ARVAA MIKA
LAPSIKUVA

-tunnistamispeli

Peli sisaltaa

® ohjaajan kuvakortit

® 8erilaista pelialustaa pelaajille

® merkit kuvien peittamista varten.

Jos pelialustan kuvat ovat lilan pienia,
tulosta niiden sijasta pelialustat, joissa on kuusi kuvaa sivulla (eri tiedosto).

Porukkapeli

Pelaajat valitsevat ohjaajan. Kukin pelaaja saa eteensa 12 valokuvan
pelialustan ja ohjaaja nostaa yhden kuvakortin, jota han ei nayta pelaajille.
Pelaajien tehtava on esittda ohjaajalle kysymyksia, joihin ohjaaja voi vastata
kylld, ei tai en tiedd. Joku pelaajista voi kysya esimerkiksi Onko lapsi ulkona?
Jos ohjaajan vastaus on kylld, niin pelaajat peittavat ne kuvat, joissa lapsi
on sisalla. Jos vastaus on eij, niin pelaajat peittavat ne kuvat, joissa lapsi on
ulkona. Jos vastaus on en tiedd, pelaajat harkitsevat, voiko jonkin kuvan
peittaa. Vastausten perusteella pelaajat yrittavat ratkaista, minka nimisen
lapsen kuva ohjaajan kadessa on.

Peli on vaikeampi, jos kuvia ei peiteta. Silloin vastaukset taytyy muistaa.
Peliin saa lisaa haastetta, jos ohjaajalla on kaksi kuvakorttia yhta aikaa. Silloin
kysymysten muodostaminen ja vastausten tulkitseminen on vaikeampaa.
Joku pelaajista voi kysya esimerkiksi Istuvatko molemmat lapset? Jos ohjaaja
vastaa ei, niin pelaajat eivat voi olla varmoja, istuuko jompikumpi lapsista.

Kaksinpeli

Kaksinpelissa molemmilla pelaajilla on seka pelialusta etta kuvakortti,

jota toinen pelaaja ei nde. Pelaajat kysyvat toisiltaan kysymyksia vuorotellen,
kunnes jompikumpi kayttaa vuoronsa kysymalla Onko lapsen nimi_ __?

Jos arvaus on vaara, vuoro siirtyy toiselle pelaajalle.

Kuka puuttuu?

Kuvakortit voi levittaa poydalle ja pyytaa pelaajia painamaan ne mieleensa.
Kun pelaajat sulkevat silmansa, ohjaaja ottaa yhden kuvan pois ja vaihtaa
kuvien jarjestysta. Silmat avattuaan pelaajat voivat miettia yhdessa, minka
niminen ja nakoinen kuva puuttuu.
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Jos aiotte peittaa kuvia pelin aikana, tulosta tata sivua yhta monta kappaletta kuin pelialustoja on kaytossa.
Leikkaa merkit irti viivaa pitkin. Voit myos leikata merkit pahvista.



