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Katso netistd minuutin mittainen ohjevideo pelista ja
siitd, miten sitd pelataan! www.lukumummit.fi/arvaasana

‘Pea wilbis

5 selitystapakorttia
90 sana- ja kuvakorttia eli sanakorttia
o G eri taustavarid. Erivarisia kortteja
on eri maara ja niissa on eri teemat!

Tarvitset liséksi paperia ja kynan.

Pelissa selitetdan vuorotellen sanoja. Korteissa on sa-
noja ja kuvia. Vuoron alussa arvotaan, milla tavalla sana

selitetddn. Seka selittamalla ettd oikein arvaamalla voi
saada pisteita. Samanvarisia kortteja keraamalla voi saa-
da enemman pisteita. Eniten pisteitd saanut pelaaja voit-
taa. Tutustu pisteidenlaskuun ennen pelin aloittamista..

Lukumummi ja -vaari -toiminnassa vapaaehtoiset seniorit kayvat koulu-
paivan aikana lukemassa oppilaiden kanssa kahdenkeskisissa lukutuo-
kioissa. Lukumummeilta ja -vaareilta kysyttiin, mitd he harrastavat ja
heitd pyydettiin kertomaan lempipuuhistaan ja hauskoista sattumuksis-
ta. Ndma vastaukset innoittivat pelin tekemisessa. Korteissa esiintyvat
sanat ja kuvat kertovat siitd, mitd nykyajan mummit ja vaarit tekevét.



Albrvedmistelnt

Jakakaa pakka (90 korttia) puoliksi. Voitte joko sekoittaa
kortit ja ottaa 45 ensimmaista korttia peliin tai voitte jakaa
jokaisen vérin kahtia (eli 20 sinisesta kortista arvotte
mukaan 10 korttia, 18 vihredsta kortista arvotte mukaan 9
jne.). Voitte pelata myds kaikilla 90 kortilla.

Peliv. ferlhn

1. Erottakaa selitystapakortit (5 raidallista lokkikorttia)
muista korteista. Sekoittakaa sanakorttipakka.
Asettakaa pakka pdydalle kuvapuoli alaspain.

2. Nostakaa pakasta nelja paallimmaista korttia poydalle.
Pelaaja saa aina vuoronsa alussa valita joko yhden
neljasta pakan vieresta olevasta kortista tai pakan
paallimmaisen kortin.

3. Nuorin pelaaja aloittaa.

Arpokaa selitystapa. (Sananselitystavat on kerrottu sivulla 4-5.)

5. Vuorossa oleva pelaaja valitsee poydalla olevista kor-
teista yhden. Kortti voi olla pakan paallimmainen kortti
tai jokin kortti neljasta pakan vieressa olevasta kortis-
ta. (Jos pelaaja ottaa kortin pakan vierestd, nostakaa
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11.
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pakan paallimmainen kortti sen tilalle péydalle.)

Jos kortissa on sanoja, valitse itse niista yksi. Jos
kortissa on yksi iso kuva, valitse itse jokin kuvassa
oleva asia, jonka selitdt. Jos kortissa on monta pienta
kuvaa, valitse itse niista yksi, jonka selitat.

By rohkeus
f%,; korkeus

Do seikkailla

?‘?\;"’ kiipeilla

Vinkki: Jos tuntuu hankalalta valita kuvasta selitetta-
va asia, kirjoita sana paperille ennen selittamista.
Selita sana arvotulla tavalla. Muut yrittavat arvata.
Jos et keksi, miten sanan selittdisit, saat yhden
kerran ottaa uuden kortin pakasta. Laita silloin kortti,
jota et selittanyt, takaisin pakkaan alimmaiseksi.

Jos joku pelaaja arvaa oikean sanan, selittdja saa se-
littdmansa kortin itselleen ja oikein arvannut pelaaja
saa pakan paallimmaisen kortin itselleen.

Laittakaa selitystapakortti takaisin selitystapapak-
kaan ja sekoittakaa.

Selitysvuoro siirtyy mydtapaivaan seuraavalle pelaajal-
le. Arpokaa uusi selitystapa.

Pelid jatketaan nain kunnes kortit loppuvat sanakort-
tipakasta.

Laskekaa lopuksi pisteet. (Pistelasku kerrottu sivulla B.)
Pelin voittaa se, jolla on eniten pisteita.
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Jelitystopeloetit

Sanakorteissa jokaisen sanan edessa on joko

0%

Lokki kertoo, onko kyseesséa tekeminen vai esine tai asia.

VILSKE tai TYRSKY

SANAT TOISIN SANGEN - Kortissa Jatskin-

ryostajalla on kyltissa kysymysmerkki. .«
e  Selitd sana niin hyvin kuin osaat.
e  Esimerkki: jos selitat sanaa lapsi, voit )
sanoa, ettd sana kuvaa pienta ihmista tai
ihmista, joka ei ole vield aikuinen. \
e HUOM! Al4 kiyta sitd sanaa tai sen sanan "
osia, jota selitat. @

e  Valitse sanakortista mika tahansa sana.

PANTOMIIMI — Kortissa Vilskeella on kyltissa

kirjain P

o  Nayttele elein ja ilmein, mikd sana on
kyseessa!

e Ald kuitenkaan puhu tai passt aania.

e  Valitse sanakortista selitettavaksi sanaksi
jokin tekemista kuvaava sana (eli verbi).
Tiedat, ettd sana on verbi, kun Tyrskylld on
V-kyltti.



KOLME SANAA - Kortissa Jatskinrydstajalla on

kyltissa numero 3.

e Anna vihjeeksi kolme sanaa, jotka liittyvat
selittdmaasi sanaan.

e  Esimerkki: jos selitat sanaa koira, voit antaa
vihjeeksi eldin, haukkua ja lemmikki.

e Esimerkki: jos selitat sanaa jalkapallo, &la \
kayta sanoja jalka tai pallo.

e  Valitse sanakortista jokin esinetté tai asiaa ku-
vaava sana (eli substantiivi). Tiedat, ettd sana
on substantiivi, kun Vilskeelld on S-kyltti.

SAMAA TARKOITTAVA SANA - Kortissa Vilskeelld

on kyltissa kuva itsestaan.

e Sano vihjeeksi samaa tarkoittava sana.

e Esimerkki: jos selitat sanaa huomata, voit antaa
vihjeeksi havaita tai ndhda.

e  Voit sanoa monta samaa tarkoittavaa sanaa
vihjeeksi. Esimerkki: jos selitat sanaa juosta,
voit sanoa hdlkata ja liikkua.

e  Valitse sanakortista jokin tekemista kuvaava
sana (eli verbi). Tiedat, ettd sana on verbi, kun
Tyrskylld on V-kyltti.

PIIRTAMINEN - Kortissa Tyrskylld on kyltiss3 =\

O
kyna.
e Piirrd kortin sana.
e  Valitse sanakortista jokin esinetté tai asiaa ku- f
vaava sana (eli substantiivi). Tiedat, ettd sana ‘ \

on substantiivi, kun Vilskeelld on S-kyltti.



Jokaisesta kortista saa yhden pisteen.
Jos pelagjalla on
NELJA sinist4 korttia, pelaaja saa +3p.
NELJA vihre&a korttia, pelaaja saa +3p.
KOLME vaaleanruskeaa korttia, pelaaja saa +3p.
KOLME violettia korttia, pelaaja saa +3p.

KAKSI punaruskeaa korttia, pelaaja saa +3p.
HUOM! Lisapisteen saa jokaisesta sarjasta kortteja. (Jos
pelaajalla on 9 vihreaa korttia, saa han lisdpisteitd 3+3,
koska yhdeksdssa kortissa on kaksi kertaa neljan sarja.
Samalla tavalla jos pelaajalla on esim. 4 punaruskeaa
korttia, saa han lisdpisteitd 3+3.)

KORTTIEN TEEMAT JA MAARAT
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Kohta 1:

Kohta 2:

Sanakorttipakka on kuvapuoli alaspain keskella pelipdytaa.
Viisi selitystapakorttia ovat omassa pinossaan.
Nosta pakasta neljd paallimmaista korttia yksi kerrallaan

poydalle kuvapuoli alaspdin. Pelaaja saa aina vuoronsa alussa
valita joko yhden neljdsta pakan vieresta olevasta kortista tai
pakan paallimmaisen kortin.

Kohta 4:  Aloittavan pelaajan oikealla puolella istuva pelaaja ottaa

kateensa selityskorttipakan (5 raidallista lokkikorttia) ja
sekoittaa sen. Taman jalkeen aloittajan vetaa siita yhden
kortin ja nayttaa kaikille, milla tavalla hanen on sana selitettava.

Kohta 5:  Selitysvuorossa oleva pelaaja katsoo sanakortin itse, mutta ei

ndyta sitd muille.

Kohta 8:  Jos kukaan pelaajista ei keksi oikeaa sanaa, laitetaan sanakortti

pois pelista. Jos useampi sanoo oikean sanan yhta aikaa, kaikki
oikein arvanneet saavan ottaa pakasta kortin. (Pelaajat ottavat
kortit myGtapaivaan jarjestyksessa.)

\S.u. E” ‘z v

Jos haluatte pelista helpomman tai vaikeamman, poistakaa mielestan-
ne helpoin/vaikein selitystapakortti pakasta.

Alkaa sekoittako kaytettya selitystapakorttia muiden joukkoon vaan
kaykaa vuorotellen api kaikki selitystavat ja sekoittakaa ne sitten
vasta uudestaan. Talla tavalla sama selitystapa ei voi tulla monta
kertaa perakkain.

Pelatkaa vain kayttden yhta selitystapaa. Talla tavalla pelista tulee
synonyymipeli tai naytelmapeli!

Kokeilkaa versiota, jossa arvauksia tehdaan vuorotellen mydtapaivaan
kiertaen enintaan kaksi kierrosta eli jokainen saa arvata kaksi kertaa.
Tama mahdollistaa sen, ettd jokin piste jaa jakamatta, vaikka aikarajoi-
tusta ei olekaan kaytossa.

Pelatkaa niin, etta jokaisella pelaajalla onkin rajoitettu maara arvauk-
sia. Toisen selittdessa saakin arvata vain kolme kertaa, eika niin kauan
kunnes joku keksii sanan tai kaikki kyllastyvat arvuutteluun.

Pelatkaa pelkilla kuvakorteilla tai pelatkaa pelkilla sanakorteilla.



Kokeilkaa pelid, jossa toinen kysyy ja toinen saa vastata vain joko KYLLA
tai El.
Sekoita pakka. Aseta korttipakka kuvapuoli alaspéin keskelle
pelipdytaa. Nosta pakasta nelja paallimmaista korttia yksi kerrallaan
pdydalle kuvapuoli alaspain. Pdydalld on oltava valittavana aina viisi
korttia kuvapuoli alaspain.

2. Nuorin pelaaja on ensimmaisend vastuuvuorossa. Han ottaa yhden
korteista kdteensa niin, ettd on itse ainut, joka ndkee kortin sanat.
Pelaaja valitsee kortista jonkin sanan.

3. Se pelaaja, joka istuu vastuuvuorossa olevan pelaajan vasemmalla
puolella, aloittaa arvauskierroksen. Tama esittda vastuupelaajalle
kysymyksia, joihin vastuupelaaja voi vastata ainoastaan KYLLA tai El.
Arvauskierroksen aloittava pelaaja saa kysya kysymyksid niin kauan,
kun vastuupelaaja vastaa niihin KYLLA. Kun vastuupelaaja vastaa
El, arvausvuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle arvaajan vasemmalla
puolella. N&in jatketaan niin kauan, kunnes oikea sana on keksitty.
Arvauskierroksilla ei ole enimmaismaaraa. Sanan oikein arvannut
pelaaja saa kortin itselleen.

4. Vastuuvuorao siirtyy mydtapaivadn seuraavalle. Jatketaan pelid néin
kunnes kortit loppuvat pakasta. Pelin voittaa se, jolla on eniten
pisteita.

Kokeilkaa vastakohtapelia! Kayttakaa pelkkia kuvakortteja. Substantiivien
eli esineiden seka asioiden ja verbien eli tekemisen sijasta selitt&ja keksii
kuvaan liittyvan adjektiivin ja antaa vihjeeksi sen vastakohdan. Esim. jos

kuvassa on kukkapenkki, voi selitettdva sana olla kaunis eli vihje alisi sen
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