- Peliohje

1kd: 2,5 - 5 vuotiaille

Pelaajia: 2- 4
Kesto: 10 min

Sisaltd:

3 eldinta (1 pupu, 1 sammakko, 1 lehmé)
3 maisemakorttia ( puutarha, lampi, niitty)

30 kuvakorttia

Pupun maailma:
Puutarha

Porkkana
Salaatti

Siili

Etana
Kastelukannu
Harava
Linnunpelatin
Pupu

Kori

Tomaatti r

- Peliohje

1kd: 2,5 - 5 vuotiaille

Pelaajia: 2 - 4
Kesto: 10 min

Sisalto:

Sammakon maailma:
Lampi

Kaisla
Perhonen
Ankka
Sammakko
Sudenkorento
Kala
Kilpikonna
Ankanpoika
Haikara
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3 eldintd (1 pupu, 1 sammakko, 1 lehmd)
3 maisemakorttia ( puutarha, lampi, niitty)

30 kuvakorttia

Pupun maailma:
Puutarha

Porkkana
Salaatti

Siili

Etana
Kastelukannu
Harava
Linnunpelatin
Pupu

Kori
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Sammakon maailma:
Lampi

Kaisla
Perhonen
Ankka
Sammakko
Sudenkorento
Kala
Kilpikonna
Ankanpoika
Haikara
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Lehman maailma:

Niitty
Kaukalo
Omena
Kello

Aita

Lintu

Kukka
Maitokanisteri
Lehma
Mehildispeséd
Mehildinen
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Lehman maailma:

Niitty
Kaukalo
Omena

Kello

Aita

Lintu

Kukka
Maitokanisteri
Lehma
Mehildispesa
Mehildinen

Valmistelut:

Pupu, lehmd ja sammakko sekd 3 maisemakorttia laitetaan keskelle pdytaa, niin etta
kaikki pelaajat yltavdt niihin.

Aseta myds 30 kuvakorttia keskelle péytdd, kuvapuoli alaspdin. Némé& muodostavat pakan.

Pelin kulku:

Nuorin pelaaja kdantda pakasta kortin.

Kaikki pelaajat katsovat korttia ja miettivét mihin maisemaan kuva kuuluu.
Kun he keksivét oikean ratkaisun, he yrittavat mahdollisimman nopeasti napata
poydaltd maisemaan kuuluvan eldimen ja asettaa sen oikeaan maisemaan.

Pelaaja joka saa ensimmadisend eldimen oikeaan maisemaan, voittaa kuvakortin itselleen.

(Esim. jos pelaaja kdéntad kortin, jossa on kala. Kala kuuluu sammakon maisemaan, lampeen.
Nopein, joka nappaa sammakon ja laittaa sen ,lampi -maisemaan, voitta kala-kortin itselleen)

Jos pelaajalla menee védrin, hén laittaa yhden kuvakortin pakan alimmaiseksi. (Jos pelaajalla
ei ole vield yhtdan korttia, mitaan ei tapahdu).

Peli jatkuu ja aloittaneen pelaajan vasemmalla puolella oleva pelaaja jatkaa kaantamalla kortin
pakasta, jne.

Kuka voittaa?

Riippuen siitd, kuinka kauan halutaan pelata, voidaan ennen aloittamista sopia, etta
voittaja on se:
jolla on eniten kortteja kddessaan, kun pakka loppuu

jolla on ensimmaisend 5 korttia kadessaan.

Maahantuoja: www.hiiviskettu.fi

Valmistelut:

Pupu, lehma ja sammakko sekd 3 maisemakorttia laitetaan keskelle poytéd, niin etta
kaikki pelaajat yltavét niihin.
Aseta my6s 30 kuvakorttia keskelle pdytaa, kuvapuoli alaspdin. Néma muodostavat pakan.

Pelin kulku:

Nuorin pelaaja kaantéd pakasta kortin.

Kaikki pelaajat katsovat korttia ja miettivat mihin maisemaan kuva kuuluu.
Kun he keksivét oikean ratkaisun, he yrittavét mahdollisimman nopeasti napata
pdydaltd maisemaan kuuluvan eldimen ja asettaa sen oikeaan maisemaan.

Pelaaja joka saa ensimméisend eldimen oikeaan maisemaan, voittaa kuvakortin itselleen.

(E.sim. jos pelaaja kdéntdd kortin, jossa on kala. Kala kuuluu sammakon maisemaan, lampeen.
Nopein, joka nappaa sammakon ja laittaa sen ,lampi -maigemaan, voitta kala-kortin itselleen)

Jos pelaajalla menee vaérin, hén laittaa yhden kuvakortin pakan alimmaiseksi. (Jos pelaajalla
ei ole vield yhtaan korttia, mitaan ei tapahdu).

Peli jatkuu ja aloittaneen pelaajan vasemmalla puolella oleva pelaaja jatkaa kaantamalld kortin
pakasta, jne.

Kuka voittaa?

Riippuen siitd, kuinka kauan halutaan pelata, voidaan ennen aloittamista sopia, etta
voittaja on se:
jolla on eniten kortteja kddessaan, kun pakka loppuu

jolla on ensimmaisend 5 korttia kadessaan.

Maahantuoja: www.hiiviskettu.fi



