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Kolmen nopan yhteenlaskupeli
Tarvikkeet: Kolme noppaa (esim. punainen ja 2 valkoista). Erivariset pelimerkit kummallekin pelaajalle tai joukkueelle (n.20kpl).

Pelin kulku:
1. Heitd kaikki kolme noppaa. Punainen kertoo kympit ja valkoiset ykkoset. Valitse punaiselle nopalle toinen valkoinen
noppa pariksi. Mieti mitka luvut niistd muodostuu. Esim. 3 ja 6= 36. Laske sitten noppien luvutyhteen, esim. 36 +5=41.

2. Valitse ruuty, jossa on saamasi luku ja peita se pelimerkillasi.
3. Jos et osaa laskea laskua tai lasket vdarin, ruutua ei saa peittda ja jaa pisteettd. Taman jalkeen vuoro siirtyy toiselle

joukkueelle. Voittaja on se, jolla on eniten pisteita.
Pelivariaatiot:

1. Voit helpottaa pelid jattamalla kympit pois, ja laskea noppien silmaluvut yhteen. (kymmenylityksen harjoitteleminen)
2. Voit ottaa kaksi joukkuetta peliin yhtaaikaa, pisteen saa nopeimmin oikein vastannut joukkue.

Yhteenlaskuralli
Tarvikkeet: Punainen ja valkoinen noppa. Erivariset pelimerkit kummallekin pelaajalle tai joukkueelle (n. 20 kpl).

Pelin kulku:

1. Heitd punaista ja valkoista noppaa. Punainen kertoo kympit, valkoinen ykkdset. Esim. kolme ja kuusi = 36.

2. Valitse ruutu, jossa on saamasiluku ja peita se kortillasi.
3. Taman jalkeen vuorosiirtyy toiselle joukkueelle, joka toimii samoin. Jo vallattuun ruutuun eisaa menna. Jos niin kay,

vuoro siirtyy toiselle joukkueelle ja jaa pisteetta.
4. Seuraavalla kierroksella nopista saatu luku lisatdaan edelliselld kierroksella saatuun lukuun. Esim. 36 + 25= 61. Voittaja

on se, joka paasee ensimmaisena sataan tai pois matolta.

Vahennyslaskupeli

Tarvikkeet: Punainen ja valkoinen noppa. Erivariset pelimerkit kummallekin pelaajalle tai joukkueelle (n. 20 kpl).

Pelin kulku:
1. Heita kaksi noppaa. Punainen kertoo kympit, valkoinen ykkdset. Esim. 3 ja 6 = 36. Vahenna saamasiluku sadasta
(100 - 36=64.)

2. Valitse ruutu, jossa on saamasiluku ja peita se pelimerkilldsi. Jos ei osaa laskea laskua tailaskee vaarin, ruutua eisaa
peittaa ja jaa pisteetta.

3. Taman jalkeen vuorosiirtyy toiselle joukkueelle, joka myds aloittaa vahentamisen sadasta. Jo vallattuun ruutuun ei
saa mennd. Talldin vuoro siirtyy toiselle joukkueelle ja jaa pisteetta.

4. Seuraavalla kierroksella vahentamista jatketaan edelliselld kierroksella saadusta luvusta. Voittaja on se, joka paasee
ensimmaisena maton alkuun lukuun 1 tai pois matolta.

Numerovaltaus —noppapeli
Tarvikkeet: Numerokortit 1-100, eri vdriset pelimerkit jokaiselle pelaajalle, noppa, jossa on merkit + ja -, kaksi tavallista noppaa.

Pelin kulku:

1. Nosta numerokortti. Etsi vastaava numero ja aseta siihen oma pelimerkkisi. Ruutu on nyt vallattu. Heita kaikkia noppia.
Jos tulee +, lisdtdan vallattuun ruutuun pistenoppien yhteenlaskettu summa, ja vallataan ruutu. Jos tulee —, vahen-
netdan vallatusta ruudusta pistenoppien yhteenlaskettu summa, ja vallataan ruutu. Vuorossiirtyy seuraavalle palaajalle.

2. Kerran vallattua ruutua ei voi vallata toiseen kertaan, silloin pelivuoro siirtyy toiselle pelaajalle.

3. Voittaja on se, joka on vallannut eniten ruutuja.

Pelivariaatioita:

1. Kaytetdan +, - nopan rinnalla vain yhta pistenoppaa.
2. Nostetaan pakasta tehtavakortteja, joiden mukaan vallataan. (Esim. mika luku on 10 suurempi? Mika luku on 10
pienempi? Mika on suurin seuraava kymmen? Mika on seuraava pienempi pariton luku?)

’ ‘ |NNEIVAT||V|5ET EIF’F‘IM,ATERlAAL'T ‘ ‘/ " “ ' \/
,‘&: / «‘,‘iﬁ“b"@b 6‘/‘ ‘m : W“' \ o \ ) ¢l¢\ '},‘ﬂ.‘.g,z‘ p:of« A )\ f’ \A W’ Aé\.“ )

A /
‘ ¢ \ N ]
4oh Uy

Flagmore’

AALA flagmore fi

s
R)
4



