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ICASOS « KUOPIO

Taman puuhakirjan tarinassa seikkailevat Roska, Rusina, Superlon ja Poly-
koira. Voit auttaa ystavyksia tekemalld huolellisesti kaikki puuhatehtavat. Sa-
malla opit roskien kasittelya. Ei nimittain ole aivan sama, mita niille tapahtuu.
Kierrattamalla ja lajittelemalla huolellisesti pidat ymparistosi siistina ja luonnon
puhtaana. Nain teemme kaikille paremman tulevaisuuden!
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Roska on sinnikas pikku seik- Rusina on kokoon kuivunut
kailija, joka tykkaa riimitella viinirypale, mainio hassuttelija
sanoja ja tutkia maailmaa. ja taitava akrobaatti.

Superlon on kiinaa puhuva Pdélykoira on villakoiramainen

patjanpalanen. Se on varsin pOlypallero, joka tarvitsee sil-

kehityskelpoinen kungfussa ja loin talloin siemauksen vetta,
rohkea kuin mika. ettei hajoaisi tomuksi.



Roska, Superlon ja Pélykoira leikkivat muovista ja langasta tehdylla pallolla. Rusina AUTA RUSINAA KERTOMAAN ROSKALLE HUOLENCA.

istuu tossun karjella nayttaen kovin mietteliaalta.

"Tule mukaan. Roskapallo on hauskaa!” Roska yllyttaa.

"En mina valita”, Rusina vastaa.

"Mika sinun on?”

"Ei mik&an.”

"Jokin sinua vaivaa.”

”No, kun mina haluaisin yhta juttua.”

"Kerro.”

”En viitsisi oikein puhua siita.”

"Al4 kainostele. Ehk& me voimme auttaa.” Superlon ja Pdlykoirakin tulevat Rusinan
luo.

"No, kun... 4ah. En mina tieda. Se tuntuu niin typeralta.”

"Kerro nyt.”

Aarre Ystava Seikkailu
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"Tahtoisin |0ytaa aarteen”, Rusina paljastaa.

"Aarteen”, Roska toistaa.

“Niin.”

"Etsitaan sinulle aarre. Lahdetaan kunnon aarteenetsintaretkelle.”

"lhanko totta.” innostuu Rusina. "Aarteenetsintaretkelle... mutta
minne.”

”Sinne, minne nend nayttdd. Mutta ensin varusteet”, Roska
sanoo. "Mina otan mukaan kyparan, kilven ja miekan. Ei sita
koskaan tieda, mitéa vastaan tulee.” Roska I0ytaa miekan ja L
kyparan, mutta kilpi on kadonnut.

Superlon nappaa tilkkulaatikosta palan kangasta ja aikoo
tehda siita sékin, mutta ei I0yda lankaa, jolla sulkisi saki
suun.

Poélykoira hyppii ja haukkua risauttelee innoissaan. Se
vaistoaa lahtemisen tunnelman ja menee jo valmiiksi
ovelle odottamaan.

"Mitas mina ottai-
sin?” Rusina miettii
ja katselee ymparil-
leen.

fOPAQTA ROSKA, SUPERLON JA RUSINA OIKEIDEN ESINEIDEN lUOB
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| Tee ystavyyskoru napeista, helmista ja muista-

Jhyvista tyypeista. Littd ne toisiinsa langalla.

~“Koko hoskaw voit sujauttaa kaulaan, rantee-
“seen tai vaikka nilkkaawn, ja olet tosi hip! | || ‘
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"Nyt tiedan. Otan tdman pihlajanmarjan evaéaksi!” Rusina hih-
kaisee ja laittaa sen Superlonin sékkiin. ”Valmista tuli. Nyt
matkaan”

Ystavykset pujahtavat ovenraosta kaytavaan ja tepastelevat
kohti kodinhoitohuonetta. Juuri silloin suuri karvainen otus pyy-
haltda ohi hanta villisti viuhuen. Kuuluu rasahdys ja karseaa
kolinaa.

Ovensuussa odottaa yllatys: kierratysastia on kaatunut ku-
molleen. Purkit, pahvit, tolkit, paperit, ruuvit ja kaikki muutkin
kierratysroskat ovat sikin sokin lattialla.

Muista palauttaa pant (lise
juomatolkit kauppaar:

"Voi kauhistus!” Rusina huokaa.

”Kuinka me padsemme tasta lapi?” Roska ihmettelee.

”"Eika koko lajassé nayta olevan edes mitdan aarteeksi kelpaavaa®, sanoo Rusina
pettyneena.

Pélykoira on juuri nuolaisemassa maitotolkista valunutta huuhteluvettd, kun tapah-
tuu jotakin kummallista.

- T
A 1QIIN ASTIOMHIN.
LAJITTELE LATTIALLA LOJUVAT JATTEET OIKE e aT? _
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JATTEIDEN LUKUMAARAA VASTAAVA KIRJAIN. M
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Suunnattoman suuri Varjo ilmestyy kuin tyhjasta. Tavarat haviavat lattialta. Luuttu
pyyhkii jéljet. Sitten Varjo katoaa yhta salaperaisesti kuin on ilmestynytkin.

”Sinne havisi”, Roska hammastelee.

”Ei siind kauan nokka tuhissut”, Rusina tokaisee naureskellen, mutta valahtaa kal-
peaksi, kun huomaa seinaan nojaavan Hotkijan. "Ka-katso”, se kuiskaa Roskalle.

"Hotkija. Mutta naetko, se nukkuu”, sanoo Roska. "Nukkuvaa Hotkijaa ei tarvitse
pelata.”

Samassa Rusina ndkee jotakin Kiiltavaa. Pitkan lattiahalkeaman toisella puolella
on rikkalapiossa kaikenlaista kiinnostavaa roinaa.

"Vau, katko!” Rusina hihkuu riemusta ja unohtaa Hotkijan tyystin.

"Tuota. Yksi pikku juttu”, Roska yrittaa hillita Rusinan intoa, mutta turhaan. Rusina
ei kuuntele, vaan ryntaa tiehensa ja loikkaa halkeaman yli.

Kasassa on rikkindinen rannekello ja kaikenlaista salaa. Kelloon on takertunut pik-
kuruinen jousi. Rusina ojentaa katensa sita kohti.

"Ala!)” Roska varoittaa. ”Se nadyttad ihan...” Mutta liian mydhaén. Jousi helahtaé
kiusallisen kuuluvasti.

3

[

de
5 .
2'9 27 -
°
34e 0 ..26 ‘20 224 9..
36 o35.-19%18 220 7

37 e M7 .
\‘;?’ , 48
Me

38'/&\ o B

(/4/i)4),
Vaaralliset jatteet on aina lajiteltava erikseen!




IERRATYSPELI 2-4 PELAAJALLE

Keraysastiat

Jateastiat

KISAILUN SAANNOT:

Kerad kaksi jatepalaa pelilaudan keskelta jokai-
seen keraysastiaasi ja siirra ne turvaan suuriin
jateastioihin.

- Jokainen muotoilee pelinappulan ja 10 pienta
jatepalaa esim. foliosta.

- Jatepalat asetetaan pelilaudan keskelle.

- Suurimman silmaluvun saanut valitsee oman
nurkkauksen ja aloittaa.

- Aloita liikkuminen kerdysastioitasi lahimpana
olevalta kierratyspisteelta.

- Heita noppaa kaksi kertaa.

- Valitse kumman silmaluvun mukaan liikut.
- Siirrd hahmoasi nopan silmaluvun verran.
- Kun pysahdyt jateympyraéan, ota jatepala
laudan keskelta ja aseta se vastaavaan ke-
raysastiaasi.

- Kun keraysastiassasi on kaksi jatepalaa ja
ohitat oman kierratyspisteesi, voit vieda palat
turvaan suureen jdteastiaan. Saat kerata vain
kaksi palaa kutakin jatelajia. . _
- Kun paadyt samaan ympyraan toisen pelaajan

kanssa, ota yksi jatepala hanen keraysastias- 4
taan omaan, vastaavaan kerdysastiaasi. Liséksi
heitéd kerran yhdella nopalla ja etene sen nayt-
taman silmaluvun verran.

- Se, jolla on ensimmaisena kaksi jatepalaa
kutakin jatelajia suurissa jateastioissa, voittaa.

YHTEISPELIN SAANNOT:

Yrittakaa tyhjentaa kaikki jateastiat
kahden kierroksen aikana.

- Muotoilkaa jateauto ja 20 jatepalaa foli-
osta.

- Asettakaa nelja jatepalaa jokaiseen
jateastiaan.

- Valitkaa joku kierratysympyroista aloitus-
pisteeksi.

- Heittékada noppaa kolme kertaa

- Valitkaa, minka silméluvun mukaan
liikutte.

- Siirtakaa jateautoa silmaluvun verran.

- Ottakaa ympyraa vastaava jatepala suu-
resta jateastiasta auton kyytiin.

- Jatkakaa, kunnes kaikki jateastiat ovat

' tyhjat. -

Otokka vie yhden biojatteen. Ellei

téa sinua yhden heittovuoron!

Monijateympyrasta voit poimia
minka tahansa jatepalan!

Jos tulet tasaluvulla mihin tahan-
sa kierratyspisteeseen, hyppaa
suoraan seuraavaan monija-
teympyraan!

sinulla ole biojatettd, Otokka viivyt-
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Alkaa kuulua jalkojen rapinaa. Otdkké pujahtaa nakésélle harjan takaa ja vyoryy kovaa .
vauhtia Rusinaa kohti. Rusina s&psahtaa ja pinkaisee pakoon, mutta kaantyykin saman KIRJOITA RUUDUKKOON KUVIEN ESITTAMAT JATELAJIT,
O Em kil e imaan 1518 banent PYSTYRIVILLE MUODOSTUVA SANA ON VIHJE EDELLISEN SIVUN

"En kylla lahde ilman tata aarretta. Irtoa jo, mokomal!” Rusina ahkii. KYQYMYKQEEN.

”Zoubal* Superlon kiljaisee, siirtdd Rusinan syrjaan ja tempaisee jousesta, mutta se ei
irtoa, ei sitten niin millaan.

"Varokaa! Otokalla on hirvittavan vaarallinen myrkkypiikkil” Roska huutaa ja juoksee
avuksi miekka koholla.

Muista (aittaq
kdgtett&feh turk -
kuJeV\ alumi{m,'_
uoret metalljn -
ke"dykseem!
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"Vedetdan yhdessa”, Roska ehdottaa, ja niin jousi irtoaakin.

"Varkaita, varkaita!” Otokké kiljuu ja vydryy ystavyksia kohti kuin héyryveturi. Se
nayttaa kasvavan koko ajan suuremmaksi ja vihaisemmaksi.

Superlon ottaa Rusinan syliinsa, ja he pakenevat halkeaman yli. Jostakin syysta
Otokka ei seuraa, vaan jaé halkeaman taakse puimaan nyrkkiaan.

"Tuokaa taikajousi takaisin!” Otékkéa kirkuu. ”Se kuuluu minulle.”

”Onko tdma sinun?” kysyy Rusina.

”On. Haluan sen takaisin.”

"Hei, tehdaan vainhtokaupat”, Rusina heltyy. "Anna minun ottaa kasasta, mita halu-
an, niin saat jousesi takaisin.”

Otokka rapsuttaa tuntosarveaan. "Mutta sinun pitdé maksaa tullia. Se on s&anté
halkeaman ylittamisesta.”

”Kavisikd pihlajanmarja”, Rusina ehc
sakista.

Otokan ilme kirkastuu. "Kylla se k&

Rusina heittéaé pihlajanmarjan Otk
Hotkija heraa ja alkaa ahmia roskia |

"Valitse nopeasti, Rusina. Pida kiire
joudumme Hotkijan kitaan.”
"Voi ei, en osaa paattaa!” Rusina v

KULJE LANKKUJA PITKIN.

Aloita tasta!

VIE BI0- JA METALLIJATTEIDEN ALKUKIR
TYKSECSA ALLA OLEVIIN

.
JAIMET POIMIM.ISJAR\!ES'
RUUTUIHIN. VALTA MUITA JATTEITA.

0TA MUKAASI MYOS MOLEMMAT YKSINAISET KIRJAIMET,
HOKSAATKO VASTAUKSEN EDELLISEN SIVUN KYSYMYKSEEN?
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Hotkija tulee vaarallisen lahelle, mutta silloin Superlon karjaisee taisteluhuutonsa ja

hybkkaa. Se levittda katensa ja jalkansa tarttuen tiukasti Hotkijan kurkkuun. Hotkija alkaa VAR"A K"VA ’1}
valittaa ja kiemurrella valahtaen viimein hervottomana maahan.

Rusina rientaa lattialle
pdkertyneen Superlonin
luo ja taputtaa tata pos-
kelle. "Hienoa kungfu-
ukkeli. Pelastit meidat.”

"Meidan on parasta
haipya ennen kuin Hotkija
herdd uudestaan!” Roska
huudahtaa ja kampeaa
Superlonia pystyyn.

"Enta Otdkén jousi?”
Rusina hatailee. "Se pitaa
palauttaa.”

”Ai niin. Hei Otokka, tassa on taikakalusi!” R
vinkkaa ja lennéttaa jousen Otokélle. :
"Kiitos!” Otokkéa arahtaa ja ripustaa jousen |
laansa. :
Hotkijan kurkusta kuuluu akainen yskahdys
"Nyt mentiin”, Roska hoputtaa. Ystavykset p

tavat ovesta kaytavalle ja kiiruhtavat minka ki
taan paasevat, kunnes saapuvat rakkaan tos
luo.

Rikki menn 5lymy,

. “NNYt Polynimyy
Joutaa sahkropmyes; Jawse
on sille ihan oikein!

Jos laite toimii sdhkolla, se lajitellaan erikseen sahkéromuksi.




Superlon napauttaa Rusinaa olkapdahan, avaa sékin ja kumoaa sen siséllon lattialle.

Roska alkaa luetella: "Nappi, rautalankaa, foliota, kangastilkku, pullonkorkki.”

"Annahan kun mina”, Rusina sanoo ja sovittaa osia yhteen. Vahitellen alkavat hah-
mottua jalat, kadet ja paa. Viimeiseksi Rusina laittaa korkin hatuksi.

"Entas nyt?” Roska kysyy.

"Annetaan sille tarays sahkda”, Rusina keksii, nappaa pariston sékin pohjalta ja lait-
taa sen olennon kasien valiin.

Valo valahtaa ja kuuluu terava rapsahdys.

Olento havahtuu ja liikahtaa.

Ystavykset pidattavat hengitystaan.

Olennon silmét avautuvat.

Pélykoira saa hepulin. Se hyppii olennon ymparilla takajalkojensa varassa ja heiluttaa
hantaansa ihastuksissaan.

"Kiitos teille ystavani”, Rusina sanoo onnellisena. Sain paljon enemman kuin osasin
toivoakaan. Sain jannittdvan seikkailun ja aarteista parhaimman, uuden ystavan. Joka
on kaiken lisaksi kaunis, kaunis, kuin...”

”Koru”, endottaa Roska.

”Kaunis kuin Koru”, Rusina huokaa posket hehkuen.

f PIIRRA TALLE SIVULLE OMA ROSKASAKKI-SARJAKUVA T«}
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~Kokoa kaikenlaisista pienistd esineis—

ta kiva orvelo. Liimaa osat pahville tai
“rakenna vaikka _patsas. Keksi otukselle
~omaperdinen nimi. 11—
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f YHOISTA KUVA OIKEAAN JATELAJIIN. MERKITSE, MILTA

SIVULTA LOYSIT KUVAN,
gLO’ytyf sivulta

TUTKI KIRJAA. MISTA SUPERLON LOYS! ESINEET,
JOISTA KORU-HAHMO SYNTYI?

e
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OLE HYOLELLINEN, KUN KASITTELET ROSKIA.

everelakar!

VALTA TURHIEN TAVAROIDEN HANKKIMISTA, LA~
JITTELE KODIN TATTEET HVOLELLA JA MUISTA,
ETTA TOISEN BOSKA ON TOISEN AARRE., SINULTA
KANTTAMATTOMAKS! TAAMNIT ESINE SAATTAA TVODA
1LOA TOULEKULLE TOISELLE,

~— Voit tarkistaa vastaukset pienen peilin avulla.




Roskasakki ja kadonnut kulkunen -lastenkirjasta tutut pikkuvipeltajat
jatkavat seikkailujaan tassa kierratysaiheisessa puuhakirjassa.

Rusinalla on ongelma. Se haluaisi kovasti jotakin, muttei tohdi loihtia
ajatuksiaan sanoiksi. Lopulta mielta kaihertanut asia saadaan selville,
ja siitdpa alkaakin Roskan, Rusinan, Superlonin ja Pélykoiran huima
seikkailu.

Matka sinne ja takaisin ei suju todellakaan kommelluksitta. Otékka,
Hotkija ja salaperdinen Varjo saavat Roskasakin sykkeen nouse-
maan, ja lopussa ystavyksia odottaakin jo melkoinen yllatys.

Puuhakirja sisdltda tarinan, puuhatehtavia, askarteluvinkkeja ja lau-
tapelin tarjoten mukavaa tekemista isommallekin porukalle. Seikkailun
lomassa opitaan hyodyllista ymparistd- ja kierratystietoutta.

Avaa kirja ja tule mukaan! Touhukas Roskasakki odottaa juuri Sinua.
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