MiSSafongSa ki CliEREPCIN

Satukieli on taas kadoksissa! Pelaa pelia, suoriudu hupsuista tehtavista ja yrita [0ytaa Satukieli ennen kuin joudut
Satujen ftuhoamiskomitean kaappaamaksi!

Pclaajamddra

2-4 pelaajaa

Tarvikkeet

pelilauta (kirjan lopussa tai tulostettu versio)

* noppa (netista [0ytyy myos klikattavia nettinoppia)
jokaiselle oma pelinappula

« viisi pelimerkkia hahmoille

Askartele viisi samankokoista merkkia seuraavan esimerkin mukaan. Hahmojen piirtamisen sijaan voit myos
kirjoittaa merkkeihin hahmojen alkukirjaimet. Pelimerkkeihin kannattaa kayttaa kartonkia (maitopurkista tms.), jofta
hahmo tai kirjain ei ndy lapi. Pelimerkit voi myos tulostaa.

Satukieli Satujen Pingviinivaari Megatahdet Ollimallidginen
fuhoamiskomitea

Pclin tavoite

Pelin tarkoitus on loytaa Satukielen pelimerkki mahdollisimman pian. Pelin voi myos voittaa menemalla
Aukkoonhyppytorniin ja heittamalla siella nopalla kaksi samaa numeroa perakkain.

Lisdmateriaali

Halutessaan pelissa voi kayttaa erillisia tulostettavia tehtavakortteja. Pelid voi hyvin pelata ilman tehtavakortteja,
mutta korttien avulla peliin saa enemman hauskoja fehtavia. Tehtavissa muun muassa jatketaan hupsuja lauseita,
keksitaan tanssiliikkeita ja joudutaan kiperiin tilanteisiin viidakossa. Kortit sopivat seka omiin pelihetkiin efta
oppilaiden kanssa kaytettavaksi.



Esivalmistelut

Pelin aloituspaikka on joko Saturnuksen sekatavarakauppa tai Viidakko. Suurimman noppaluvun saanut pelaaja saa
paattaa aloituspaikan. Kaikkien pelinappulat sijoitetaan samaan aloitusruutuun.

Askarrellut hahmojen pelimerkit (5 kpl) kdannetaan vaarinpain ja sekoitetaan. Sen jalkeen ne asetellaan
pelilaudalle P6hko Lohkoon, Jaakarhukukkulalle, Pingviinikylaan, Salaiselle alueelle ja viimeinen pelimerkki
sijoitetaan joko Viidakkoon fai Saturnuksen sekatavarakauppaan. Jos peli aloitetaan Viidakosta, viimeinen
pelimerkki laitetaan siis Saturnuksen sekatavarakauppaan, ja toisinpain.

Peclin efeneminen

Pelissa edetaan noppaa heittamalla kukin vuorollaan. Tarkoituksena on efsia Satukielen pelimerkkia tai paasta
Aukkoonhyppytorniin. Pelimerkkiympyroihin paasee, kun heittaa riittavan suuren noppaluvun, tasalukua ei tarvita.
Punaisissa ja mustissa ympyroissa pelaajan taytyy suorittaa jokin tehtava.

Sopikaa ennen pelin aloittamista, saako pelissa liikkua taaksepain, jolloin voi valttaa fiettyyn ympyraan
joutumisen.

Peli loppuu, kun Satukieli |16ytyy tai hyppytornissa heitetaan kaksi samaa numeroa perakkain.

Pelin tehldvdt

Punainen ympyrd

Yrita tehda mahdollisimman hassu ilme ja saada toiset nauramaan. Jos onnistut, saat heittaa noppaa ja liilkkua
eteenpain. Jos osut jalleen punaiseen fai mustaan ympyraan, fee niiden osoittama tehtava vasta seuraavalla
pelikierroksella.

Jos et saa muita nauramaan hassulle ilmeelle, et voi heittda noppaa vaan jaat odoftamaan seuraavaa vuoroa
edetaksesi.

Mikali kaytossasi on netista fulostetut lisatehtavakortit, nosta punaiseen ympyraan tullessasi yksi tulostettu kortti
ja tee kortin tehtava.

Musta ympyrd

Jouduit mustaan aukkoon. Heita noppaa ja katso, mihin aukko sinut kuljettaa. Siirry nopan silmaluvun osoittamaan
tehtavapaikkaan (ruutu paikan vieressa) ja tee siihen liittyva tehtava seuraavalla vuorolla.

1 = Pysakki 2 = Aukkoonhyppytorni 3 = Avaruusalus
4 = Skede 5=Tyrma 6 = Aarrearkku



Pysakki

Jos joudut Pysakille, sinun pitda sanoa niin nopeasti kuin pystyt: "Saturnuksen
sekatavarakaupassa sauhuaa meteoriifti”. Jos onnistut sanomaan lauseen ilman
takeltelua, saaft liikkua kaksi ympyraa eteenpain. Jos et, jaa odottamaan Pysakille
seuraavaa vuoroasi, jolloin saat jatkaa matkaasi.

Aukkoonhyppytorni

Jos paaset torniin, heita heti noppaa uudestaan kaksi kertaa. Voitat pelin, jos saat
molemmilla heittokerroilla saman silmaluvun (esimerkiksi 5 ja 5). Jos et onnistu, vuoro
siirtyy seuraavalle pelaajalle. Ennen kuin sama pelaaja saa uudestaan yrittaa heittaa
kahta samaa numeroa, hanen faytyy kayda tornista pois ainakin yhden kierroksen ajan.

Avaruusalus ja Skede
Kun saavut Avaruusalukselle tai Skedelle, sinulla on mahdollisuus paasta
Jaakarhukukkulalle! Toimi nain: Valitse pelikaveri ja ottakaa kivi, paperi, sakset -kisa.
Jos voitat, saat matkustaa Jaakarhukukkulalle ja avata pelimerkin seuraavalla vuorollasi.
Kun olet kaantanyt pelimerkin, siirry takaisin lahtopaikkaasi ja tee pelimerkin tehtava
siella. Jadkarhukukkula on liian liukas tehtavien tekoon!

Jos haviat kivi, paperi, sakset -kisan, voit kokeilla onneasi uudestaan seuraavalla
vuorollasi tai jatkaa matkaasi. HUOM! Jaakarhukukkulalle ei paasee muutoin kuin
Skeden ja Avaruusalauksen kautta kulkemalla.

Tyrma
Voi ei, jouduit Tyrmaan! Sinulta jaa yksi pelikierros valista efsiessasi pakotietd Tyrmasta.
Sen jalkeen saat jatkaa matkaasi normaalisti.

Aarrearkku

Jos paaset tahan tehtavapaikkaan, saat heittaa noppaa viela kerran. Jos saat 2 tai 4, voit
kurkistaa minka tahansa pelimerkin alle. Laita merkki sen jalkeen takaisin paikalleen.
Ala nadyta merkkia muille. Saat jatkaa matkaasi seuraavalla vuorolla. Jos et saa nopalla
silmalukua 2 tai 4, odota seuraavaa vuoroa ja lahde silloin pois Aarrearkusta. Vaikka
Aarrearkussa ollessa |0ytaisi Satukielen pelimerkin, pelaaja ei heti voita pelia, vaan
voittaakseen merkki fulee avata siina pelimerkkiympyrassa, johon se on sijoitettu.



Pclimerkkiympyrat

Jokaisen pelimerkin takaa |0ytyy hahmo, johon liittyy tehtava tai rangaistus. Kun saavut pelimerkkiympyraan,
kaanna siina oleva pelimerkki oikeinpain, tee tehtava ja jata merkki paikalleen kuvapuoli yléspain. Mikali
pelimerkki on avattu jo aiemmin, suorita silti merkin tehtava.

Satukieli
Onneal Voitat pelin, ellei joku ole ehtinyt heittaa perakkain kahta samaa numeroa Aukkoonhyppytornissa.

Satujen tuhoamiskomitea
Kaak, Satujen ftuhoamiskomitea luulee sinua satuhahmoksi ja vie sinut Tyrmaan.

Megatahdet

PoOp0O0 ja Paapaa eivat ole Idytaneet Satukielta ja haluavat kuulla sadun kultakala Berberista. Kerro lyhyt satu ja
heita sen jalkeen noppaa. Jos saat 2, 4 tai 6, P66pd0o ja Paapaa pitivat sadusta ja saat jatkaa seuraavalla vuorolla.
Jos heitat 1, 3 tai 5, ei satu ollut riittavan jannittava ja joudut kuuntelemaan megatahtien valitusta. Et paase
etenemaan seuraavalla vuorolla vaan joudut jattamaan yhden vuoron valiin.

Pingviinivaari
Vaari haastaa sinut keksimaan oman tanssiliilkkeen. Keksi tanssiliike ja opeta se muille pelaajille. Jokaisen pelaajan
pitaa kokeilla liiketta. Saat palkinnoksi heittaa noppaa toisen kerran.

Ollimallidinen

Ollimalliginen on nokosilla eikd pida heratyksesta. Han lennattaa sinut nopeasti pois Pyséakille. Sinun pitad tehda
Pysakin tehtava heti.



