- Peliohje

Pelin kulku:
Peli vuorot kulkevat myotapaivaan. Nuorin pelaaja aloittaa heittamalla noppaa.
Noppa voi osoittaa:

Varia: Pelaaja siirtad eldimensa seuraavan nopan vdriseen ruutuun.
(jos tama ruutu on jo varattu, pelaaja siirtdd seuraavaan saman variseen vapaana
olevaan ruutuun).

Ikdsuositus: 2 2 - 5 -vuotiaille
Pelaajia: 2-4
Pelin kesto: 10 minuuttia

Sisalto:

4 eldinta
Pelilauta (joka muodostuu 5 palasta)
Noppa (yhdelld sivulla ampiainen, yhdelld kukka ja neljalla sivulla vari)

Kukkaa: Pelaaja siirtda eldimensa seuraavaan saman variseen ruutuun kuin
missa parhaillaan on.

Ampiainen: Pelaaja siirtda eldimensa taaksepain, edelliseen saman variseen

15 pelimerkkia . L .
ruutuun kuin missa parhaillaan on.

Valmistelut: . e - . . . .
) ) ) ) L ) Ensimmaisend voittoruutuun paaseva pelaaja voittaa yhden pelimerkin.
Pelilauta rakennetaan paloista radaksi. Jokainen pelaaja valitsee eldimen pelinappulakseen

ja asettaa sen pelilaudan eteen ESIM! Jos pelaaja on keltaisessa ruudussa ja heittdd noppaa, hdn saa ampiaisen.
' Silloin hédnen on siirrettdvé eldimensé edelliseen keltaiseen ruutuun.
HUOM! Jos pelaaja saa nopasta ampiaisen tai kukan, eikd pysty siirtdéméaan nappulaansa
( Hén on vielé pelilaudan ulkopuolella tai ei pysty siirtyméén taaksepdin saman vériseen ruutuun),
pelaaja menettdd vuoronsa.

Kuka voittaa?
Pelaaja, joka on ensimmaisend kerannyt 3 pelimerkkia, on voittaja.

Maahantuoja : Ketunleikki Oy

- Peliohje 0t

Pelin kulku:
Ikdsuositus: 22 - 5 -vuotiaille Peli vuorot kulkevat my&tépaivaan. Nuorin pelaaja aloittaa heittdmalld noppaa.

{]
0 -
Pelaajia: 2 - 4 !tlg Noppa voi osoittaa:

Pelin kesto: 10 minuuttia o L . »
Véria: Pelaaja siirtda eldimensa seuraavan nopan véariseen ruutuun.

N . (jos tdma ruutu on jo varattu, pelaaja siirtdd seuraavaan saman vdriseen vapaana
Sisalto: y olevaan ruutuun).
4 eléinta Kukkaa: Pelaaja siirtaa eldimensa seuraavaan saman variseen ruutuun kuin
Pelilauta (joka muodostuu 5 palasta) missa parhaillaan on.
Noppa (yhdelld sivulla ampiainen, yhdelld kukka ja neljalla sivulla véri) Ampiainen: Pelaaja siirtda eldimensa taaksepain, edelliseen saman vériseen
15 pelimerkkis ruutuun kuin missa parhaillaan on.
Valmistelut: Ensimmadisena voittoruutuun padseva pelaaja voittaa yhden pelimerkin.

Pelilauta rakennetaan paloista radaksi. Jokainen pelaaja valitsee elsimen pelinappulakseen ESIM! Jos pelaaja on keltaisessa ruudussa ja heittdd noppaa, hdn saa ampiaisen.
ja asettaa sen pelilaudan eteen.

Silloin hdnen on siirrettévé eldimensé edelliseen keltaiseen ruutuun.

HUOM! Jos pelaaja saa nopasta ampiaisen tai kukan, eikd pysty siirtimaan nappulaansa
( Hén on vield pelilaudan ulkopuolella tai ei pysty siirtymdén taaksepdin saman vériseen ruutuun),
pelaaja menettdd vuoronsa.

Kuka voittaa?
Pelaaja, joka on ensimmaisena kerannyt 3 pelimerkkid, on voittaja.

Maahantuoja : Ketunleikki Oy




