Habermaal? Peli No. 2400

Nappaa minut!

Mukaansa tempaava peli 2-7 4-99 vuotiaille lapsille.

Kuvitus: Martina Leykamm
Pelin kesto: noin 15 minuuttia

Hiiret istuvat kodikkaasti yhdessa ja piipittavat iloisesti. Mutta sitten kissa ryémii hiljaa heidan luokseen...

Sisalto

6 puista pitkdhdntaista hiirta
1 puinen kuppi

1 vérinoppa

1 pistenoppa

1 peliohje

Peli 1: Hiirten evasretki

Pelin tarkoitus

Hiirten pyydystys Kissa yrittaa pyydystaa mahdollisimman monta hiirta.
Hiiret yrittadvat pysya vapaina.

Valmistelut

Kissa ottaa kupin ja nopat Vanhin pelaaja on ensimmaisella kierroksella kissana. Han ottaa puisen kupin ja varinopan.

e Jokainen pelaaja valitsee hiiren.
e Jos pelaajia on 7, ei kissapelaaja valitse hiirta.



Hiiret istuvat keskella

Selvitetdan merkkivari

Kissa heittda noppaa

Noppa = merkkivari?
Kissa koittaa pyydystaa hiiria

Hiiria ei saatu napattua?
Kissa pelaa toisen kierroksen

Hiiri napattu?
Uusi kissa, selvitetdan uusi merkkivari

Noppa = ei merkkivari?
Kissa heittda uudestaan

Hiiri vedetty turvaan?
Uusi kissa

Kaikki pelaajat kissaa lukuunottamatta laittavat hiirensa poydalle niin, etta hiirten nenat koskettavat toisiaan. Pelaajat pitdvat hiiridan
kiinni hannanpadista. Pistenoppa ja loput hiiret jaavat pelilaatikkoon.

Nyt on valittava merkkivari kissan hyokkaykselle.
e Jos pelaajia on 6 tai vdhemman, on merkkivari kissapelaajan hiiren vari.
e Jos pelaajia on 7, kissapelaaja selvittda varin noppaa heittamalla.

Pelin kulku

Kissapelaaja ravistaa nooppaa kupissa, kdantaa kupin poytaa vasten ja nostaa kupin niin etta kaikki ndkevat heitetyn merkkivarin.

Jos noppa nayttaa merkkivaria:
... kissapelaaja yrittda kupin kanssa napata poydalla istuvia hiiria
... hiiripelaajat vetavat poydalla olevien hiirtensad hantia.

e Kissa ei napannut yhtadan hiirta?
Kissapelaaja ottaa kupin ja heittda noppaa uudestaan. Hiiripelaajat laittavat hiirensad poydalle entiseen tapaan.

e Kissa sai napattua hiiren?

Napattu hiiripelaaja saa puisen kupin ja vdrinopan. Seuraavalla kierroksella han on kissapelaaja. Hiiripelaajat laittavat hiirensa
poydalle entiseen tapaan.

Huomaa: merkkivari muuttuu automaattisesti! Tarkeda: Jos pelaajia on 7, uusi kissapelaaja antaa hiirensa edelliselle kissapelaajalle. Sen
jalkeen han heittda noppaa selvittddkseen uuden merkkivarin.

e Saiko kissa napattua useamman hiiren?
Kissapelaaja saa valita kuka napatuista hiiripelaajista on seuraava kissapelaaja.

Jos noppa nayttaa toista varia ...
... hiiret istuvat hiljaa keskella. Kissapelaaja heittda noppaa udelleen.

Huomaa: Jos hiiripelaaja vetaa kuitenkin hiirtddan hannasta, tulee hanesta valittdmasti uusi kissapelaaja.



Pelin loppu

Peli padttyy kun kissa ja hiiret ovat lilan vasyneitd jahtaamaan toisiaan. Tarkeinta on, etta kaikilla on hauskaa!

Vaihtoehtoinen pelitapa isommille

Pelataan vuorotellen, my6tdpaivaan ja sovitaan kuinka monta kierrosta pelataan. Jokainen voi olla kissa viisi kertaa perdkkain. Kissa saa
pisteen jokaisesta napatusta hiiresta.
Kenelld on eniten pisteita lopussa?

Peli 2: Ole varovainen, hiiri!

Pelin tarkoitus

Kissa nappaa nopan varisen hiiren . . o L L
Kissapelaajan on napattava heittdméansa nopan varinen hiiri.

Valmistelut

Kuten pelissa 1. Merkkivaria ei ole selvitetty.

Pelin kulku

Peli alkaa samoin kuin 1 pelissa. Talla kertaa tehtédvat (ja myos tulokset) ovat toisenlaisia.

Nayttadko noppa sellaisen hiiren varia joka istuu keskellad péytaa?
Tama tarkoittaa etta:

e Nappasiko kissapelaaja heitidamansa nopan varisen hiiren?

Ei onnistunut? - . . . e Sy - - I -
Han ottaa taas kupin, laittaa nopan kuppiin ja heittda uudestaan. Vetiko hiiripelaaja hiirensa turvaan vaikkei sen varia

Kissa pelaa toisen kierroksen. Hiiri vedetty

) 5 heitettykaan?
Uur}/i'an. Hanesta tulee heti uusi kissapelaaja. Jos enemman kuin yksi pelaaja on vetdnyt hiirensa turvaan, kissapelaaja valitsee heista
usi kissa
yhden.



e Nappasiko kissa heitetyn varisen hiiren?
Onnistuitko? Tama hiiripelaaja saa puukupin ja vdrinopan. Han on nyt uusi kissapelaaja.
Uusi kissa

e  Saiko kissa napattua muitakin hiiria?
Heille ei tapahdu mitdan, he voivat pysya keskelld poytaa seuraavaa kierrosta varten. Jos pelaaja vetda hiirensa turvaa, on hanelld
talla kertaa onnea: hanelle ei tapahdu mitaan.

Nayttadko noppaa hiiren varia joka ei ole poydalla?
Merkkivari = Vastaava hiiri ei ole mukana
pelissa? Hiiret pysyvat paikoillaan Kaikki hiiret ovat hiljaa paikoillaan.
Jos hiiripelaaja vetaa kuitenkin hiirtddan hannasta, tulee hdnesta valittémasti uusi kissapelaaja. Jos useampi pelaaja on vetanyt hiirensa
pois, valitsee kissapelaaja heista yhden.

Pelin loppu

Hiiri vedetty turvaan? Uusi kissa Peli paattyy kun kissa ja hiiret ovat lilan vasyneita jahtaamaan toisiaan.

Vaihtoehtoinen pelitapa isommille

Kayta pistenoppaa. Jokaiselle kierrokselle heitetdan merkkiluku nopalla. Jokainen hiiri saa numeron. Jos noppa nayttdaa merkkilukua,
yrittda kissapelaaja napata kupin avulla samannumeroisen hiiren. Hiiripelaaja yrittaa vetaa hiirensa mahdollisimman nopeasti hannasta
turvaan.
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