Seikkaile sokkeloissa yhdessé metsanelainten kanssa. Ratkaise
tehtavid ja keréa ruokia mahdollisimman nopeasti, niin paaset
mukaan herkullisille nyyttikesteille. Ole tarkkana, silld muut elaimet
kaivautuvat samanalkaisesti ja saattavat sekoittaa reittisi.

Ker&a kaikki nyyttikestikortin ruoka-aarteet ensimmaisend,

niin voitat pelin!

Tutustu pelin osiin: 2

«Hyrra s%o L 2
Hyrré on jaettu seitseméan osaan, joista *‘;LF
viidessé on elain: hiiri, pupu, orava, mayra

ja myyra. '
Hyrré osoittaa elainté, joka sinun tulee & @
johdattaa katseellasi ruoka-aarteen luokse. G_->
Valhda: Jos hyrré pyorahtaa Kohtaan B

niin saat vaihtaa ruckalaatta toisen pelaajan kanssa. Hyrraé
pyorayttanyt pelaaja saa valita vaihdettavat ruokalaatat. Mikali
pelaajilla ei ole vaihdettavia ruokalaattoja, vaihtaminen ohitetaan
ja peli jatkuu.
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Sekoita: Jos hyrra py&rahtaa kohtaan i;]; niin sinun tulee
vaihtaa nyyttikestikorttisi toisen pelaajan kanssa.
o ey

- Nyyttikestikortit ;a_f._:_- T

Kahdeksan nyyttikestikorttia nayttavat mita ;

ruokia sinun tulee kerété ja tuoda mukanasi

nyyttikesteille.

*Ruokalaatat a ’
20 laattaa, joissa on kuvat- - A
tuna viisi erilaista ruokaa. Lentia Pl
Porkkanoia Marjoja

* Sydénlaatta e
Pelissa on kaksi sydanlaattaa, jonka pelaaja voi saada

lahjoittamalla ruoka-aarteita, “
* Paperipussi

Lahjoitetut ruoka-aarteet laitetaan paperipussiin.

|
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Pelin aloittaminen

1. Jokainen pelaaja ottaa kolme pelilautaa
(yhden el&in-, sokkelo- ja ruokapelilaudan).

2. Yhdista pelilaudat niin, etta ylinna on
eldinpelilauta, keskell& sokkelopelilauta ja
alla ruckapelilauta.

3. Aseta ruokalaatat keskelle pelialuetta niin,
etta pelaajien on helppo ottaa niita.

4. Sekoita nyyttikestikortit ja jaa pelaalille yksi
kortti. Siirré loput nyyttikestikortit sivuun.

5. Aseta hyrrd pelialueelle.

Vaintoehtoisia pelitapoja:
Nuoremmat pelasjat voivat pelata pelia |a ruoka-
pefilaudabla. He voival myds katseen sijaan wurata reittia sormea EDuna kayttaen.

Pelid voi pelata myds ykain, Tee itsellesi pelilauta. Sekoita nyy ikortit, ota yksi kortelsta
jalaita loput kortit pincon kuvapuoli alaspain, Aloita peli ja kerda kalkki nyyttikestikortin ruoka
aarteet pelin /| Jos p *vaihda®, niin saat vaihtaa yhden
kerdfdmistas ruoka-aarteista. Jos pyﬁrﬁym! hyrrdsla "sekoita®, niin sinun pitéd vaintaa
nyyttikestikorttisi tolseen korttiin. Ota uusi nyyttikestikortti pinon paalta ja laita vanha korttisi
pinon alimmaiseksi.

Pelisdannat:

1. Nuorempi pelaajista aloittaa pelin.  Jos reitti on okea, pelaaja saa pitad

2. Pelaaja pyorittas hyrras, ytaméansa ruoka-aatteen ruokalaatan.
Jos hyrré oscittaa: b) Vaihda: Pelaaja vaihtaa yhden

toisen pelaajan kanssa.

a) Eldinta: Pelaajien tulee seurata 11, i
katseellaan kyseisen eldimen reittia Hy"aa i am p.aua:tﬁa e
sokkelon lapi rucka-aarteen luoksa. si ole vaihdettavia ruckalasttoja
.

Seuraa reittia katseellasl, silla sormia vaihtaminen ohitetaan ja peli jatkuu.
tal muita apuvalineits of saa kdyttaa ¢) Sekoita; Pelaajat vaibtavat keskenaa
reftin seuraamisaen., nyyttikestikortit
fx;m":;::“:ﬁﬁ"s‘: ‘;"‘::naa . Jokaisen kierroksen Jalkeen yksi
" . i pelilaudoista kaannetaan toisin pain.
ai":::r,a:?:“ﬁ’mma"sa kA Huomaathan, ettd sokkelopelilau-

: F dan voi kAantaa seka vaaka- etta
Pelaaja nayttaa loytamansa reitin pystysuunnassa.

toiselk Haajille. Tassa vain
B st sl o . Peli jatkuu ja pelaajat pyoréyttavat

Jos reitti osottautuu virheelEseksi, tules hyrraa vuorotellen.

pelaajan palavttaa saamansa . Peli jatkuu kunnes pelaaja on
ruckalaatta, kerannyt kaikki nyyttikestikorttinsa
Esimerkki: Jos hyrra osoittaa pupua ruoka-aarteet, Han paasee

akavat pelaajat etsimaan omakta nyyttikesteille Ja voittaa pelin.
peliaudaltaan pupulle refttié ruoka- . Muistathan, etta ruokaa ei saa
aartesn luokse. Pelaaja, joka ensim- haaskatal Laita siis kaikki keraa-
méisana paasee ruoka-aarteen, mési yliméaraiset ruokalaatat
esimerkiksi parunan luokse, huutaa paperipussiin, josta ruoka annetaan

"Sokkeio® iakm“ﬂama?a;a"ﬁgp?:a apua tarvitseville. Néyta, etta valitat
on perunan kuva, Hanen tules ndy ja saat sydénlaatan.
Ibyt&mansa reitti toiselle pelaajalle. L p o

Pelin voittaminen: Pelaaja, joka ensi kerad kaikki nyyttik ille tarvittavat
rucka-aarteet voittaa pelin,

Valittéminen: Vaikka et voittaisikaan pelia, voit nayttad, etta valtatl Lahjoita
ylhimaardinen ruoka ska tarvitseville.
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Ge dig ut pa Aventyr | en labyrint tilsammans med skogens djur.
Los uppgifter och samla ihop mat s& snabbt som mdjligt, s& far du
delta i ett lackert knytkalas. Var uppmarksam, eftersom de andra
djuren gréver ner sig samtidigt och kan f& dig att tappa bort dig.
Vinnaren &r den som forst har samlat ihop alla matvaror som

stdr p& knytkalaskortet!

G4 igenom de olika delar som her till spelet:
Snurra 37
* g

Snurran &r indelad i sju delar, varav fem
visar ett djur: en mus, en hare, en ekorre, QL
en gravling och en mullvad. !
Snurran visar det djur som du ska félja med W
blicken genom labyrinten till en matgémma. & %

Byt: Om snurran stannar p& G_’} du far

byta en matbricka med en annan spelare.

Den spelare som har snurrat pa snurran far vélja de matbrickor

som ska bytas. Om spelarna saknar matbrickor som de kan byta,
fortsatter spelet utan byte.
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Blanda: Om snurran stannar pa ﬂ, méste du byta ditt
knytkalaskort med en annan spelare.

* Knytkalaskort
Atta knytkalaskort visar vilka matvaror du
méste samla ihop och ta med dig till knytkalaset.

* Matbrickor
20 brickor som visar fem
olika matvaror.

= Hjartbricka
Spelaren kan vinna hjartbrickor genom att skanka

mat som han eller hon har hittat. w

*Papperspase
De matvaror som har skénkts bort laggs | papperspésen.

Starta spelet

1. Varje spelare tar tre spelplaner (en med djur,
en med labyrinter och en med mat).

2. Satt ihop spelplanerna s att du lagger
spelplanen med djur hdgst upp, spelplanen
med labyrinter i mitten och spelplanen med
mat langst ned.

3. Lagg matbrickorna mitt | spelomridet s& att
spelarna 1&tt kommer &t dem.

4. Blanda knytkalaskorten och dela ut ett kort till varje spelare.
Lagg resten av knytkalaskorten &t sidan.

5. Placera snurran pé spelomréidet.

Andra spelsétt:

‘Yngre spelare kan spela spelet med tvd spelplaner: en spelplan med djur och en spelplan med
mat. | stallet far att falja vagen genom labyrinten med blicken kan yngre spalare flja den med
hjalp av ett finger.

Man kan ocksd spela spelet ensam. Satt inop en spelplan for dig sjilv. Blanda knytkalaskorten,
plocka ut ett av kerten, Samia ihop alla de matvaror som stdr pd knytkalaskortet enfigt spelets
regler. Om du snurrar fram "byt™ pd snurran fAr du byta ut en av de matvaror som du har samiat
ihop. Om du snurrar fram "blanda” pé snuman miste du byta ut ditt knytkalaskort mot et annat.
Plocka det oversta knytkalaskortet | hogen och lagg ditt gamia kort langst ner | hogen.

Spelregler:

1. Den yngsta spelaren startar spelet. hittat. Om vag_on ar ratt fdr spelaren
2. Spelaren snurrar pé snurran. behdlla matbrickan &r den matvara som
H han eller hon har hittat.
Om snurran visar pé:

a) Ett djur: Ska spelarna med blicken 22 ENESpskator; byloep. pf e

matbrickor med en apnan spelare. Den
folja djurets vag genom labyrinten till en

spelare som har snurrat p& snurran far
matgdmma. P

valja vilka matbrickor som ska bytas. Om
Folj vagen endast med blicken, Det ar spelarna saknar matbrickor som de kan
inte till&tet att anvanda fingrar eller byta, fortsatter spelet utan byte.
andra hjalpmedel for att folja véigen ©) Blanda: Spelarna byter knytkalaskorten
genom labyrinter. rrtad varandra, 2
Den forsta spelaren som hittar végentill 5 eqior yarje spelrunda ska en av
m:g?:k:”; it :ﬁ:"m :;:’.f:i;?w spelplanerna vandas. Notera att

3 spelplanen med labyrinter kan
Sﬂ:ﬁ:: :;S?;:; f‘:';f;s':m; :505" véndas bade vAgratt och lodratt.
i 5 s . Spelet fortsatter och spelarna

spelaren anvanda sitt finger.
Om vigen visar sig vara felaktig ska snhurrar pa snurran i tur och ordning.

spelaren lagga tillbaka den matbricka . Spelet fortsétter tills en spelare har
som han eller hon har f4tt, samlat ihop alla matvarorna pé sitt
! knytkalaskort. Denna spelare far

Exempel: Om snurran visar en hare
borfar ala spelare la oitor vagen i delta i ett knytkalas ooh vinner
haren til matgomman pa sin egen spelet.
spelplan. Den spelare som forst hittar . Kom ih&g att man inte far sltsa med
vagsp till matgdmman, till exempal en mat! Lagg alla extra matbrickor som
potatis, topar "labyrint” och plockar upp du har samlat ihop | en papperspé-
g'z‘c"ﬂ"k“:ﬂd:: b“;al’i:m:"ﬁ- se, varifran maten kan skankas till

LSRN ARR BACAD N L dem som behdver hjalp. Visa att du
PPt viigen som han. et hor her bryr dig och vinn en hiartbricka.

Att vinna spelet: Spelets vinnare ar den spelare som f&rst har samlat ihop alla de
matvaror som behdvs for ett knytkalas,

Att bry sig: Aven om du inte vinner spelet kan du visa att du bryr digl Skank bort
extra mat til dem som behdver den.
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