JAATELOPELIN OHMJEET

Tulosta peli ja laita se muovitaskuun/esittelykansioon/laminointitaskuun
tai laminoi pelipohja.
Laita tdhteen joku minipalkinto (esim. tarra tai karkki).

Tarvitsette:
4 Pyyhittdvdn tussin
*.# Nopan - mieluiten noppa, jossa on silmdluvut 1-3.

Jos ei I6ydy tdllaista noppaa, niin voi hyvin pelata tatd tavallisella nopalla (silmdluvut 1-6) ndin:
1-2=1 . ,34=2 _,56=3

Padttdkdaa kumman jadteld on pinkki ja kumman sininen. Ennen kuin heitdtte noppaa, tehkdd jokin harjoite (kdytdn ndissa
yleensd sanalistoja, tehtdvdkortteja tai sitten keksin tehtdvdt/sanat itse).

Heittdkdd noppaa vuorotellen. Merkatkaa tussilla (esim. rastilla) jadteléitd nopan osoittaman silmdaluvun mukaisesti.
Esim. jos saa numeron 1 saa merkata yhden oman jdatelon.
Se, joka saa ensimmadisend merkkinndn kaikkiin oman jadtelon jdateldihin, voittaal!
Voittaja saa lunastaa itselleen minipalkinnon téhdestd

Jaatelditd voi myoés merkata esim. pienilld esineilld, jos ei ole pyyhittdvaa tussia.

Lisdksi l6ydat tdmdn tiedoston lopusta version, jossa jadtel6t voi merkata vdrittamalla!
Samat ohjeet pdtee ddannevihkoissa ja matskupankissa oleviin muihin "karkkikonepeleihin”
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