mm PELIOHJE 1(14)

TUOTE: 436438 Pelipakkaus kaantyvalle kertotaululle

e Pelaajat: 1-4 pelaajaa
e lkasuositus: 6+

SISALTO / PELIVALINEET
e 42 |ukukorttia, 6 jokerikorttia, 1 pistenoppa, 26 pelimerkkia, kdantyva kertotaulu

PELI OPETTAA

Harjoittelemaan ja vahvistamaan kertotaulua

PELIN ESITTELY

Mainio, 10 eritasoista pelivaihtoehtoa sisaltdva pelipakkaus, joka innostaa pelaamaan ja oppimaan.

432427 Kaantyva kertotaulu

Itse tarkistettava kertotaulu auttaa vahvistamaan havainnointiin ja omatoimiseen tutkimiseen perustuvaa
oppimista pelaajalla. Pelaajat voivat helposti ja aktiivisesti etsid numerosarjoja kertotaulualustasta ja tar-
kastaa omien kerto- ja jakolaskujensa vastaukset.

Palloja voi pydrittaa kevyella liikkeelld normaaliasennosta (tummansininen) vaakatasossa niin, etta nu-
merot tulevat nakyviin.

Nelidjuuret on merkitty erikseen renkaalla numeron ymparilla.
Jotta lauta on oikein pain edessasi, tummansinisen merkkirenkaan tulee olla oikeassa ylakulmassa.
Vinkkeja kaantyvan kertotaulun kayttamiseen

1. Lausu yhden numeron kertotaulusarja, jonka jalkeen voit tarkastaa sen kertotaulualustasta. Yhden
numeron kertotaulut ovat aina samalla vaaka- tai pystyrivilla.

2. Pydrayta numerot esiin taulun ylariviltd ja vasemmasta pystysarakkeesta niin, ettd molemmissa na-
kyvat numerot yhdesta kymmeneen. Nyt voit harjoitella kertolaskuja ja tarkastaa ne valitsemalla pys-
ty- ja vaakariviltd keskenaan kerrottavat numerot, ja katsomalla oikean vastauksen niiden leikkaus-
pisteesta.

3. Milla riveilld esiintyy numero 127?

4. Etsi kaikki sellaiset laskutoimitukset, joista tulee vastaukseksi 18. Mitd huomaat? Keskustelkaa myos
kaanteisesta laskutoimituksesta. Etsi kaikki jakolaskutoimitukset samoilla numeroilla.

5. Tarkastele nelidjuurinumeroita (rengas numeron ymparilla). Laske vastaukset nelidjuuriin ja kdanna
vastausnumerot nakyville. Mika kuvio muodostuu?

6. Kaanna kaikki keltaiset numerot esiin. Vertaa ensimmaisen puoliskon numeroita toisen puolen nume-
roihin. Kiinnita erityistd huomiota ykkdsiin. Mitd huomaat?
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7. Kaanna lahes kaikki numerot nakyviin, mutta jata joitakin palloja kdantamatta. Yrita nyt paatella, mita
numeroita niissa on.

8. Kaanna laudan ylaneljanneksesta kaikki muut numerot nakyviin, paitsi nelidjuuret. Mita havaintoja
voit tehdd numeroiden jarjestyksesta ja sijoittumisesta toisiaan nahden?

9. Numeronmetsastyspeli (2-4 lapselle)
Tarvitset kaksi noppaa numeroilla 1-10 seka 50-100 pelimerkkia.

Kaanna kaikki numerot laudalta numeropuoli piiloon ja sininen vari ulospain. Pelaajat heittavat vuoro-
tellen kahta noppaa ja esittadvat numeroiden valisen kertolaskun ja vastauksen, jonka jalkeen han
saa kaantaa sen pallon ympari, jonka sai vastaukseksi laskusta. Jos vastaus on oikein, pelaaja saa
ottaa yhden pelimerkin itselleen. Jos pelaaja oivaltaa, etta joillakin numeroilla voi suorittaa kaksi eri
laskutoimitusta ja etsia vastauksen kahdesta eri kohdasta laudalta, han saa ottaa kaksi merkkia.

Peli jatkuu sovitun ajan verran tai kunnes sovittu maara pelimerkkeja on saatu kerattya.

Variaatio:

Tarvitset kymmennopan ja ykkdsnopan tai kaksi erivarista kymmensivuista noppaa, toinen kymmenil-
le ja toinen ykkosille.

Pelaaja esittda kerto- tai jakolaskun josta tulee vastaukseksi noppien osoittama luku. Eri laskutoimi-
tuksia, joista saa nopan osoittaman tuloksen, voi olla monia, jolloin pelaaja saa pelimerkin jokaisesta
oikeasta vastauksesta.

BINGO

Pelaajien maara: 2
Pelitarvikkeet: kaantyva kertotaulu, lukukortit, pistenoppa, 2 pelimerkkia
Pelin kesto: keskimaarin 25 min
Paamaara: saada kaannettya 4 korttia pystysuorassa, vaakasuorassa tai poikittain
Valmistelut:
e paljasta kdantyvan kertotaulun ensimmaisen rivin ja sarakkeen numerot

e sekoita lukukortit ja aseta ne alaspain kdannettyina pinoon

e pelaajat nostavat vuorotellen kortteja pinosta kunnes molemmilla on 16 korttia. Taman jal-
keen kumpikin pelaaja jarjestaa ylospain kdannetyt kortit eteensa nelidksi, joka muodostuu
4 rivista ja 4 sarakkeesta.

Miten pelataan:

Molemmat pelaajat nostavat kortin pinosta. Nostettu numero osoittaa numeron, jolla aloitetaan ker-
totaulualustalla. Kukin pelaaja asettaa sitten pelimerkkinsd nostamaansa numeroa vastaavan pallon
paalle. Numerosta riippuen on mahdollisuus korkeintaan 4 palloon.

Pelaaja, jolla on suurin numero korteissaan saa aloittaa. Han heittda noppaa ja siirtda pelimerkkiaan
vaakasuorassa tai pystysuorassa kertotaululla nopan osoittaman maaran mukaan. Ennen kuin
pelaaja saa asettaa pelimerkkinsa paikalleen, hanen taytyy keksia kertolaskutehtava ja vastaus,
joka sopii yhteen kertotaulun pallon numeron kanssa. Tarkastus suoritetaan kdantamalla pallo.
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Jos pelaaja on esittanyt oikean laskutoimituksen ja vastauksen, han saa asettaa pelimerkkinsa pal-
lon paalle. Seuraavaksi pelaaja tarkastaa onko numero pallossa sama kuin jossakin hanen 16 kor-
tissaan. Jos nain on, han saa kaantaa taman kortin.

Jos pelaaja esittda vaaran laskutoimituksen tai ratkaisee vastauksen vaarin, pallo taytyy kdantaa ta-
kaisin ja pelimerkki palautetaan sen pallon kohdalle, josta se alunperin siirrettiin.

Pelin loppu:

Voittaja on se, joka on saanut ensimmaisena kaannettya 4 korttiaan (pystysuorassa, vaakasuorassa
tai vinottain)

Variaatiot:

A) Tassa variaatiossa pelaajat voivat hyotya vastustajansa (A) siirroista. Jos joku A:n pelimer-
keista paatyy numerolle, joka on B:n korteissa, B saa kaantaa sen kortin. Sen vuoksi pelaa-
jien taytyy olla huolellisia, etteivat paady numerolle, joka on epaedullinen itselle, mutta hyo-
dyllinen hanen vastustajalleen.

B) Pelaajat saavat siirtdd molempia pelimerkkejaan.

C) Pelataan vain yhdelld pelimerkilld ja molemmat pelaajat liikuttavat samaa pelimerkkia.

TAKAA-AJO

Pelaajien maara: 2

Pelitarvikkeet: kaantyva kertotaulu, lukukortit, pistenoppa, 2 x 10 pelimerkkia

Pelin kesto: noin 20 minuuttia

Paamaara: saada vastustaja pois pelista voittamalla mahdollisimman paljon hanen pelimerkkejaan

tai varmistamalla, etta vastustaja ei voi liikuttaa mitaan pelimerkeistaan.

Valmistelut:
e paljasta ensimmaisen rivin ja ensimmaisen sarakkeen numerot kdantyvassa kertotaulussa
e sekoita lukukortit ja aseta ne alaspain kdannettyina pinoon

Miten pelataan:

Pelaajat nostavat vuorotellen pinosta kortteja maarittddkseen pelimerkkiensa aloituspaikat ja aset-
taakseen pelimerkit. Esimerkiksi, jos pelaaja nostaa numeron 24, han voi asettaa yhden pelimer-
keistaan joko vastauspallon 3x8, 8x3,4x6 tai 6x4 paalle.

Pelaajan pitda osoittaa valitsemansa pallo, keksia vastaava laskutoimitus ja oikea vastaus. Vastaus
tarkastetaan kdantamalla palloa. Jos hanen vastauksensa on oikein, han saa asettaa pelimerkkinsa
pallon paalle. Jos se on vaarin, hanen vuoronsa on ohi ja hanen pelimerkkinsa taytyy ottaa pois pe-

lista.
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Kun kaikki pelimerkit on asetettu, pelaajat heittavat vuorotellen noppaa ja siirtavat yhta pelimerkeis-
tdan nopan osoittaman luvun mukaan. Pelaajat saavat siirtda pelimerkkeja vaakasuorassa ja pysty-
suorassa. Siirron aikana pelaaja ei saa siirtya pelilaudan reunan yli tai hypata omien tai vastusta-
jansa pelimerkkien yli.

Pelaajat yrittdvat saavuttaa heidan vastustajansa pelimerkin varaaman pallon joka siirrolla. Jos he
onnistuvat pddsemaan jonkin vastustajansa pelimerkin paalle, he voittavat tdaman pelimerkin ja se
pitda poistaa pelista.

Jos pelaaja ei pysty voittamaan vastustajansa pelimerkkia siirroillaan ja paasee vapaan pallon paal-
le sen sijaan, hanen pitaa keksia vastaava laskutoimitus ja oikea vastaus. Han tarkastaa vastauk-
sensa kaantamalla pallon. Jos vastaus on oikein, han saa asettaa pelimerkkinsa kyseisen pallon
paalle. Jos se on vaarin, hanen pitaa ottaa se pelimerkki pois pelista.

Pelin loppu:

Peli loppuu heti kun toisella pelaajista on vain 4 pelimerkkia jaljella tai han ei pysty siitdmaan niita
sallitulla siirrolla. Voittaja on se pelaaja, jolla on eniten pelimerkkeja jaljella kertotaululla.

Variaatiot:

A) Nopeuttaakseen toisen pelaajan saamista pois pelista, pelaajat eivat saa siirtda pelimerk-
kejaan jo aktivoitujen pallojen paalle paitsi poikkeuksena, jos han kykenee voittamaan yh-
den vastustajansa pelimerkeista.

B) Lisatakseen pelin vaikeustasoa kohteen pisteytyksen voi maarittda joka kierroksen lopus-
sa. Tama tehdaan antamalla pelin lopussa kullekin pelaajalle pisteitd hanen omien peli-
merkkiensa varaamien pallojen numeroiden mukaan. Voittajalle annetaan yhteenlasketut
vastaukset positiivisina numeroina, haviajalle negatiiviset (muuten havidja voi lopettaa pe-
lin enemmilla pisteilla kuin voittaja)

NELJA VOITTOA

Pelaajien maara: 2-4

Tarvikkeet: kdantyva kertotaulu, lukukortit

Pelin pituus: noin 20 minuuttia

Paamaara: liittda yhteen 4 palloa vaakasuorassa, pystysuorassa tai vinottain

Valmistelut:
. kaanna kaikki pallot (paitsi 1) kdantyvan kertotaulun alustalle niiden normaalin asentoon
. sekoita lukukortit ja aseta ne alaspain pinoon

Miten pelataan:

Peli liikkuu ympari myo6tapaivaan. Kaikki pelaajat nostavat kortin pinosta ja pelaaja, joka saa suu-
rimman numeron saa aloittaa. Nostetut kortit palautetaan pinoon.
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Ensimmainen pelaaja nostaa kortin pinosta ja riippuen nostetusta numerosta voi kdantaa enintaan
4 palloa esiin kertotaulualustalla. Ennen kuin han saa kaantaa pallon, hanen taytyy keksia vastaava
kertolaskutehtava ja oikea vastaus. Tarkastus suoritetaan kaantamalla pallo. Jos laskutehtava tai
vastaus ei ole oikein, pallo pitda kdantaa takaisin normaaliin asentoonsa ja peli siirtyy seuraavaan
pelaajaan.

Pelaajat yrittdvat luoda vaakasuoran, pystysuoran tai vinottaisen rivin kayttden hyddykseen palloja,
jotka han itse tai muut pelaajat ovat jo kaantaneet.

Pelaajan taytyy kaantaa vahintaankin yksi pallo. Jos pelaajan taytyy kaantaa pallo takaisin normaa-
liin asentoon vaaran laskutoimituksen tai vaaran vastauksen vuoksi, seuraava pelaaja saa paljastaa
yhden tai useamman pallon, jos siitd on hydtya hanelle. Sen jalkeen han saa nostaa oman korttinsa
ja paljastaa lisaa palloja.

Pelaajien, jotka ovat aktivoimassa rivin kolmatta palloa, taytyy olla varovaisia. Toinen pelaaja saat-
taa pystya aktivoimaan neljannen pallon ja siten voittaa tdman kierroksen.

Pelin loppu:
Peli loppuu, kun joku onnistuu liittdd yhteen 4 palloa pystysuorassa, vaakasuorassa tai vinottain.

Variaatiot:

A. Pelaajat pelaavat useita kierroksia. Voittaja on pelaaja, joka on voittanut useimmat kierrok-

set.
B. Pelia voi yksinkertaistaa tekemalla laskuja vain vaakasuorilla ja pystysuorilla (ei vinottaisilla)
riveilla.

KAKSINKAMPPAILU

Pelaajien maara: 2

Pelitarvikkeet: kaantyva kertotaulu, kaikki kortit

Pelin kesto: noin 25 minuuttia

Paamaara: saada yhtenainen rivi aktivoituja palloja kertotaulualustalle (ylhaalta alas tai vasemmalta
oikealle)

Valmistelut:

e sekoita kortit ja aseta ne alaspain pinoon.

o kaanna kaikki pallot (paitsi 1) kertotaulualustalla niiden normaaliin asentoon

¢ (jos pelaajat ovat vield epavarmoja kertotaulustaan, paljasta ensimmainen rivi ja sarake)
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Miten pelataan:

Molemmat pelaajat nostavat kortin pinosta. Pelaaja, joka on nostanut suuremman numeron saa vali-
ta pelisuunnan: vasemmalta oikealle tai ylhaalta alas. Molemmat kortit palautetaan pinoon. Pino se-
koitetaan uudelleen. Pelaaja, joka ei saanut valita pelisuuntaansa, aloittaa pelin.

Ensimmainen pelaaja nostaa paallimmaisen kortin ja asettaa sen yloéspain seuraavaksi pinoon. Sit-
ten han yrittaa loytaa vastauspallot, jotka sopivat hdnen numeroonsa kertotaulualustalla. On mahdol-
lista aktivoida enintdan 4 palloa jokaiselle numerokortille. Ennen kuin pelaaja saa kaantaa pallot, ha-
nen taytyy keksia vastaava kertolaskutehtava yhdessa oikean vastauksen kanssa.

Esimerkki: Jos pelaaja on nostanut numeron 12, pallot laskutoimituksia 2 x 6,6 x 2, 3 x4 ja4 x 3
varten voidaan kdantaa. Pelaajien taytyy kaantaa vahintaan yksi naista palloista, jos niita kaikkia ei
ole jo kdannetty. Strategisesti saattaa olla hyvinkin jarkevaa olla kaantamatta kaikkia mahdollisia
palloja.

Jos pelaaja esittaa vaaran kertolaskun tai kdantaa vaaran pallon, hanen vuoronsa on ohitse ja vaa-
rin kdannetty pallo kdannetaan takaisin.

Kuitenkin, jos toinen pelaaja kykenee keksimaan kertolaskun, joka sopii vastaukseen ja kykenee I0y-
tamaan kutakin koskevan pallon, han saa paljastaa vastaavat pallot (enintdan 4) ennen hanen varsi-
naista siirtoaan. Tietysti pelaajan pitaisi hyodyntaa tama, jos pallojen paljastaminen toimii hanen
edukseen.

Jos pelaaja nostaa jokerin, han voi kayttaa sitd kaantamalla mita palloa tahansa (vain yhta palloa).
Ennen pallon kdantamista, hanen taytyy keksia sopiva laskutoimitus ja oikea vastaus. Jokereita ei
pida kayttaa heti loppuun vaan saastaa myohemmaksi.

Jos korttipino on kaytetty loppuun ennen kuin joku on ennattanyt saada yhtenaisen linjan kaantyvan
kertotaulun toiselta puolelta toiselle, poistettujen korttien pino sekoitetaan ja kaytetaan uudelleen.

Pelin loppu:

Voittaja on se, joka onnistuu ensimmaisena luomaan paljastettujen pallojen yhtendisen linjan niiden
pelisuunnassa. Tahan kuuluu myoés vastustajan paljastetut pallot. Linjan ei tarvitse kulkea suorassa
rivissa. Se voi poiketa vaaka- tai pystysuorassa useita kertoja, mutta ei vinottain.

Esimerkki yhtenaisesta reitista:
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POKERI

Pelaajien maara: 2-4
Tarvikkeet: kaantyva kertotaulu, lukukortit, jokeri (variaatioita varten)
Pelin pituus: noin 15 minuuttia
Paamaara: kerata vahintaan 4 korttia samassa kertotaulussa
Valmistelut:
e sekoita kortit hyvin
e jokainen saa 6 korttia. Jaljelle jaavat kortit asetetaan alaspain pinoon.

Miten pelataan:

Ensimmainen pelaaja aloittaa laskemalla alas kortin, jota ei usko tarvitsevansa pinoon seuraavaksi
numeropuoli yldspain. Sitten hdn nostaa uuden kortin. Seuraava pelaaja laskee alas yhden korteis-
taan ja nostaa uuden kortin alaspain olevasta pinosta. He jatkavat korttien poislaskemista ja nosta-
mista tdhan tapaan.

Pelin loppu:

Jos pelaaja uskoo, ettd hanen korttinsa on riittavan hyvat voittamaan pelin, han sanoo "valmis”.
Tehdakseen tdman heidan on taytynyt kerata vahintdan 4 numeroa samasta kertotaulusta. Jos han
on epavarma, han voi kayttaa kdantyvaa kertotaulua tarkastaakseen. Voittaja on se, jolla on eniten
numeroita samassa kertotaulussa.

Miten lasketaan:

Jos kaksi pelaajaa on kerdnnyt saman maaran kortteja, pelaaja, jonka kortit kuuluvat ylempaan ker-
totauluun, on voittaja. Jos molemmat pelaajat ovat keranneet numeroita samasta kertotaulusta,
pelaaja, jolla on enemman perakkaisia numeroita voittaa. Jos molemmilla pelaajilla on sama tulos,
heiddn numeronsa lasketaan yhteen ja korkein numero voittaa.

Huomaa: Aiemmin pelaajien on taytynyt sopia, ettd sallitaanko numerot kertotaulussa korkeintaan
10:een (jolloin jokainen kertotaulu loppuu 10 x ) vai uskaltautuvatko pelaajat yli 10 kertotauluun
(siten 32 esimerkiksi, kuuluu myés kahden kertotauluun 16 x 2)

Variaatiot:

A. Pelid pelataan kayttdmalla jokerikortteja. Jokeri voi korvata minka tahansa numeron. Talla
tavoin kierroksen pituus myos lyhentyy.

B. Pelin pituutta voidaan edelleen lyhentad, jos pelaajien pitda kerata vain 3 vastausta samasta
kertotaulusta.

C. Vanhemmat pelaajat voivat ratkaista lopputuloksen kierroksen lopussa saamalla voittajan,
kun lasketaan yhteen numerot kunkin kertotauluista.
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MAU-MAU KERTOTAULU

Pelaajien maara: 2-4
Tarvikkeet: kdantyva kertotaulu, kaikki kortit
Pelin pituus: Noin 20 minuuttia
Paamaara: paasta eroon korteistaan niin nopeasti kuin mahdollista
Valmistelut:
o sekoita kortit hyvin
¢ jokainen saa 6 korttia (5 korttia jokaiselle, jos pelaajia on 3 tai 4)
o jaljelle jaavat kortit asetetaan alaspain pinoon, paallimmainen kortti kdannetaan ja asetetaan
seuraavaksi pinoon

Miten pelataan:

Pelaajat pelaavat vuorotellen. Ensimmainen pelaaja tarkastaa olisiko hanella kddessaan kortti, jonka
han voisi laittaa seuraavana paallimmaiseksi paljastettujen korttien pinoon. Pelaajien pitaa laskea
alas kortit, jotka kuuluvat samaan kertotauluun kuin mita kortti osoittaa. Esimerkki: Jos paallimmaisin
paljastettu kortti on 12 niin 2-, 3-, 4- ja 6-kertotaulun kuuluvat kortit voidaan laittaa alas.

Peli jatkuu myo6tapaivaan. Pelaajat saavat laskea alas vain yhden kortin vuorollaan. Jos joku ei voi
laskea korttia alas, hanen taytyy nostaa kortti alaspain olevien korttien pinosta ja han saa laskea kor-
tin uudelleen alas vasta seuraavalla kierroksella. Jos kukaan kierroksella ei voi laskea korttia alas,
paljastetaan uusi kortti pinosta.

Pelaajat voivat laskea alas jokereita milloin tahansa omalla vuorollaan. Heti jokerin asettamisen jal-
keen, pelaaja saa laskea alas toisen valintansa mukaisen kortin. Jos tdma kortti on toinen jokeri,
pelaaja saa jatkaa talla tavoin kunnes han laskee alas jalleen lukukortin.

Jos pelaaja laskee alas kortin, jossa on nelidjuuri (esim. 1, 4, 9, 16 jne.) han saa valita mihin kerto-
tauluun kuuluu kortti, jonka seuraava pelaaja laskee alas.

Pelin loppu:
Peli paattyy, kun joku laskee alas viimeisen korttinsa.

Huomaa: Ennen peli alkua pelaajien on paatettava, etta sallitaanko vain kertotaulut enintdan kym-
meneen asti (tdssa tapauksessa loppuu 10 x ) vai voivatko pelaajat koettaa yli kymmenen kertotau-
lua (siten 32 esimerkiksi kuuluu myds kahden kertotauluun -> 16 x 2)

Variaatiot:

A. Pelaajien pitdd sanoa "kaantyva kertotaulu”, kun he laskevat alas viimeista edellisen korttin-
sa. Jos joku unohtaa tehda taman, hanen pitaa ottaa uusi kortti.

B. Tata pelia voi pelata myds useampi kuin 4 pelaajaa (kukin pelaaja saa vain 4 korttia, jos
pelaajia on 6 tai enemman).
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JALKAPALLO

Pelaajien maara: 2
Tarvikkeet: kdantyva kertotaulu, pistenoppa, 2 x 10 pelimerkkia
Pelin kesto: noin 20 minuuttia
Paamaara: saada siirrettyd mahdollisimman monta pelimerkkia kdantyvan kertotaulun toiselle puo-
lelle.
Valmistelut:
e kaikki kdantyvan kertotaulun pallot kdannetaan niiden normaaliasentoon.
o Pelaaja A jarjestaa pelimerkkinsa ensimmaiselle sarakkeelle, pelaaja B tekee saman vasta-
puolella (sarake 10)
e (Auttaakseen pelaajaa perehtymaan paremmin, ensimmainen rivi voidaan paljastaa).

Miten pelataan:

Suurimman numeron nopalla heittanyt saa aloittaa. Pelaajat heittavat vuorotellen noppaa ja siirtavat
yhta pelimerkkidnsa vinosti nopan osoittaman numeron mukaan. Ennen kuin pelaaja saa laskea pe-
limerkkinsa pallon paalle, hanen taytyy keksia sopiva kertolaskutoimitus ja oikea vastaus. Se tarkas-
tetaan kaantamalla pallo. Jos vastaus tai laskutoimitus on vaarin, pelimerkki otetaan pois pelista.

Ohjeet pelimerkkien siirtamiseen:

o Pelaajat saavat liikkkua vain eteenpain toisin sanoen pelimerkkeja ei saa liikuttaa takaisin
kohti pelaajan omaa aloituslinjaa

o Pelaajat saavat liikkua vain vinottain. He eivat saa vaihtaa suuntaa samalla siirrolla

¢ Kun pelaaja on heittanyt noppaa, hén voi lydda vastustajan pelimerkin laskeutumalla suoraan
pallon paalle, jonka paalla on hanen vastustajansa pelimerkki. Tehdakseen taman pelaaja
voi liikkua vinottain, vaakasuoraan tai pystysuoraan, mutta ei takaisinpain missaan olosuh-
teissa. Tietysti pelaajan taytyy myods keksid asiaankuuluva kertolaskutehtava ja vastata
siihen oikein

o Pelaajat eivat saa hypatd oman tai vastustajansa pelimerkin yli

Pelimerkki on saavuttanut maalin, jos nopalla heitetty numero mahdollistaa pelaajan asettamaan
sen tdsmalleen vastapuolella olevan pallon paalle (vastustajan aloituslinja). Pelimerkki lasketaan
pisteeksi pelin lopussa. Suoraan maalin saavuttaneita pelinappuloita ei voi lydda enaa.

Pelin loppu:

Peli on ohi, kun kukaan ei voi siirtda pelinappuloitaan enaa. Voittaja on pelaaja, joka on kyennyt
asettamaan useimmat pelimerkkinsa vastustajansa aloituslinjalle ("maaliin”). Jos molemmat pelaajat
ovat saaneet lopputulokseksi yhta paljon maaleja niin pelaaja, jolla on enemman pelinappuloita ker-
totaulualustalla on voittaja.
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NUMERO-SPRINTTI

Pelaajien maara: 2-4
Tarvikkeet: kdantyva kertotaulu, lukukortit, pistenoppa, 2 x 4 pelimerkkia (3 pelimerkkia jokaiselle
3 pelaajalle, 2 pelimerkkia jokaiselle 4 pelaajalle)
Pelin kesto: noin 15 minuuttia
Paamaara: saada haltuunsa 3 lukukorttia mahdollisimman nopeasti
Valmistelut:
e kaanna kaikki pallot (paitsi 1) kertotaulualustalla niiden normaalin asentoon
o sekoita lukukortit ja aseta ne alaspain kdannettyina pinoon.

Miten pelataan:

Jokainen nostaa 4 korttia pinosta (tai vastaavasti 3 tai 2). Nostettu numero on aloitusnumero, jonka
paalle pelaajat asettavat pelimerkkinsa. Jos vastaukset esiintyvat enemman kuin kerran kaantyvalla
kertotaululla, pelaajan on valittava yksi palloista. Aloituskortit sekoitetaan uudelleen pinoon.

Pelaaja, joka nostaa suurimman aloitusnumeron, aloittaa pelin. Pelaajat pelaavat vuorotellen.

Aluksi pinosta nostetaan kortti ja asetetaan numeropuoli yléspain pinon paallimmaiseksi . Tama nu-
mero edustaa nyt tavoitenumeroa kaikille pelaajille. Jos nostettu numero esiintyy useammin kuin
kerran 1-10 kertotauluissa, mika tahansa palloista, joka edustaa naita numeroita (enintdan 4 palloa)
voi olla tavoite. Esimerkki: jos tavoitenumero on 18, kaikki pallot, joissa on 18, asetetaan tavoit-
teeksi (vastauspallot laskutoimituksia varten 2x 9,3 x6,6x3,9x 2).

Pelaajat heittdvat noppaa vuorotellen ja siirtavat pelimerkkejaan vaakasuorassa tai pystysuorassa
nopan osoittaman luvun mukaan. Ennen kuin pelaaja saa asettaa pelimerkkinsa saavuttamansa
pallon paalle, hanen taytyy keksia vastaava kertolaskutehtava ja oikea vastaus. Han tarkastaa sen
itse kdantamalla pallon. Jos laskutehtava tai vastaus on vaarin, pelimerkki on siirrettava takaisin
aikaisemman pallon kohdalle.

Jos pelaaja onnistuu paasemaan pallon paalle, jolla on pelin alussa nostettu tavoitenumero, han saa
kortin ja on siten voittanut ensimmaisen pisteensa. Sitten nostetaan uusi kortti ja tdman kortin nume-
rosta tulee uusi tavoitenumero, jota kaikkien pelaajien on tavoiteltava tasta eteenpain. Jos nostetus-
sa kortissa on numero, joka on jo jonkun pelimerkin varaama, tdma pelaaja saa kortin ja nostetaan
toinen kortti.

Mika tahansa saavutettu ja paljastettu pallo jaa aktivoiduksi pelin lopun ajaksi

Kaikille vastauksille, jotka esiintyvat enemman kuin kerran kertotaululla, on mahdollista, etta kahta
tai useampaa pelimerkkia on varaamassa juuri nostettu tavoitenumero. Tassa tapauksessa kukaan
ei saa korttia. Se jaa seuraavaksi pinoon, uusi kortti kdannetdan ja seuraava pelaaja, joka saavuttaa
taman tavoitenumeron saa molemmat kortit.

Pelin loppu: Pelaaja, joka ensimmaisena onnistuu saamaan haltuunsa 3 lukukorttia, on voittaja.
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Variaatiot:

A. Vinottaiset siirrot ovat myés sallittuja. Tama nopeuttaa pelia.

B. Voittoon tarvittavien korttien maara voidaan nostaa neljaan tai viiteen.

C. Ratkaistakseen voittajan voittokorttien numeroarvoja voidaan lisata. Voittaja on se, joka en-
simmaisena saavuttaa aiemmin sovitun pistemaaran (esimerkiksi 100, 250, 500).

D. Vaikeustasoa voi lisata, jos pallot kdannetdan takaisin niiden normaaliin asentoon joka siirron
jalkeen.

VASTAUSTEN METSASTYS

Pelaajien maara: 2
Tarvikkeet: kdantyva kertotaulu, lukukortit, pistenoppa, 2 pelimerkkia, jokeri (vain pelin muunnok-
sissa)
Pelin pituus: noin 30 minuuttia.
Paamaara: paasta eroon kaikista korteista mahdollisimman nopeasti
Valmistelut:
e kaanna kaikki pallot (paitsi 1) kdantyvalla kertotaululla niiden normaaliin asentoon
o sekoita kortit ja aseta ne alaspain pinoon
e (jos pelaajat ovat viela epavarmoja kertotaulun kanssa, paljasta ensimmainen rivi ja ensim-
mainen sarake)

Miten pelataan:

Pelaajat nostavat vuorotellen 10 korttia kukin. He pitavat kortit kasissaan ja yrittavat saavuttaa nai-
den korttien numerot pelimerkilldan pelin kulun aikana.

Aloituspaikka heidan pelimerkilleen on pallo, jossa on pienin nostettu numero. Esimerkki: Pelaaja
B:n pienin numero hanen korteissaan on 12. Han asettaa pelimerkkinsd 2 x 6,6 x2, 3 x4 tai4 x 3
vastauspallolle laskemista varten.

Vuorollaan pelaaja heittdd noppaa ja siirtda pelimerkkidan nopan osoittaman maaran. Pelaajat saa-
vat siirtda pelimerkkiansa vain vaakasuorassa tai pystysuorassa, mutta ei pallon paalle, jonka paalla
on hanen vastustajansa pelimerkki.

Pelaajien kunkin vuorollaan taytyy yrittaa paasta pallon paalle, joka vastaa yhta numeroa hanen kor-
teissaan. Ennen kuin pelaaja saa kdantaa pallon, hanen taytyy keksia asiaankuuluva lasku ja oikea
vastaus. Jos han on oikeassa, han saa kaantaa asiaankuuluvan pallon ja laskea alas kyseessa ole-
van lukukortin. Jos pelaaja on keksinyt vaaran laskun tai antanut vaaran vastauksen, pallo jaa nor-
maaliin asentoonsa ja hanen pelimerkkinsa siirretdan takaisin edellisen pallon kohdalle. Seuraava
pelaaja saa sitten pyoérittda noppaa kahdesti.
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Jos pelaaja ei kykene saavuttamaan yhta numeroistaan nopan heiton numeroilla, han siirtyy pallon
paalle, joka antaa hanelle paremman aloitusaseman seuraavaa siirtoa varten (esimerkiksi rivi tai
sarake, jossa on useita hanen numeroitaan) Tassa mydskin hanen taytyy keksia asiaankuuluva las-
ku, antaa oikea vastaus ja vasta sitten on lupa kadantaa pallo.

Jos pelaaja ei voi kayttda nopan heitolla saatua numeroa saavuttaakseen toisen pallon, koska ha-
nen pitdisi hypata kertotaulualustan reunan yli niin tehdékseen, hanen taytyy luopua vuorostaan ja
peli siirtyy seuraavaan pelaajaan.

Kaikki pelin aikana aktivoidut pallot jaavat aktivoituun asentoonsa. Talla tavoin on huomattavasti
helpompi suunnata ympari kertotaulualustaa.

Pelin loppu:
Voittaja on se, joka on ensimmaisena paassyt eroon kaikista korteistaan.
Variaatiot:

A) Kayttaen jokerikortteja: Kaikki pelin alussa nostetut jokerit voidaan kayttdad minka tahansa
siirron aikana. Jos pelaaja nostaa jokerin myéhemmin pelin kuluessa, han voi asettaa peli-
merkkinsa minka tahansa haluamansa pallon paalle. Ennen kuin pelaaja saa asettaa peli-
merkkinsa tavoitenumerolle, hanen taytyy keksia asiaankuuluva kertolaskutehtava ja antaa
oikea vastaus.

B) Kayttaen jokerikortteja: Jos nopalla heitetty numero ei vie pelaajaa hyvaan kohtaan kertotau-
lualustalla tai jos siirtoa ei voi toteuttaa (esimerkiksi, koska pelaajan pitaisi hypata kertotau-
lualustan kulman yli, han saa nostaa kortin alaspain olevasta pinosta). Tama tarjoaa pelaajal-
le mahdollisuuden nostaa jokeri. Jos pelaaja ei nosta jokeria, hanen taytyy vaihtaa nostettu
kortti yhteen kddessa olevista korteistaan. Tama kortti palautetaan pinon alimmaiseksi.

C) Pelaajat pelaavat useita kierroksia. Kierroksen lopussa voittajan pisteet maaritetaan laske-
malla numero, joka kdannettiin vimeiseksi. Taman pelimuunnoksen taktiikkana on saada
pelaajat pyrkimaan eroon vahempiarvoisista korteista ensin ja pitamaan korkeamman arvoi-
set kortit loppuun asti. Voittaja on pelaaja, joka saa suurimmat pisteet.

D) Pelaajien ei tarvitse pitaa kortteja kasissaan vaan he asettavat ne yldspain eteensa. Jos pe-
laajan pelimerkki paatyy yhdelle hanen korttiensa numeroista, han saa kaantaa pois vastaa-
van kortin.

PAIKKOJEN VALLOITUS

Pelaajien lukumaara: 2
Tarvikkeet: kdantyva kertotaulu, lukukortit, pistenoppa, 2 x 10 pelimerkkia
Pelin pituus: n. 30 minuuttia
Paamaara: valloittaa mahdollisimman monta palloa, rivia ja aluetta kertotaulualustalla
Valmistelut:
e kaanna kaikki pallot (paitsi 1) kertotaulualustalla niiden normaaliin asentoon
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¢ lukukortit sekoitetaan ja asetetaan alaspain pinoon
¢ (auttaakseen suuntautumista, ensimmainen rivi ja sarake voidaan paljastaa)

Kuinka pelataan:

1. Liikkuminen Kkortteja nostamalla
Pelaaja, joka pyorayttda nopalla suurimman luvun, aloittaa. Han nostaa kortin pinosta ja
asettaa pelimerkkinsa pallon paalle, joka vastaa kysymysnumeroa. Ennen kuin pelaaja saa
asettaa pelimerkkinsa pallon paalle ja aktivoida sen, hénen taytyy keksia sopiva kertolasku-
tehtava ja oikea vastaus. Jos pelaaja tekee virheen, pelimerkki poistetaan pelista.

Molemmat pelaajat nostavat vuorotellen kortteja kunnes kaikki pelimerkit on asetettu.
Jopa tassa ensimmaisessa pelivaiheessa, pelaajat voivat yrittda valloittaa alueita ja riveja yk-
sittaisten pallojen lisaksi.

Valloitetut rivit:
o tama tarkoittaa kaikkia palloja, jotka voidaan 16ytaa pelaajan kahden pelimerkin valilla
joko vaaka- tai pystysuorassa rivissa
e pelaajat eivat saa asettaa pelimerkkejaan sen rivin sisélle, jonka hanen vastustajansa
on valloittanut ja uusi rivi ei myoskaan saa ylittda vastustajan rivia. Jos pelaaja ei
pysty asettamaan pelimerkkiansa, han menettda vuoronsa.

Valloitetut alueet:
e 4 varattua kulmapalloa, jossa kaikki pallot lasketaan mukaan varattuun alueeseen.
Kaikkien kulmapallojen valilla pitda olla vahintdan yksi varaamaton pallo.
¢ Jos pelaaja onnistuu pysyvasti valloittamaan alueen, hanen vastustajansa menettaa
kaikki pelimerkkinsa talla alueella. Pelaaja saa liikkua yli omien alueidensa omilla pe-
limerkeillaan.

Esimerkki: 2 valloitettua rivia (jotka voidaan menettaa uudelleen)
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Valloitettu alue (jota ei voida menettda enaa)

e eH’*MWMVMWM%W¢W@WGW};Y

2. Liikkuminen noppaa heittamalla
Kun kaikki pelimerkit on asetettu, pelaajat jatkavat pelid heittdmalld noppaa. Ohjeet pallojen
valloittamisesta, riveista ja alueista ovat kuten edella.

Pelaajat heittavat vuorotellen noppaa. Pelaaja voi siirtda pelimerkkiaan joko vaakatasossa tai
pystysuorassa nopan osoittaman maaran. Han ei saa tehda mitaan kdannoksia saman siir-
ron aikana.

Jos pelaaja ei pysty tekemaan sallittua siirtoa, hanen taytyy poistaa yksi pelimerkkinsa kerto-
taulualustalta.

Pelaaja voi lydda vastustajansa pelimerkin, jos han nopan heittdmisen jalkeen, voi asettua
suoraan pallon paalle, jolla on vastustajan pelimerkki. Tama pelimerkki pitaa sitten poistaa
pelistd. Tekemalld tdman on mahdollista tuhota vastustajan olemassa olevat rivit. Pysyvasti
valloitetun alueen kulmamerkkeja ei voi lydda. Pallot, jotka vapautuvat siksi, ettd pelimerkki
on poistettu tai rivi on tuhottu, taytyy palauttaa normaaliin asentoonsa

Pelin loppua kohden voi tapahtua niin, etta liikkumismahdollisuuksista tulee rajatut. Silloin pe-
laaja voi valita haluaako han liikkuakseen havittdaa yhden oman rivinsa tai alueensa vai pois-
taako mieluummin yhden pelimerkkinsa pelista.

Pelin loppu:

Peli on ohi, kun pelaajalla on jaljella enaa 5 pelimerkkia tai han ei voi enaa liikuttaa mitdan
niista. Pelimerkkeja, jotka merkitsevat pysyvasti valloitettua aluetta tai rivia, ei tarvitse siirtaa.
Voittaja on se pelaajista, joka on onnistunut valloittamaan eniten palloja kertotaulualustalla.

Variaatio:
Vastustaja ei saa hypata olemassa olevan rivin yli.
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