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“Teton

Sisalto: 96 korttia (joista jokaisessa 4 kysymysta), pelilauta, 4 pelipoll64, 4 kerdilykehysta,
16 eldinlaattaa (4 koiraa, 4 kissaa, 4 hevosta ja 4 kanaa), 1 valkoinen arpakuutio ja tarroja arpakuutioon.

Pelin tavoite Saannoét

Keraa 4 erilaista eldinlaattaa kerdilykehykseesi vastaamalla 1. Nuorin pelaaja aloittaa.

oikein kysymyksiin ja suorittamalla tehtévia. Kun olet kerannyt 2. Heiti vuorollasi arpakuutiota ja siirré pelipéllési haluamaasi
kaikki 4 eldinta kehykseesi, vie pelip6llosi pelilaudan keskustaan suuntaan arpakuution tulosta vastaavaan eldinruutuun.
maaliruutuun! Jos olet ensimmainen pelaaja, joka onnistuu Pelin johtaja nayttaa sinulle kortin kuvan, lukee tehtavan
viimeisessa tehtédvassa, voitat pelin! 43neen ja siné vastaat:

Pelin johtaja - viisas péllé - jos onnistuit, saat ottaa ruudun mukaisen eldinlaatan
kehykseesi ja vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.
Aikuinen/lukutaitoinen henkil6 valitaan pelin johtajaksi, joka
toimii viisaana pollona. Tama henkil6 ei osallistu itse peliin,
vaan johdattaa pelaajia vihjeilla, keskustelulla ja selityksilla

eteenpain. Viisas poll6 osaa sanoa, onnistuiko pelaaja

- jos et onnistunut, vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.

HUOM! Jos sinulla on jo arpakuutiota vastaava eldinlaatta
kehyksessdisi, saat siirtdd pollési haluamaasi kulmaruutuun!

tehtavéssaan. 3. Jos arpakuutio niyttaa valkoista (tarratonta sivua), alkaa
. " »hulina! Siirra pelipoll6si kulmaruutuun, jonka eldinlaattaa
Pelivalmistelut ‘iﬁ sinulla ei viela ole kehyksessasi. Juokse sitten huoneen
+ Pelin johtaja nimetdan. ympari ja matki ruudun eldimen danta. Yrita taman
- Ennen ensimmaista pelikertaa pelin johtaja kiinnittaa tarrat jalkeen ratkaista eldintd vastaava tehtava kortista.
arpakuutioon. Yksi arpakuution sivuista jaa valkoiseksi. — 4. Jos arpakuutio ndyttaa pollod, sinun pitaa itse keksia
. Aseta eldinlaatat pelilaudan viereen péydalle. ' , kysymys vasemmalla puolellasi istuvalle pelaajalle.
. Pelaajat valitsevat pelipollén itselleen ja asettavat sen 7 - jos pelaaja vastaa oikein, saatte molemmat menna
haluamaansa kulmaruutuun. (kuva 1) vapaavalintaisiin eldinruutuihin ja yrittaa ratkaista

+ Pelaajille annetaan lisaksi pelipollon varia vastaava ruutujen tehtavat.

keradilykehys. - jos pelaaja vastaa vaarin, jaatte kummatkin

. Pelin johtaja sekoittaa kortit ja asettaa ne psydalle paikoillenne ja vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.

kuvapuoli yléspain. 5. Kun saat kaikki 4 eldinta kerattya kehykseesi, valitse jokin
kulmaruuduista ja seuraa elaimen jalanjalkia laudan
keskelle. Pysahdy variruutuun ja odota seuraavaa vuoroasi
(kuva 2). Seuraavalla vuorolla sinulta kysytaan viimeinen
kysymys, joka vastaa eldinhahmoa, jonka valitsit.

- jos onnistuit - olet voittanut pelin!

- jos et onnistunut - jaa odottamaan seuraavaa vuoroasi,
jolloin saat kuulla uuden kysymyksen.

Taustapuolella lisatietoa pelin
johtajalle!




Pelin johtajalle
Kortit

Kategoriat - neljd erilaista eldintd
Jokainen eldinhahmo edustaa yhta erilaista tehtavatyyppia:

« Kissa: Kissa-tehtavissa lasta pyydetaan yleensa
luettelemaan erilaisia asioita.

« Hevonen: Keksi...! Kerro...! Taman kategorian
tehtavissa lapsen pitaa keksia jotakin tai kertoa omista
kokemuksistaan.

- Kana: Tama kategoria sisaltaa sekalaisia kysymyksia ja
tehtavia.

« Koira: Katso kuvaa! Lapselle esitetaan kysymys kortin

kuvasta, lapsi katsoo kuvaa ja vastaa sitten kysymykseen.

Monet kysymyksista ja tehtavista voi suorittaa monella eri
tavalla. Kysymyksia voi myo6s soveltaa lapselle sopivaksi; esim.

Koira-kategoriassa pelin johtaja voi halutessaan esittaa itse
keksimansa kysymyksen kuvasta.

Kortin eldinkuvakkeet vastaavat peliruutujen eldimia (Kuva 3).
Jokaisessa kortissa on tehtdva jokaiselle eldinkategorialle. Jos
kysymykseen on jokin tietty vastaus, vastaus |6ytyy kysymyksen
alta. Ellei oikeaa ja vaaraa vastausta ole, pelin johtaja paattaa
onnistuiko lapsi tehtavassa vai ei.

Pelivariaatio

Jos pelaajat eivat halua juosta huoneen ympari kulmaruutuun
paadyttyaan, voi juoksemisen jattaa pois. Eldimen aanen
matkimisenkin voi joko jattaa peliin tai poistaa siita.
Kysymyksen voi siis lukea lapselle heti taman saavuttua
kulmaruutuun, jos niin on paatetty.

Onnea peliin!
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@ Keksitko kolme marjaa, joista pidat?

Pelin johtaja kertoo, onnistuitko
tehtavassa.

# Miksi sinun lempimarjasi on paras
marja?

Pelin johtaja kertoo, onnistuitko
tehtavassa.

s
v s s .
Mita sinulle tulee mieleen sanasta
mansikka ?

Pelin johtaja kertoo, onnistuitko
tehtavassa.

kuva 3

= Onko kuvan mansikan vihrea kanta
‘4.~ viela kiinni mansikassa?

@ Kyl vain!

Lisiid hauskoja pelejii osoitteessa __m
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