FIN

Pelaajia: 2-5
Ikdsuositus: 4+, 6+

Peliaika: 10—15 minuuttia ‘
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Noidat tunnetusti rakastavat kissoja ja p6ll6jd. Noitien kanssa eldmisessd on kuitenkin riskinsd: et voi koskaan
tietdd, mikd liedelld porisevista padoista sisdltddkin taikajuomaa. Ja entds jos noita keksii kdyttdd sinua loitsunsa
koekaniinina? Ei siis ihme, ettd kissa- ja poll6raukat muuttuvat sinisiksi ja oransseiksi, tai jopa pilkullisiksi
jaraidallisiksi. Silloin vaaditaan tarkkaavaisuutta, jotta huomaa, missd kukakin piileksii!

Pelin tavoite
Ole valppaana ja laske kissat ja pollot muita pelaajia nopeammin.

Voittaja. Pelaaja, joka kerda eniten kortteja, voittaa pelin.

“Laske!” (4+, paattelypeli)

Poista taikakortit (vain yksi eldin) pakasta. Pelissa kdytetdan joko ominaisuus-
tai lukumaaranoppaa.

Kuva 1

Peli 1. Aseta korttipakka poydalle kuvapuoli alaspain. Nuorin pelaaja
aloittaa, vuoro siirtyy myotapaivaan. Ensimmainen pelaaja nostaa
eteensa pakasta paallimmaisen kortin. Pelaaja heittda ominaisuuksia
kuvaavaa noppaa ja sanoo, kuinka monta talla ominaisuudella
varustettua eldinta hanen nostamassaan kortissa on. Jos vastaus on
oikein, pelaaja saa pitéa kortin. Jos vastaus on vaarin, kortti laitetaan
pakan pohjimmaiseksi ja vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.

Pelijatkuu, kunnes pakasta loppuvat kortit. Eniten kortteja kerdnnyt pelaaja
voittaa.

Peli 2. Pelin kulku on samanlainen kuin pelisséa 1, mutta pelaajat
kayttavat lukumaaranoppaa. Pelaajan pitdd nimetd ominaisuus, joka
on nopan silméluvun nayttamalla eldinmaaralla.

Esimerkki. Katso kuvan 1 korttia. Jos pelaaja heittdd lukumadran 5, oikea
vastaus on “Pollot”. Jos pelaaja saa lukumaddrdn 3, oikea vastaus on “Raidalliset”.
Jos pelaaja heittdd lukumadrdn 1, oikea vastaus on “Oranssi”.

Kuva 2

“Muista!” (5+, paattelypeli)
Taikakortit poistetaan pakasta myds tdssa pelissa.

Peli 1. Aseta pakka poydalle kuvapuoli alaspdin. Vuoro siirtyy mydtdpaivaan. Raidallinen!

Ensimmadinen pelaaja nostaa pakasta kortin ja asettaa sen kaikkien nahtaville.

Pelaajat tutkivat korttia 5-10 sekuntia, jonka jélkeen kortti kddnnetdan

kuvapuoli alaspain. Pelaaja heittad lukumaéranoppaa, ja yrittdd muistaa Pelagja 1 Pelaaja 2
ja nimetd yhteisen ominaisuuden, joka oli nopan silmaluvun ndyttamalla

eldinmaaralla.

Muut pelaajat kertovat oman vastauksensa vuorollaan, myotdpdivadn kortin
nostaneesta pelaajasta. Kun kaikki ovat kertoneet vastauksensa, kortti
kadnnetadn. Se, joka on nimennyt ensimmdisena oikean ominaisuuden, saa
kortin. Jos kukaan ei osannut nimetd oikeaa ominaisuutta, kortti laitetaan
pakan pohjimmaiseksi.

Peli jatkuu, kunnes pakasta loppuvat kortit. Eniten kortteja kerdnnyt pelaaja

voittaa.

Peli 2. Pelin kulku on samanlainen kuin pelissa 1, mutta pelaajat heittavat

ominaisuusnoppaa ja yrittavat muistaa, kuinka monella kortissa olevalla Pelaaja 4 Pelaaja 3
eldgimelld on nopan ilmaisema ominaisuus.



“Nappaa!” (6+, nopeuspeli)

Kuva 3
Laita kaikki kortit pakkaan ja ota toteemit mukaan peliin.

Peli 1. Aseta toteemit poydan keskelle. Aseta pakka poydalle, kuvapuoli
alaspain.

Ensimmadinen pelaaja heittdd lukumadrdnoppaa ja nostaa paallimmaisen
kortin pakasta. Kaikkien pelaajien pitdd nopeasti paatelld mikd ominaisuus

on nopan maaraamalla lukumaaralld eldimista ja yrittdd napata ominaisuutta
vastaava toteemi poydaltd ensimmadisend. Huom! Yhdessa toteemissa on aina

kaksi ominaisuutta!

Jos pelaaja nostaa vain yhden eldimen kuvan sisaltavadn taikakortin, pelaajien L]
pitad yrittdd napata poydalta se toteemi, jonka ominaisuuksia El ole

taikakortissa. Esimerkiksi, jos taikakortissa on sininen pilkullinen pollo, pelaajan T~
pitdd napata toteemi, jossa on oranssi kissa, koska kortissa ei ole ominaisuuksia

“oranssi” tai “kissa”. \/

Pelaaja, joka nappaa toteemin esimmaisend, saa kortin itselleen. Jos pelaaja
nappaa vadran toteemin, han joutuu sakkona palauttamaan yhden aiemmin
hankkimistaan korteista pakkaan. Jos kaksi pelaajaa tarttu toteemiin
samanaikaisesti, toteemin saa pelaaja, joka kdsi on toteemissa kiinni alempana.

Pelijatkuu, kunnes pakasta loppuvat kortit. Eniten kortteja kerdnnyt pelaaja
voittaa.

Peli 2. (todellisille mestareille). Pelid pelataan kuten pelissa 1, mutta pelaajat
saavat katsoa korttia vain 5-10 sekuntia, jonka jalkeen kortti kddnnetdan
takaisin, ja vasta sen jalkeen pelaajat heittdvdt noppaa.

Kuva 4 Kuva 5

5 péliot! Taikakortti!
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