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PUISTO

- Puisto ei maksa mitaan

- Puistossa voi leikkia

- Puisto on kaikille

- Puistoon voi menna aina

- Puistossa on penkkeja, joilla voi viettaa aikaa

leikkia penkki karuselli

hiekkalaatikko liukumaki keinu
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HIIRENHANTA

Pelaajat muodostavat ympyran yhden pelaajan ymparille.
Ympyran keskelld olevalla pelaajalla on naru, jota han pyorittaa maata pitkin.

Pelaajien on hypattava narun yli.

Hypata rinki

Ympyrassa olevat pelaajat eivat saa osua naruun.

Jos pelaaja osuu naruun, han on havinnyt pelin ja joutuu poistumaan ympyrasta.
Peli paattyy, kun ympyrassa ei ole enaa yhtaan pelaajaa.
Se joka tippui pelistd ensimmaisend, on seuraavaa “Hiirenhanta”

Vilineet: Naru
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POLTTOPALLO

Leikkialueelle piirretdaan iso ympyra.

Yksi pelaaja (polttaja) seisoo ympyran ulkopuolella ja loput ympyran sisalla.
Ympyran ulkopuolella olevalla polttajalla on pehmea pallo.

Polttaja heittda toisia pelaajia pallolla.

—

Heittaa

Kun pallo osuu ympyran sisalla olevaan, han tulee pois ympyrasta ja hanesta tulee
polttaja.

Voittaja on se, joka jaa ympyran sisalle viimeseksi.

Valineet: Pehmea pallo
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1. Aseta keilat, joissa on numerot, lahelle toisiaan.

W

keila

Piirra maahan viiva 3-4 metrin paahan keiloista.

3. Mene viivan luo ja heita alakautta se keila, jossa ei ole numeroa. Tarkoitus on
kaataa mahdollisimman monta numeroitua keilaa.

4. Kaatuneessa keilassa oleva numero on pistemaara. Jos moni keila kaatuu, niin
kaatuneiden keilojen numerot lasketaan yhteen.

5. Heiton jalkeen keilat nostetaan takaisin ylOs ja on seuraavan vuoro.

Jos pelaaja ei saa kolmella kierroksella kaadettua

keiloja, niin han haviaa.

Voittaja on se, joka saa ensimmaisena 50 pistetta.
VOITTAA/VOITTAJA

Lihteet:

Papunetin kuvapankki, papunet.net, Sergio Palao/ ARASAAC, Pia Rahkola, Paxtoncrafts
Charitable Trust, Aino Ojala.

Tekijat: Marika Tuomainen, Jenna Pulkkinen ja Anni Laaksonen
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