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peli edistaa
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.". Matemaattinen oppiminen: maarien ymmartaminen,
4 muistaminen, pelin hahmottaminen

Taiteellinen oppiminen: varien tunnistaminen ja nimeaminen.

ROV
Somaattinen kehitys: hienomotoriikka hahmojen siirtamisessa je
kassan avaamisessa ja sulkemisessa.
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Tietoa pelista
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Lahde Skattonin saarelle! Tassa jannittavassa seikkailupelissa lapset
matkustavat Skattonin saarelle etsimaan piilotettuja aarteita. Heidan
merirosvopapaansa on katkenyt arvokkaimmat aarteensa kuuteen paikkaan
saarella ja antanut heille erityisen tehtavan: vain ne, jotka arvaavat jalokivien
oikean varin, saavat aarteet. Merirosvojen lapsia ei tarvitse kehottaa kahdesti,
jayhdessa papukaijansa Pipin kanssa he lahtevat seikkailuun.

Tama peli vaatii muistia, tarkkaa havainnointikykya ja maarallista ajattelua.

Pelin valmistelu

Treasure Island -pelilauta asetetaan poydalle niin, etta se on helposti kaikkien
pelaajien ulottuvilla. Kukin kuudesta varista (punainen, sininen, keltainen,
vihrea, oranssi, vaaleanpunainen) yksi kivi asetetaan saaren keskella olevaan
palmuun, jotta kaikki pelaajat nakevat, mita aarteita on loydettavissa. Loput
jalokivet sekoitetaan ja jaetaan avoimien aarrearkkujen kesken. Ei ole valia,
kuinka monta jalokivia tai mita vareja aarrearkkuihin paatyy. Jokaisessa
arkussa on kuitenkin oltava vahintaan yksi jalokivi. Laatikot suljetaan,
sekoitetaan uudelleen ja asetetaan kuudelle nelionmuotoiselle kentalle.
Papukaija Pipo asetetaan yhdelle kuudesta violetista kentasta. Kokit asetetaan
pelilaudan viereen tai paalle.

Kazda
przygoda
jestinnai
zawsze
ekscytuja
(of:1




Pelit

Nuorin pelaaja heittaa noppaa ja siirtaa papukaija Pipatin eteenpain
nopassa nakyvan silmaluvun verran. Jokaisella kierroksella he voivat
paattaa, haluavatko siirtda papukaijaa oikealle vai vasemmalle kohti
aarrearkkua. Jos nopassa tulee apina, pelaaja voi hypata mihin tahansa
kohtaan tai jaada paikalleen. Pelaaja sanoo aaneen, minka varinen jalokivi
(punainen, sininen, keltainen, vihrea, oranssi tai vaaleanpunainen) hanen
mielestaan on katkossa.

Huomio: vain yksi vari on ilmoitettu.

Sitten he voivat ottaa aarrearkun ja avata sen kannen niin, etta muut
pelaajat eivat nae sen sisaltoa. He ottavat kaikki tietyn variset jalokivet ja
asettavat ne eteensa. Jos arkussa ei ole kyseisen varisia jalokivia, pelaaja
on epaonninen eika saa ottaa jalokivia. Arkku suljetaan ja asetetaan
takaisin paikalleen. Pelaaja, joka ottaa viimeisen aarteen kirstusta, saa
myos itse kirstun. Jos papukaija laskeutuu ruudulle, jossa ei ole
aarrekirstua, pelaaja ohittaa vuoronsa ja seuraava pelaaja saa vuoronsa.
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Esimerkki:
Pelaaja sanoo ”Sininen!” ja avaa aarrearkun. Sitten han ottaa kaikki siniset
jalokivet ja laittaa arkun takaisin paikalleen.

Tip
Muista vahintaan yksi vari, joka oli jaljella aarrearkussa. Kun myohemmin
palaat samaan arkkuun, tunnistat varin ja voit ottaa jalokivet itsellesi.

Loppu pelissa

Kun kaikki kolme aarrearkkua ovat tyhjat, peli paattyy. Jokaisesta pelin
aikana keratysta aarrearkusta pelaaja saa ottaa kaksi jalokivea saaren
keskelta. Sen jalkeen kaikki pelaajat laskevat, kuinka monta jalokivea he ovat
keranneet. Eniten jalokivia kerannyt pelaaja voittaa.
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1) Mita
tervehdysta
merimiehet

kayttavat
tervehtiessa
an toisiaan?

VARNIEEE!
merirosvot
nukkuvat?

3) Mita
tapahtuu
aluksen

keittiossa
?

QUIZ

Neuvoja
vanhemmille
Kerro lapsillesi

merirosvojen elamasta.

Oliko heilla todella
EIEICGIERE!
silmalappuja?
Piilottivatko he
aarteitaan ja piirsivatko
aarrekarttoja?

Neuvoja opettajille

4) Kuka
valmistaa
ruoan
aluksella?

5) Mita
merimiehe
t tekevat
ankkurin
heittaessa
an?

Rakenna merirosvolaiva yhdessa lastesi kanssa ja nosta purjeet.
Loydat laivanrakennuksen mallin verkkosivuiltamme - skannaa vain

QR-koodi.

Jarjesta fyysisia aktiviteetteja merirosvojen teemalla. Piirra (esim.

e voimistelurenkailla) tai maalaa lattiaan ympyroita, jotka symboloivat

laivan runkoa, kayta koytta laivaan nousemiseen ja palloa

tykinkuulana. Mielikuvituksella ei ole rajoja. Voit taydentaa leikin
tarinalla tai laululla.

Kaikki haluaisivat osallistua oikeaan aarteenetsintaan! Valmista

merirosvoaarre ja katke se. Piirra aarrekartta ja lahde seikkailulliseen

9 aarteenetsintaan lasten kanssa. Kaikki auttavat ja lopulta kaikki

nauttivat onnistumisesta. Hauskaa!

Vastaukset tietokilpailuun: 1 Hyvaa paivaa. 2 Hytissa. 3 Ruoka valmistetaan keittidssa. 4

Kokki.

5 He nostavat ankkurin merenpohjasta takaisin alukselle, jotta voivat lahtea paikalta.
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Tallenna tama osoite, jos sinulla on kysyttavaa.

ENF1 and ASTM tested
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Fl: Varoitus! Ei sovellu alle 3-vuotiaille lapsille. Pienia osia.
Tukehtumisvaara.
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