Hva spillet gar ut |
Den som ferst har flyttet alle sine kort, eller et avtalt antall kort, til spillbrettet, vinner.

Forberedelser til spillet
1. Plasser spillbrettet midt pa gulvet og serg for at det er god plass rundt det.
. Velg i fellesskap hvilken side av spinneren som skal brukes (yngre og eldre barn har hver sin side).
- Sorter bildekortene i bunker etter farge. Det skal vaere like mange bunker som det er deltakere.
. Hver deltaker tar en bunke kort (altsd én farge per deltaker).
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. Bli enige om hvor bildekortene for hver enkelt spiller skal legges ut. Det ma vare minst 1meter mellom kortene,
og de ma vaere tilstrelkelig langt borte fra spillbrettet og spinneren. Alle skal ha omtrent samme avstand til spill-
brettet, med mindre noe annet blir avtalt. Kortene legges ut pa gulvet med bildesiden ned. Den enkelte deltaker
fér selv bestemme formasjonen kortene skal legges ut i (f.eks. et rutenett). (For & gjore spillet lettere kan alle
deltakerne eller enkelte deltakere legge ut sine kort med bildesiden opp.)

6. Fastsett spillets mal: Hvor mange kort lan vinneren ha igjen (0-11)?

7. Bestem hvilken kroppsdel som skal berare spillbrettet i begynnelsen av hver runde (f.eks. tdspissen, foten, fingeren
eller nesen).

8. Bestem hvem som ferst skal snurre spinneren, og hvordan reldkefalgen skal vaere (spillerne snurrer spinneren etter
tur).
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Slik foregar spillet (yngre barn)

Pa begynnelsen av hver runde ma hver enkelt deltaker berare spillbrettet pa den maten som deltakerne har blitt
enige om. En av deltakerne snurrer pa spinneren. Nar spinneren stanser, viser den hvilket bilde som skal letes frem,
og hvordan spillerne skal bevege seg. Den som snurret spinneren sier hva spinneren vi-
ser, for eksempel “Hopp til gitaren!”

Hoppe - deltakerne hopper til kortene sine
Lope - deltakerne loper til kortene sine
Krype — deltakerne kryper til kortene sine

N& skal alle kappes om a ta seg frem til sine egne kort ved hjelp av den bevegelsesmaten
som spinneren viste, og lete frem kortet med bildet som spinneren viste, blant disse
kortene. Deltakerne kan snu kortene, men kortene skal snus tilbake med bildesiden ned
(unntatt det riktige kortet).

Den som forst finner det riktige kortet blant sine, holder det opp slik at alle kan se det, og sier: “Jeg har det!” Alle
andre stopper opp og star stille. Den som fant kortet, skal ga tilbake til spillbrettet og legge kortet med bildesiden
opp pa det tilsvarende bildet pa spillbrettet.

Na gar alle deltakerne tilbake til spillbrettet. Nar alle berarer spillbrettet, er det neste deltakers tur til & snurre
spinneren,




Slik foregar spillet (eldre barn og mer avanserte spillere)

I spillet brukes spinneren med felgende bevegelser:




Den som ferst har igjen bare det antallet kort som ble avtalt pa begynnelsen av spillet, vinner (resten av kortene har
vinneren flyttet til spillbrettet).
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Lagspill
I lagspill tar hele laget seg frem til kortene samtidig og seker etter det riktige kortet sammen. For evrig tilpasses de
samme reglene som i individuelt spill (reglene for enten yngre eller for eldre barn).
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For a gjere sprllet mer utfordrende kan det brules en vanlig terning eller en mynt i t'lllegg til spinneren. Deltakerne blir
enige om noen ekstra utfordringer, for eksempel & bevege seg med lulklede eyne, a bruke hayst tre lemmer nar man
forflytter seg, eller i lagspill @ baere en annen deltaker. Siden ma deltakerne bli enige om hvordan utfordringene skal
knyttes til kast. Deltakerne kan for elksempel bestemme at hvis mynten viser mynt, ma alle bevege seg baklengs til kor-
tene. | spillet finner man ved hver runde ferst ut hvilken ekstra utfordring som gjelder, og snurrer deretter pd spinneren.

Omveier

Deltakerne kan definere omveier til kortene sine. For eksempel kan den som spiller med bla kort komme seg (hoppe,
krype...) rundt bordet pa veien til kortene.

Utendersspill

Hoppsan kan godt spilles utendars. Da er plassmangel i hvert fall ikie et problem nar rutene skal planlegges.
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Den som farst har flyttet alle sine kort eller et aftalt antal kort til spillepladen, vinder.

pilforberedelser

. Placér spillepladen midt pa gulvet og serg for at der er god plads rundt om.

. Beslut sammen hvilken side af hjulet der skal bruges (yngre og &ldre barn kan bruge hver deres side).
. Opdel billedkortene i bunker efter farve. Der skal vaere lige sa mange bunler som der er spillere.

. Hver spiller tager fra en bunke (altsa én farve pr. spiller).
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. Bliv enige om hvor billedkortene for hver spiller er lagt henne. Der skal vaere mindst 1 meter mellem kortene og de
skal vaere tilstraekkeligt langt vaek fra spillepladen og hjulet. Alle skal have nogenlunde lige langt til spillepladsen,
medmindre man blive enige om andet. Kortene laegges ud pa gulvet med billedsiden nedad; hver og en spiller ma
selv bestemme formationen for kortene (eks.ruder). (For at gere spillet lettere kan alle spillere eller en del spillere
leegge deres kort ud med billedsiden op).

6. Beslut jer om spillets mal: hvor mange kort skal vinderen have tilbage (0-11)?

7. Beslut hvillen kropsdel der skal vare ved spillepladsen ved begyndelsen af hver tur (eks.tdspidsen, foden, en
finger eller nasen).

8. Bestem hvem der ferst drejer hjulet og hvordan | skiftes (spillerne skiftes til at dreje hjulet).
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Sdadan spiller vi (yngre bern)
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Ved begyndelsen af hver tur skal hver og en spiller rare ved spillepladsen pa den made som spillerne er blevet
enige om. En af spillerne drejer hjulet. Nar hjulet standser viser den hvilket billede som skal findes og hvordan
spillerne skal bevaege sig. Den som drejede hjulet siger hvad hjulet viser, eks. “Spring til guitaren!”

Hop - Spillerne hopper hen til deres kort
Spring - Spillerne springer hen til deres kort
Kravl - Spillerne kravler hen til deres kort

Nu skal alle bevaege sig om kap hen til deres egne kort med den bevaegelse som hjulet
viser og finde det kort som hjulet viste blandt sine kort. Spillerne ma vende kortet, men
kortene skal vendes tilbage med billedsiden ned (undtagen det rigtige kort).

Den som farst finder det rigtige kort, holder det op sa alle kan se og siger: “Jeg har det!”
Alle andre standser op og star stille. Den som fandt kortet skal straks ga tilbage til spillepladen og leegge kortet
med billedsiden op pa det tilsvarende billede pa spillepladen.




I spillet bruges hjulet med felgende bevagelser:




Den som forst har det antal kort tilbage som blev aftalt ved spillets begyndelse vinder (resten af kortene har vinderen
flyttet til spillepladen).

Holdspil

Ved holdspil tager hele holder til kortene samtidigt og finder sammen det rigtige kort. lavrigt geelder samme regler som
ved individuelt spil (enten reglerne for yngre eller for =ldre bern).

For et mere udfordrende 5p1l Ican man bruge en almindelig terning eller ment udover hjulet. Splllerne bliver enige om
nogle ekstra udfordringer, sdsom at bevage sig med luklede ajne, at bruge hejst tre lemmer nar man bevasger sig eller
ved holdspil at baere en anden. Siden skal spillerne blive enige om hvordan udfordringerne modsvares af kast. Spillerne
kan for eksempel bestemme at hvis menten viser plat, skal alle bevasge sig baglans hen til kortene. | spillet far man ved
hver tur ferst styr pa hvilken ekstra udfordring som geelder og drejer dernaest hjulet.

Omveje

Spillerne kan definere omveje til deres kort. Et eksempel: den som spiller med bla kort skal beveege sig (hoppe, kravle...)
rundt om bordet pa vej til sine kort.

Udendaers spil

Man kan ogsa godt spille Hoppsan udenders. Sa er der i hvert fald ildce et pladsproblem nar man placerer kortene.
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Ensimmdinen pelaaja, jonka kaildki kortit tai sovittu mdara kortteja on siirretty pelilaudalle, voittaa pelin.

Pelivalmistelut
1. Pelilauta asetetaan lattialle. Pelilaudan ympérille tulisi jadd4 runsaasti liikkumistilaa.
. Padtetddn yhdessa lkumpaa puolta spinneristd kdytetdan (nuoremmille ja vanhemmille lapsille on omat puolet).
. Kortit jdrjestetddn pinoihin véreittdin, Pinoja tarvitaan yhtd monta kuin pelissd on osallistujia.
. Jokaiselle pelaajalle annetaan yksi korttipino (siis yhden vériset kortit kullekin pelaajalle).
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. Sovitaan yhdessd minne kukin pelaaja asettaa kuvalorttinsa. Kortit asetellaan lattialle kuvapuoli alaspain, pelaaja
saa itse padttdd niiden muodostelman (esim. ruudukko). Pelaajien kortit pitdisi olla ainakin metrin pddssa toisis-
taan seka riittdvan kaulana pelilaudasta ja spinnerista. IKunkin pelaajan kortit tulisi olla yhtd kaukana pelilaudasta,
ellei toisin sovita. (Jos pelid halutaan helpottaa, voi kukin pelaaja tai osa pelaajista asettaa korttinsa kuvapuoli
ylspéin).

6. Sovitaan pelin tavoite: miten monta korttia saa voittajalla olla jaljelld (0-11)?

7. Sovitaan yhdessd, minkd ruumiinosan tulee koskettaa pelilautaa aina pelikierroksen alussa — esimerkiksi varpaan,
jallaterdn, sormen tai nendn.

8. Sovitaan kuka pyorayttad spinnerid ensimmaisend ja miten vuorotellaan (spinnerid pydraytetddn vuorotellen).

Pelin kulku (Nuoremmat lapset)

Kunkin kierroksen alussa jokaisen pelaajan taytyy koskettaa pelilautaa sovitulla tavalla. Joku pelaajista py6rayttaa
spinnerid. Pysahdyttydan spinneri osoittaa kierroksella etsittavan kuvan ja kdytettavan lilkkumistavan. Pyorayttsja
kertoo muille mitd kuvaa ja mita liikkumistapaa spinneri osoittaa: esimerkiksi "Hyppikaa kitaran luo!".

Hypi — Pelaajat hyppivat korttien luokse
Juokse - Pelaajat juoksevat korttien luokse
Konttaa - Pelaajat konttaavat korttien luokse
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Nyt kaikki pelaajat siirtyvat kilpaa spinnerin osoittamaa liikkumistapaa kayttden omalle
korttipinolleen ja yrittavat loytaa spinnerin osoittaman kuvan omien korttiensa joukosta.
Kaannetyt kortit pitda kdantaa takaisin kuvapuoli alaspdin.
Pelaaja, joka ensimmadisend l0ytad pinostaan spinnerin osoittaman kuvakortin, kohottaa sen muiden nadhtavak-

si ja sanoo “Loytyi!”. Muut pelaajat pysahtyvat paikoilleen ja kortin loytanyt pelaaja asettaa korttinsa kuvapuoli
yléspdin vastaavan kuvan pdalle.



Pelin kulku (Vanhemmat lapset ja edistyneemmait pelaajat)

Pelissd kdytettdvdn spinnerin likkumisvaihtoehdot ovat:

Pelin voittaminen

Pelin voittaa se, jolla on pelin alussa sovittu mairs lartteja jaljelld (Loput on siirretty pelilaudalle).
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Joukkuepeli

Joukkuepelis pelataan kuten yksilopelia (nuorempien tai vanhempien lasten s&&nnéillé) siten, ettd kolo joukkue liiklkuu
lorteille (hyppii, pydrii...) yhté aikaa ja penkoo lortteja yhdessa.
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Lisdhaastetta pelaamiseen saa ottamalla kdyttédn tavallisen nopan tai kolikon spinnerin liséksi. Pelaajat sopivat yh-
dessd muutaman lisdhaasteen, kuten silmét kiinni liikkuminen, maksimissaan kolmella raajalla liikkuminen tai joulkue-
pelissd toisen kantaminen. Lopuksi sovitaan mika liséhaaste tulee tehdd milldkin heitolla. Pelaajat voivat esimerkiksi
sopia, ettd jos kolikko nayttdd klaavaa lkaikkien pitad liikkua korteille takaperin. Ensin selvitetdén lisihaaste ja sitten
pyéraytetaan spinneria.

Kiertotiet

Pelaajat voivat maaritells kiertoteitd korteilleen. Esimerkki: sinisilléd korteilla pelaavan tdytyy kulkea (hyppis, kontata...)
poydén ympari matkalla korteilleen.

Ulkopeli

Pelid voi pelata myds ulkona, jolloin tilanpuute ei ainakaan ole esteend reittejd suunniteltaessa.

Kortit

Kirmaussuunta
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Kirmaussuunta
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Den som forst lyckats flytta in alla sina kort (eller det antal ni kommit dverens om) till spelplanen, vinner.

Placera spelplanen mitt pa golvet och se till att det finns gott om plats runt om.

Varje spelare valjer en farg och tar alla kort i sin farg.

Spelforberedelser

A

2. Valj tillsammans vilken sida av snurran som ska anvéndas (yngre och aldre barn har var sin sida). ‘
3.
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Bestdm var bildkorten ska placeras. Varje spelares kort ska ligga pa samma plats och alla spelares kort ska ligga
ungefar lika langt fran spelplanen. Det bér vara minst en meter mellan de olika spelarnas kort och alla spelare bér
ha ungefér lika langt till spelplanen, om ni inte kammit dverens om annat, Lagg korten med bildsidan nedat, men
varje spelare far sjlv bestdmma exalt hur de ldggs ut (i ett rutndt, pa en rad, i en allmén oreda...). (Fér att géra
spelet ldttare kan ni placera nagra av korten med bildsidan uppat.)

5. I{om &verens om hur manga kort vinnaren ska ha kvar (0-11).

6. Gor upp om vilken kroppsdel ska rdra vid spelplanen vid bérjan av varje tur (t.ex. taspetsen, foten, fingret eller
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Sa har spelar ni (Yngre barn)

Vid bérjan av varje omgang maste alla spelare rdra vid spelplanen pa det satt som spelarna har kommit dverens
om. En av spelarna snurrar pa snurran. Nar den stannat visar den vilken bild som ska s6kas och hur spelarna ska réra
sig. Den som spelare som snurrat séger vad snurran visar, t.ex. "Hoppa till gitarren!”

Hoppa - Spelarna hoppar till sina kort
Springa - Spelarna springer till sina kort
Krypa - Spelarna kryper till sina kort

Sa snabbt de kan ska alla ta sig till sina egna kort pa det satt som snurran visar och leta @ 4% v ’

upp kortet med bilden som snurran visar. Spelarna far vanda pa alla sina kort, men korten
ska véndas tillbaka med bildsidan ner (férutom det rétta kortet).

Den som f6rst hittat ratt kort haller upp det s3 att alla kan se det, och sdger: “Jag har det!”, Alla andra maste stanna
upp och sta stilla. Den som hittade kortet ska ga tillbaks till spelplanen och ldgger kortet med bildsidan upp pa den
motsvarande bilden pa spelplanen. Nu gar alla spelare tillbaks till spelplanen. Nar alla rér vid spelplanen igen &r
det ndste spelares tur att snurra pa snurran.

Om snurran visar en bild dér det redan ligger ett kort pa spelplanen men ingen mérker det (eller séger nagot),

ndsan).
7. Bestdm vem som forst snurrar snurran och hur ni turas om (spelarna turas om att snurra snurran).
skyndar alla till sina kort som vanligt.



Sa hdr spelar ni (Aldre barn och mera avancerade spelare)

I denna variant av spelet kan snurranvisa foljande rorelsesatt: Vv

Vem vinner

Den som forst bara har kvar det antal kort som man har kommit 8verens om vid bdrjan av spelet, vinner (resten av korten
har vinnaren flyttat till spelplanen).
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Lagspel
| lagspel tar hela sig laget till korten samtidigt och séker det rdtta kortet tillsammans. | &vrigt tillimpas samma regler
som i individuellt spel (antingen reglerna for yngre eller for dldre barn).
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Fér ett mera utmanande spel kan man anvdnda en vanlig trning eller ett mynt utéver snurran. Spelarna kommer éverens
om nagra extra utmaningar, sésom att rira sig med slutna 8gon, att anvénda hégst tre lemmar ndr man ror p3 sig i lagspel
eller att béra ndgon annan. Sedan ska spelarna kemma Gverens om hur utmaningarna motsvaras av kast. Spelarna lan
till exempel bestdmma att om mynten visar klave maste alla rdra sig till korten baklénges. | spelet tar man vid varje tur
forst reda pa vilken extra utmaning som géller och snurrar sedan pa snurran.

Omvdgar

Spelarna kan definiera omvagar till sina kort. Ett exempel: den som spelar med blaa kort maste ta sig (hoppa, krypa...)
runt bordet pa végen till sina kort.

Utomhusspel

Det gér dven bra att spela Hoppsan utomhus. Da &r brist pa utrymme inte ett problem nir man planerar rutterna.

Vug till kurten
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Vug till knrten




