myos perin hauskasti. Saku Sammakko, Liina Lohi, Kaapo Kurki nyt vaikka vain
mainitaksemme — toivottakaamme kaikki tervetulleiksi kanssamme venyttelemaan!

Lipunryostoé

Rajaa pelialue ja jaa leikkijat kahteen joukkueeseen. Jaa pelialue kahteen osaan, kummallekin joukkueella
oma puoli. Sopikaa, missa ovat joukkueiden ”vankilat”. Kummallakin joukkueella on oma lippu ja se
laitetaan joukkueiden kotipesiin ndkyvalle paikalle. Lippu voi olla myds jokin esine.

Tavoitteena leikissd on saada toisen joukkueen lippu/viiri omalle alueelle, ilman ettd jaa kiinni. Jos
vastapuolen pelaaja on toisen joukkueen alueella, hdnet voidaan ottaa kiinni ja laittaa “vankilaan”. Oman
joukkueen jasen voi pelastaa ”"vangin” juoksemalla "vankilaan” ja koskettamalla “vankia”. "Vanki” ja
pelastaja ovat turvassa, kun ovat paasseet oman joukkueensa puolelle.

Lipun tai vankilan luona ei saa vartioida.

Sopikaa ennen leikin alkua, saako lippua siirtda. Jos saa, lipun voi varastaa kdymatta vastustajan puolella,
jos joku on ensin onnistunut siirtdmaan lipun ldhemmas rajaa.

Voit varioida leikkia niin, etta liput ovatkin piilotetut, ja se pitda ensin |oytaa.

Leikki loppuu, kun toinen joukkue onnistuu lipun rydstdssa ja tuo sen omaan kotipesadnsa.

Tiput ja kotkat -hippa

Valitaan 4 kotkaa, jotka sijoittuvat salin/leikkialueen kulmiin. Loput ovat tipuja. Kun leikki alkaa, kaikki
lahtevat lilhottelemaan. Kotkien tehtdavana on ottaa tipuja yksi kerrallaan kiinni ja vieda kotipesdansa.
Voittaja on se kotkista, jolla on eniten tipuja. Toinen tipu voi kdyda pelastamasta pesdan joutuneen
tarttumalla kddesta ja liihottelemalla yhdessa pesasta pois.

Vessanponttohippa

Valitaan hippa(/hipat), joka ottaa muita kiinni sovitulla alueella. Kun hippa saa leikkijan kiinni

koskettamalla, laittaa tdma toisen polven maahan, nostaa kdden yl6s ja huutaa “vessanpontto”. Toiset leikkijat
voivat pelastaa hanet istumalla “vessanpontdlle”polvelle ja vetamalla vessan eli laskemalla kdden alas. Leikki
paattyy kun kaikki leikkijat on muutettu vessanpontoiksi tai valitaan uusi hippa.

x-hippa

Valitaan hippa. Muut lahtevat lilkkkumaan sovitulla alueella, ja hippa koettaa saada heita kiinni. Kiinni saadut
leikkijat pysahtyvat ja menevat X-asentoon: jalat haralleen ja kadet ylhaalla. Toinen leikkija voi vapauttaa X:ksi
jahmettyneen konttaamalla taman jalkojen valista. Hippa jatkuu, kunnes kaikki leikkijat ovat muuttuneet X:ksi tai
valitaan toinen hippa.

Taikurihippa:

Valitaan hippa eli Taikuri. Taikuri ottaa kiinni muita, ja sanoo kiinniottaessaan Puu, Kivi tai Silta. Kiinnijaanyt
Puu jaa seisomaan kadet suorina sivuille. Puu voidaan pelastaa juoksemalla kdden alta. Kiinnijaanyt Kivi
menee maahan sykkyraan, ja hdnen voidaan pelastaa hyppaamalla kiven yli. Kiinnijaanyt Silta (pelaaja nojaa
lattiaan kasilldan) voidaan pelastaa konttaamalla sillan alta. Hippa paattyy, kun kaikki leikkijat on saatu
kiinni tai valitaan toinen Taikuri.



10 tikkua laudalla

Tarvittavat valineet: 10 tikkua, lauta, kalikka laudan alle

Valitkaa yksi tikuttaja, eli etsija ja sopikaa leikkialue. Aseta kalikka laudan alle puolivaliin ja 10 tikkua
laudalle riviin. Joku polkaisee lautaa niin, etta tikut lentdva mahdollisimman hajalleen. Tikuttaja kay
kerdaamaan tikut ja muut menevat silla aikaa piiloon. Kerattydan tikut laudalle etsija huutaa: 10 tikkua
laudalla! ja rupeaa etsimaan. Kun tikuttaja [6ytaa piilossa olevan, huutaa han ” ---- nahty!”. Loydetyt
keradntyvat laudan luona olevaan “pesaan”. Piilossa olevat leikkijat voivat pelastaa “pesastad” |0ydetyt
polkaisemalla lautaa, jolloin tikut lentavat uudelleen ja huutamalla: 10 tikkua laudalta! Tall6in kaikki
menevat uudelleen piiloon, etsija keraa tikut ja leikki jatkuu kuten alussa. Kun kaikki leikkijat on [6ydetty
”pesaan”, joutuu ensimmaiseksi l0ydetty tikuttajaksi eli uudeksi etsijaksi.

Voit varioida leikkid lisaamalla esim. tikkujen maaraa.
Tervapata

Aloita piirtdamalla maahan suuri ympyra. Valitkaa yksi kiertdja, joka asettuu ympyran ulkopuolelle. Muut
osallistujat asettuvat tasaisesti ympyran ulkokaarelle ja piirtavat ymparilleen pienen puoliympyran (kuin
kukkien terédlehdet isolle ympyralle).

Kiertdjalle annetaan jokin esine - keppi, avaimet tai vaikka hernepussi. Leikki alkaa, kun kiertaja lahtee
pelaajien takana kulkemaan. Jossain vaiheessa han hiljaa tiputtaa esineen jonkun pelaajan taakse jatkaen
omaa kierrostaan.

Se pelaaja, jonka taakse esine pudotettiin, lahtee juoksemaan vastakkaiseen suuntaan yrittaen kiertaa koko
ympyran ja ehtia takaisin paikalleen ennen kiertdjaa, joka yrittda varastaa vapautuneen paikan.Se, kumpi oli
hitaampi, tulee seuraava kiertdja.

Lihteet ja linkit:

www.leikkipankki.fi

Leikki tekee hyvaa. Kaikille. - Leikkipaiva (leikkipaiva.fi)

www.lapsennimi.com

Palloleikit-ja-pelit-2.pdf (peda.net)

Eldva perinto -wiki (aineetonkulttuuriperinto.fi)
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