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Al herata kissaa — peli, 1
vahemman

Ennen pelaamista:

Laminoi Peli.

Tee saksilla ympyran keskelle reika.
Laita reikdan haaraniitti.

Aseta niittiin iso tai pieni klemmari.
Saat siita spinnerin.

PELIOHJE OPPILAALLE.

Hae peli.
Valitkaa pelipohjat (Pelaaja 1 ja Pelaaja 2).

Pk/éréyttékéé spinneria. Pienemman lukumaaran saanut oppilas
aloittaa.

Pelaaja 1
- pyorittaa spinneria

- antaa kissalle 1 herkun vahemman kuin spinnerin osoittama
lukumaara on ja

- rastittaa pelipohjaltaan vastaavan luvun.
Pelaaja 2 toimii samoin.

Ensimmaisena kaikki luvut tai peliajan paattyessa enemman
lukuja rastittanut pelaaja voittaa.
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