Pelin tarkontus onlsanda klerratettya oman Joukkueen

pelmappula ringin ymparl. Nopein Joukkue voittaa.
Tarv:kkeet =
» Kartioita, neljaa erl varia; 3-5 kpl pellken’can + 1 kpl
kunkaoukkueen helttopalkap meérkitsemiseen
» . "Pelinappuloiksi” erivériset’hulavanteet kangas‘—/
~ narulenkit, keppi tms., jotka erottuvat toisistaan
. Helttovallneek5| hernepu55| tai paIIOJokalselle
Joukkueelle - g 5

Helttomaa||k5| ampari tai kori

« Pelialue: tasainen piha-alue tai kentta
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Alkufalmistelut: o R A
Asetellaan kartiot pellalueelle kuvan muka:se[la taval—
la. Joukkueet asettuvat_]onoon oman helttopalkkansa’
taakse ja "pelinappula” oman heittopaikan kohdalla
o|eva||e kartiolle.”
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Pelm kulku: : . , :
Kunkln_]oukkueen enS|mmalsetJasenet yrlttavat heit-"
taa heittovalineensa maaliin. Onnlstuessaan pelanat

saavat siirtaa pehnappulaa yhden kartion verran eteen-

pamJa pelanaJuoksee kunniakietroksen pellkentan
ymparl Jos pelaaja helttaa 01h| tai helttovallne pomppaa
maallsta ulos, pelmappulaJaa palkalleen, mutta’ pelana
Juoksee sakkoklerroksen (pelana S||5Juoksee ringin |

nyarIJoka tapauksessa) sl

‘Sitten on seuraavan pelaajan vqar'o Pelljatkuu nun
kauan kunnes psihnappula on klertanyt koko klerroksen
A :Z {
JOSJonkunjoukkueen pehnappula saavuttaa e;lella
olevan saapumalla samalle kart}olle _]outuu kunnrotettu
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Jjoukkue siirtamaan pehnappulaansa yhden kartion ver- )
ran taaksepain. Pelin voittaa joukkle, jonka pelinappula
on ensimmaisena takaisin-omassa lahtopaikassaan..
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' KATSO KUVA PELIALUEESTA TOISELTA SIVULTA.
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