mm OHJE / PELIOHJE 1(2)

TUOTE: 436441 Laskupop

e Pelityyppi: matemaattinen peli
e Pelaajat: 2-4 pelaajaa
¢ lkdsuositus: yli 4-vuotiaille

SISALTO / PELIVALINEET

e  90kpl py6reada lukukorttia (luvut 0-9)
e 10kpl “POP”-pelikorttia
o 1kpl hyrra

PELI OPETTAA

Pelissa harjoitellaan erilaisia lukumaaria, kasitteitd suurempikuin ja pienempikuin seka lukujen
jarjestamista suuruusjarjestykseen.

PELIN ESITTELY

Innostava matemaattinen peli, jossa pelivuorot eivat kesta liian kauan. Pelin aikana pelaajat
nostavat laatikosta numeroituja purkkapalloja ja pydrayttavat hyrrda. Pelissa on kolme eri tasoa.

PELIN KULKU
Peli 1

Aseta purkkalaatikko keskelle poytaa ja kaikki purkat sen sisalle. Ota hyrra valmiiksi. Pyorayta
hyrrad nahdéaksesi, kuinka monta purkkakorttia sinun tulee nostaa.

Saitko lukukortin?
Pelaajan tulee ratkaista kortissa oleva laskutehtava. Jos tehtava onnistutaan
ratkaisemaan, saa pelaaja pitaa kortin. Mikali ratkaisua ei I0ytynyt, on Kortti laitettava
erilliseen pinoon, jotta ne voidaan kayda lapi mydhemmin lisdharjoittelua varten.

Saitko “POP”-kortin?
Palauta kaikki ansaitsemasi lukukortit takaisin laatikkoon ja poista “POP”-kortti muiden
korttien joukosta.

Peli jatku kunnes purkkalaatikko on tyhja. Pelaaja, joka on onnistunut kerédmaan eniten kortteja
itselleen pelin loputtua, on voittaja.
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Taso 2

Peli on sama kuin taso 1, suraavaa poikkeusta lukuunottamatta. Hyrran pydraytyksen sijaan
pelaaja ottaa laatikosta yhden kortin.

Pyorayta hyrraa. Nimea hyrran osoittaman lukumaaran verran (1, 2, 3) matemaattisia
laskukaavoja, joista saadaan sama vastaus kuin pelaajan nostamassa purkkakortissa.
Esimerkiksi : Kortissa lukee “8-2“ ja pelaaja pyorayttaa hyrralla 3, tulee hanen kertoa 3 muuta
matemaattista laskukaavaa, joista tulee vastaus 6. (esim. 4+2; 9-3; 3+3). Jos pelaaja onnistuu
Ioytamaan kaikki kolme uutta laskukaavaa, voi han pitaa kortin. Muussa tapauksessa on toimit-
tava kuten edella.

Taso 3
Vaihtoehtoisia tapoja pelata:

e Tuo peliin lisda haastetta ottamalla mukaan aikaraja. Pelaaja, kenelld on ajan paatyttya
eniten kortteja, on voittaja.

e Pelaaja, kenelld on ensimmaisena 10 Korttia, on voittaja.

¢ Jos pelaaja nostaa laatikosta “POP*“-kortin, menettaa han kaikki siihen asti keraamansa
kortit. Menetetyt kortit kasataan pinoon ja poistuvat pelista.

e Tee asiat pdinvastoin! Kun pelaaja nostaa laatikosta "POP”-kortin, saa han ottaa itsel-
leen kaikki vastustajan kortit.
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