TALVEN SELVIYTYMISPELI

alakoulu (alaluokat)
Jatkokehitellyt Tampereen luontokoulu Korento Ymparistékoulu Reginan (Kouvola, Anjala) selviytymispelista
kasiluokkalaisille.

Ennen pelia

Tulosta kortit kaksipuoleisina. Tarvitset karhuja ja siileja vain yhdet (1), autoja ja metséstajia kumpiakin kaksi (2),
pakkasia kolme (3) ja loppuja kortteja viisi (5) tai kuusi (6) kutakin riippuen ryhmékoosta. (Namé kuvat lisdtédén tiedostoon
myO6hemmin. Voitte kayttaa teille sopivia kuvia tai teksteja sitd ennen.)

Laita kasveihin, 8tokoihin, karhuun ja siiliin sininen k&teensopiva naru, kasvinsygjiin vihred naru, petoihin punainen naru ja
pakkasiin keltainen naru.

Pelin johdanto

Kullekin oppilaalle jaetaan yksi kortti oppilasmé&aréan mukaan, kutakin eléintd, kasvia tai muuta otusta taulukossa kuvattu
maara. Opettaja ottaa siili- tai karhukortin. Loput kortit lajitellaan pelipaikalle aina samanlaiset pinoihin.

Jokaisen eldimen kohdalla k&ydaan lapi, mité eléin sy, ja mitd muuta se tarvitsee selviytyékseen talvesta. Ndma asiat on
merkattu kunkin kortin toiselle puolelle kuvien avulla. (Oppilaat voivat lukea itse pelitehtévét tai heille luetaan.)

Turvapaikkakortit 3 kpl (A4-tuloste. Seuraavalla sivulla tulostettavina. Kuvat ripustetaan puihin pelialueelle.)
- Talviturkki + suojavéri
- Talvipesa
- Parvi suojaa.

Pelin kulku
Peli on sekoitus littaa/ hippaa ja piilosta.

Ensin kasvit ja 6tokat (haavat, kuuset, hdméahakit + hyonteiset = sininen naru) juoksevat piiloon, muut pitavat
silmat kiinni. Piilon ei kannata olla liian hyva tai lilan kaukana, muuten ndma oppilaat joutuvat seisomaan koko
leikin ajan samassa paikassa. Kasvit ja 6tokatkaan eivat nimittdin voi liikkkua talvella.

Seuraavaksi kasvinsy6jat (vihred naru) lahtevat etsimaan itselleen ruokaa (ruoka merkattu korttiin).

Ihan kohta peréén paasevét lihansy6jat (punainen naru), jotka yrittévét ottaa kiinni omaa ruokaansa (ruoka
merkattu korttiin).

Viimeiseksi matkaan lahtevét pakkaset (keltainen naru), jotka voivat ottaa kiinni kaikkia eléaimié. Kasvit ovat
valmistautuneet hyvin talveen eli talveutuneet, joten pakkanen ei vahingoita niité.

Kun joku eldin saa saaliin kiinni tai 16ytd8 muuten ruokaa, han tulee sen kanssa opettajan luo. Ruokaa saanut eldin liséantyy,
ja ruoka muuttuu samaksi kuin hénet saalistanut eldin. Vanha kortti annetaan opelle, joka antaa uuden kortin. Siis jos kettu
saa kiinni janiksen, myos janiksesté tulee kettu, mutta kettu séilyy kettuna. Jos myyra 16ytéé kuusen, kuusesta tulee myyra,
ja myyra séilyy myyrané.

Kun pakkanen saa kiinni jonkun eldimen, han tulee sen kanssa opettajan luo. Pakkasen takia eldin kuolee, ja eléin muuttuu
ravinteiksi kasveille. Oppilaalle annetaan kasvi- tai 6tokk&kortti, ja hén menee piiloon. Pakkanen

séilyy pakkasena, kunnes ei jaksa endd juosta. Tallgin opettaja voi vaihtaa hanelle jonkun muun kortin, ja joku toinen voi
jatkaa pakkasena.

Monesti kay niin, etté esimerkiksi ilvekset lisdéntyvat niin, etté niitd ei ole enda saatavilla. Talléin opettaja voi antaa
oppilaalle jonkun muun sellaisen kortin, joka meinaa kuolla sukupuuttoon, eli kaikki on saalistettu. Pelin loppuvaiheessa
oppilaille voi antaa my6s auto- tai metsastajakortteja yllatystekijéind muille.

Kun oppilas pitaa kiinni siitd puusta, johon h&nen kortissaan mainittu turvapaikkakortti on ripustettu, hédn on
turvassa, eikd hénté voi saalistaa.

Hyvaksi koettuja erikoissdantoja
- Kannattaa méaaritelld pelille selkeat rajat.
- Jos joku on saanut saaliin, hantd ei saa ottaa kiinni ennen kuin hén on kdynyt saaliin kanssa opettajan
luona.
- Opettajan l&heisyydessa ei saa paivystaa sinne tulevia elaimié.
- Jokakerta, kun eldin saa ruokaa kiinni, oppilaan pitad tarkastaa, etta tdama on hénelle sopiva ruoka.



Maalatut kuvat: Niina Mykréa










