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Leikkien Leppisleikki

on lystikas ja liikunnallinen
peli koko perheelle. Onnistutko
tekemaan liikkeet yhdessa
leppakerttujen kanssa?
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Teltetoulat

LEIKKIEN TAITOTOUKAT - Opettavainen pujottelupeli

Ikdsuositus: Yli 3-vuotiaille

Pelaajia: 1-4

Peliaika: Noin 10 minuuttia

Sisalto: 4 erivarista toukkaa, 34 muotopalaa, muotonoppa ja varinoppa

Leikkien Taitotoukat on hauska ja opettavainen pujottelupeli, jossa
opetellaan vareja ja muotoja seka harjoitellaan kaden hienomotorisia
taitoja. Peli kehittaa myos reagointia ja yhteisten pelisaantojen
noudattamista. Pelissa on viisi eritasoista pelivaihtoehtoa, joista voi valita
pelaajille parhaiten soveltuvan vaikeustason.

Pelivaihtoehto 1: Opetellaan vareja

Kukin pelaaja valitsee yhden toukan ja laittaa sen eteensa. Kaikki puiset
muotopalat asetellaan pelaajien keskelle ja varinoppa niiden viereen.
Muotonoppa ei ole mukana pelissa ja se siirretdan sivuun.

Nuorin pelaajista aloittaa pelin heittamalla varinoppaa. Pelaajan tulee
loytaa muotopalojen joukosta nopan osoittaman varin varinen pala.
Loydettyaan palan, pelaaja pujottaa sen toukkaansa ja vuoro siirtyy
seuraavalle pelaajalle. Mikali noppien osoittamaa palaa ei ole enaa mukana
pelissa, siirtyy vuoro seuraavalle pelaajalle.

Pelin voittaa pelaaja, joka on ensimmaisena saanut toukkaansa kuusi
muotopalaa.

Pelivaihtoehto 2: Opetellaan muotoja

Kukin pelaaja valitsee yhden toukan ja laittaa sen eteensa. Tassa pelissa
pelaaja pujottaa toukkaansa ainoastaan toukkansa varisia muotopaloja.



Kaikki puiset muotopalat asetellaan pelaajien keskelle ja muotonoppa
niiden viereen. Varinoppa ei ole mukana pelissa ja se siirretaan sivuun.

Nuorin pelaajista aloittaa pelin heittamalla muotonoppaa. Pelaajan
tulee loytaa oman toukkansa varinen ja muotonopan osoittaman muodon
mukainen pala. Jos pelaaja loytaa oikean palan, saa han pujottaa

sen toukkaansa ja vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Mikali noppien
osoittamaa palaa ei ole enaa mukana pelissa, siirtyy vuoro seuraavalle
pelaajalle.

Mikali muotonoppa osoittaa sydanta, saa pelaaja valita minka tahansa
muotoisen palan, mutta varin tulee olla yhteneva toukan varin kanssa.
Mikali muotonoppa osoittaa surunaamaa, siirtyy pelivuoro suoraan
seuraavalle pelaajalle.

Pelin voittaa pelaaja, joka on ensimmaisena saanut toukkaansa kuusi
muotopalaa.

Pelivaihtoehto 3: Opetellaan vdreja ja muotoja

Kukin pelaaja valitsee yhden toukan ja laittaa sen eteensa. Kaikki puiset
muotopalat asetellaan pelaajien keskelle ja molemmat nopat niiden
viereen.

Nuorin pelaajista aloittaa pelin heittamalla samanaikaisesti muoto- ja
varinoppaa. Muotonoppa nayttaa etsittavan palan muodon ja varinoppa sen
vdrin. Jos nopat esimerkiksi nayttavat punaista ja kolmiota, tulee pelaajan
loytaa punainen kolmionmuotoinen pala. Jos pelaaja loytaa oikean palan,
saa han pujottaa sen toukkaansa ja vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.
Mikali noppien osoittamaa palaa ei ole enaa mukana pelissa, siirtyy vuoro
seuraavalle pelaajalle.

Mikali muotonoppa osoittaa sydantd, saa pelaaja valita minka tahansa
muotoisen palan, mutta varin tulee olla varinopan mukainen. Mikali
muotonoppa osoittaa surunaamaa, siirtyy pelivuoro suoraan seuraavalle
pelaajalle.

Pelin voittaa pelaaja, joka on ensimmaisena saanut toukkaansa kuusi
muotopalaa.

Pelivaihtoehto 4: Kuka on nopein?

Kukin pelaaja valitsee yhden toukan ja laittaa sen eteensa. Kaikki puiset

muotopalat asetellaan pelaajien keskelle ja molemmat nopat niiden viereen.
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Nuorin pelaajista aloittaa pelin heittamalla samanaikaisesti muoto- ja
vdrinoppaa. Muotonoppa nayttaa etsittavan palan muodon ja varinoppa sen
varin. Jos nopat esimerkiksi nayttavat punaista ja kolmiota, tulee pelaajan
loytaa punainen kolmionmuotoinen pala.

Tassa pelivaihtoehdossa kaikki pelaajat etsivat oikeaa palaa ja
ensimmaisena palan loytanyt pelaaja saa pujottaa sen toukkaansa. Jos
pelaaja ottaa vahingossa vaaran varisen tai vaaran muotoisen palan,
hanen pitaa laittaa toukastaan yksi pala takaisin kerattavien muotopalojen
joukkoon. Mikali noppien osoittamaa palaa ei ole enaa mukana pelissa,
siirtyy vuoro seuraavalle pelaajalle.

Mikali muotonoppa osoittaa sydanta, saa pelaaja valita minka tahansa
muotoisen palan, mutta varin tulee olla varinopan mukainen. Mikali
muotonoppa osoittaa surunaamaa, siirtyy pelivuoro suoraan seuraavalle
pelaajalle.

Pelin voittaa pelaaja, joka on ensimmaisena saanut toukkaansa kuusi
muotopalaa.

Pelivaihtoehto 5: Tunnustellaan erilaisia muotoja

Kukin pelaaja valitsee yhden toukan ja laittaa sen eteensa. Kaikki puiset
muotopalat asetellaan pelaajien keskelle ja muotonoppa niiden viereen.
Varinoppa ei ole mukana pelissa ja se siirretaan sivuun.

Nuorin pelaajista aloittaa pelin heittamalla muotonoppaa. Pelaaja katsoo
nopan osoittaman muodon, jonka jalkeen han laittaa silmansa kiinni

ja muotopaloja sekoitetaan. Pelaajan tulee loytaa oikean muotoinen

pala tunnustelemalla paloja. Kun pelaaja on mielestaan loytanyt oikean
muodon, han sanoo ”valmis” ja avaa silmansa. Jos palan muoto on oikea

eli nopan osoittama muoto, pelaaja saa pujottaa muotopalan toukkaansa.
Mikali muoto on vaara, jaa pala poydalle ja pelivuoro siirtyy seuraavalle
pelaajalle, samoin kun tilanteessa, jossa nopan osoittamaa palaa ei ole enda
mukana pelissa.

Mikali muotonoppa osoittaa sydanta, saa pelaaja valita itse minka muotoista
palaa han etsii. Mikali muotonoppa osoittaa surunaamaa, siirtyy pelivuoro
suoraan seuraavalle pelaajalle.

Pelin voittaa pelaaja, joka on ensimmaisena saanut toukkaansa kuusi
muotopalaa.



LEIKKIEN DUKTIGA LARVER - Ett ldrorikt tradningsspel

Aldersrekommendation: For barn 6ver 3 ar

Spelare: 1-4

Speltid: 10 minuter

Innehall: 4 larver i olika farger, 34 formbitar, en formtarning och en
fargtarning

Leikkien Duktiga larver ar ett roligt och larorikt tradningsspel dar man lar
sig farger och former och évar handens finmotorik. Spelet utvecklar ocksa
reaktionsférmagan och viljan att f6lja gemensamma spelregler. Spelet har
fem spelalternativ pa olika nivaer av vilka man kan vélja den svarighetsgrad
som passar spelarna bast.

Spelalternativ 1: Vi lar oss farger

Varje spelare valjer en larv och lagger den framfor sig. Alla formbitar
av tra placeras i mitten av spelarna och fargtarningen bredvid bitarna.
Formtarningen ar inte med i spelet och den flyttas at sidan.

Den yngsta spelaren borjar spelet genom att kasta fargtarningen. Bland
formbitarna skall spelaren hitta den farg som tarningen visar. Nar spelaren
har hittat biten trar han den i larven och turen gar éver till nasta spelare.
Om den bit som tarningarna visar inte langre finns med i spelet, gar turen
over till nasta spelare.

Den spelare som forst har fatt sex formbitar i sin larv vinner spelet.

Spelalternativ 2: Vi lar oss former

Varje spelare valjer en larv och lagger den framfor sig. | det har spelet trar
spelaren i sin larv endast formbitar som har samma farg som larven. Alla
formbitar av tra placeras i mitten av spelarna och formtarningen bredvid
bitarna. Fargtdrningen &r inte med i spelet och flyttas at sidan.

Den yngsta spelaren borjar spelet genom att kasta formtarningen. Spelaren
skall hitta en bit som har samma farg som spelarens larv och den form som



formtarningen visar. Om spelaren hittar den ratta biten, far han tra den i sin
larv och turen gar over till nasta spelare. Om den bit som tarningarna visar
inte langre finns med i spelet, gar turen 6ver till nasta spelare.

Om formtarningen visar pa hjartat, far spelaren valja en bit i vilken
form som helst, men fargen maste vara samma som larvens farg. Om
formtarningen visar ett sorgansikte, gar spelturen direkt over till nasta
spelare.

Den spelare som forst har fatt sex formbitar i sin larv vinner spelet.

Spelalternativ 3: Vi ldr oss farger och former

Varje spelare valjer en larv och lagger den framfor sig. Alla formbitar av tra
placeras i mitten av spelarna och bada tarningarna bredvid dem.

Den yngsta spelaren borjar spelet genom att kasta form- och fargtarningen.
Formtarningen visar formen pa den bit som soks och fargtarningen dess
farg. Om tarningarna till exempel visar rétt och en triangel, maste spelaren
hitta en réd triangelformad bit. Om spelaren hittar den ratta biten, far

han tra den i sin larv och turen gar dver till nasta spelare. Om den bit som
tarningarna visar inte langre finns med i spelet, gar turen dver till nista
spelare.

Om formtarningen visar pa hjartat, far spelaren vélja en bit i vilken form som
helst, men fargen maste vara enhetlig med fargtarningen. Om formtarningen
visar ett sorgansikte, gar spelturen direkt over till nasta spelare.

Den spelare som forst har fatt sex formbitar i sin larv vinner spelet.

Spelalternativ 4: Vem ar snabbast?

Varje spelare valjer en larv och lagger den framfor sig. Alla formbitar av tra
placeras i mitten av spelarna och bada tarningarna bredvid dem.

Den yngsta spelaren borjar spelet genom att kasta form- och fargtarningen.
Formtarningen visar formen pa den bit som soks och fargtarningen dess farg.
Om tarningarna till exempel visar rétt och en triangel, maste spelaren hitta
en rod triangelformad bit.

| detta spelalternativ soker alla efter den ratta biten, och den spelare som
forst hittat biten far tra den i sin larv. Om spelaren i misstag tar en bit av
fel form, maste han lagga en bit fran sin larv tillbaka bland de formbitar
som inte annu plockats upp. Om den bit som tarningarna visar inte langre
finns med i spelet, gar turen dver till nasta spelare.



Om formtarningen visar pa hjartat, far spelaren valja en bit i vilken
form som helst, men fargen maste vara enhetlig med fargtarningen. Om
formtarningen visar ett sorgansikte, gar spelturen direkt over till nasta
spelare.

Den spelare som forst har fatt sex formbitar i sin larv vinner spelet.

Spelalternativ 5: Vi kdnner efter olika former

Varje spelare valjer en larv och lagger den framfor sig. Alla formbitar
av tra placeras i mitten av spelarna och formtarningen bredvid bitarna.
Fargtarningen ar inte med i spelet och den flyttas at sidan.

Den yngsta spelaren borjar spelet genom att kasta formtarningen. Spelaren
ser pa den form som visas av tarningen efter vilket hon sluter sina 6gon
och formbitarna blandas. Spelaren skall hitta den ratta formen genom att
kanna pa bitarna. Nar spelaren tror sig ha hittat den ratta formen, sager
hon ”klar” och 6ppnar 6gonen. Om biten har ratt form, dvs. ar den form
som visats av tarningen, far spelaren trada formbiten i sin larv. Om formen
ar fel, stannar biten kvar pa bordet och turen gar 6ver till nasta spelare.
Samma galler situationer dar den bit som visas av tarningen inte langre ar
med i spelet.

Om formtarningen visar pa hjartat, far spelaren véalja vilken form som helst
for att kanna efter. Om formtarningen visar ett sorgansikte, gar spelturen
direkt over till nasta spelare.

Den spelare som forst har fatt sex formbitar i sin larv vinner spelet.
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LEIKKIEN CLEVER CATERPILLARS - An educational threading game

Recommended for ages: 3 and up

Players: 1-4

Game duration: 10 minutes

Contents: 4 caterpillars of different colours, 34 shapes, one shape dice and
one colour dice

The Leikkien Clever Caterpillars is a fun and educational threading game,
where you can learn colours and shapes and practice fine motor skills of

the hand. The game also develops responses and the ability to abide by the
rules of the game. There are five different level options that you can choose
from to achieve the right level of difficulty.

Game option 1: Let’s learn colours

Each player selects a caterpillar and places it in front of them. All the
wooden shapes are placed in the centre of the table next to the colour dice.
The shape dice is not used and can be set to one side.

The youngest player starts the game by throwing the colour dice. The player
must find the piece in the colour indicated on the dice from among the
shapes. Once they find the piece, the player slides it onto their caterpillar
and play continues to the next player. If the piece indicated by the dice is
no longer in play, play continues to the next player.

The first player to collect six shapes on their caterpillar wins.

Game option 2: Let’s learn shapes

Each player selects a caterpillar and places it in front of them. In this game,
players slide only the shapes corresponding to the colour of their caterpillar
onto their caterpillar. All the wooden shapes are placed in the centre of the
table next to the shape dice. The colour dice is not used and can be set to
one side.

The youngest player starts the game by casting the shape dice. The player



must find a piece indicated by the colour of their own caterpillar and the
shape on the shape dice. If the player finds the right piece, they may slide
the piece onto their caterpillar, and play continues to the next player. If the
piece indicated by the dice is no longer in play, play continues to the next
player.

If the shape dice indicates a heart, the player may select any shape, but the
colour must correspond to the colour of their caterpillar. If the shape dice
indicates a sad face, play automatically continues to the next player.

The first player to collect six shapes on their caterpillar wins.

Game option 3: Let’s learn colours and shapes

Each player selects a caterpillar and places it in front of them. All the
wooden shapes are placed in the centre of the table next to both dice.

The youngest player starts the game by casting the two dice simultaneously.
The shape dice indicates the shape of the required piece and the colour
dice indicates the colour. If the dice, for example, indicate the colour red
and a triangle, the player must find a red triangle shape. If the player finds
the right piece, they may slide the piece onto their caterpillar, and play
continues to the next player. If the piece indicated by the dice is no longer
in play, play continues to the next player.

If the shape dice indicates a heart, the player may select any shape, but the
colour must correspond to the colour on the colour dice. If the shape dice
indicates a sad face, play automatically continues to the next player.

The first player to collect six shapes on their caterpillar wins.

Game option 4: Who is the fastest?

Each player selects a caterpillar and places it in front of them. All the
wooden shapes are placed in the centre of the table next to both dice.

The youngest player starts the game by casting the two dice simultaneously.
The shape dice indicates the shape of the required piece and the colour
dice indicates the colour. If the dice, for example, indicate the colour red
and a triangle, the player must find a red triangle shape. If the player finds
the right piece, they may slide the piece onto their caterpillar, and play
continues to the next player.

In this game option, all the players look for the right piece and the first
player to find it may slide it onto their caterpillar. If a player takes a wrong-

10



shaped piece or in the wrong colour by accident, they must remove one
piece from their caterpillar and place it among the pieces on the table. If
the piece indicated by the dice is no longer in play, play continues to the
next player.

If the shape dice indicates a heart, the player may select any shape, but the
colour must correspond to the colour on the colour dice. If the shape dice
indicates a sad face, play automatically continues to the next player.

The first player to collect six shapes on their caterpillar wins.

Game option 5: Let’s feel shapes

Each player selects a caterpillar and places it in front of them. All the
wooden shapes are placed in the centre of the table next to the shape dice.
The colour dice is not used and can be set to one side.

The youngest player starts the game by casting the shape dice. The player
looks at the shape indicated by the dice, then closes their eyes, and the
shapes are shuffled. The player must find the right shape piece by feeling
the shapes. Once the player thinks they have found the right shape, they
say “ready” and open their eyes. If the shape of the piece is right, i.e.

the shape indicated by the dice, the player may slide the shape onto their
caterpillar. If the shape is wrong, the shape remains on the table and play
continues to the next player, as is also the case when the shape indicated
by the dice is no longer in play.

If the shape dice indicates a heart, the player may select any shape to look
for. If the shape dice indicates a sad face, play automatically continues to
the next player.

The first player to collect six shapes on their caterpillar wins.
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VAROITUS! Ei sovellu alle 3-vuotiaille lapsille. Tukehtumisvaara! Sisaltaa pienia osia.
sta tiedot mahdollista myohempaa tarvetta varten.

VARNING! Ej lamplig for barn under 3 ar. Kvéavningsrisk. Innehaller smadelar.
Spara forpackningens information for mojligt senare behov.

WARNING! Not suitable for children under 3 years. Choking hazard! Contains small parts.
Keep this information.




