HANTSAPELIN OMTEET

Pelin tavoite:

- Pelin tavoite on liikkua, heratella luovuutta ja pitaa hauskaa yhdess(ﬂ Se sopii %\/vm

esimerkiksi tukemaan ryhmdywm\'sfd Pelissa keratéan omalle joukkuee”e pisteita erilaisia

tehtavia (\uovuus/ liikunta ja jokeri) suorittaen. Pisteet maarittavat sen, kuinka po\jom

pe\i\oudo”o padsee efeenpdin. Pelin voittaa ensimmadisend maaliin padssyt joukkue. Voitto

ei kuitenkaan ole padasia, vaan mukava yhdessdob Pelin saantoja voidaan yhdessd

sovitusti soveltaa.

Ps. Sivuvaikutuksena voi pelaajilla ilmentya hymyija, naurua ja virkistymista!

Peli sisdltaa:

61 valmista tehtavakorttia, joista

o O O O

20 litkuntakorttia
20 luovuuskorttia
12 jokerikorttio

9 Tyhj(‘jd tehtavakorttia, joihm voidaan keksig tehtavia

Alkuvalmistelut

Vksi ryhmasta toimii pelinjohtajana. Pelinjohtajalla on iso rooli pelin tehtavien

fuunaajona ja tehtavasuoritusten vastaanottajana. Monessa pe\ikorﬂsso pe\\'njohfojo

saa padattaa suoritettavan tehtavan tarkemman aiheen. Pe\mjomojon kannattao

etukateen tutustua kortteihin jo varata tehtavissa tarvittavat valineet esille:
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k\/md ja peperia
sekuntikello
pompoTeHovo pOHO

pe|imerkﬁr joukkuei”e

Korttien tehtavat on jaettu kolmeen erilaiseen kategorioan: litkunta-, luovuus- ja

jokeritehtéviin. Korttipakassa on myss tyhjia korttejo, joihin voidaan keksia uusio

tehtavia korﬁipokkoo ’rdydenfdmddn.

Pelaaminen:

Pelaajat jaetaan kahteen joukkueeseen. [hannekoko on 3-6 osallistujaa per ryhmé.

Pelin aloittajajoukkue arvotaan, esim. kivi/paperi/sakset -leikin avulla.

Pelilauta on varitefty korttien varien mukaan. Padstessadn pmkkm ruufuun joukkue

nostaa sattumanvaraisesti luovuuskortin ja sinisessa ruudussa litkuntakortin, Keltaisessa

ruudussa nostetaan jokerikorﬁi. Violetissa ruudussa joukkue saa itse valita, minks

vérisen kortin se nostaa.



Jokaiseen korttiin on merkitty tehtavan arvo, joka voi olla 1, 3 tai 6 pistetta. Jokainen
piste vastaa yhf(’j montaa askelto pe\w’budo“o. Hieman he\poimmisfo tehtavista

saa vahemman pisteitd ja vaativammista enemman. Kortteihin on myos merkiﬁy
suoritusaika, jomko sisclla tehtava tulee suorittaa.

Joukkueet suorittavat kaikki tehtavat pehnjohfojo”e, joko on vasftuussa
tehtdvdsuoritusten hyvdksymisesfd Mikali joukkue suorittaa tehtévan onnistuneesti,

se pddsee pe\\'ruuduHo efeenpdin yhfd monta askelta, kuin suoritetun tehtdvan
pistemadra on. Jos tehtavan suorittaminen ei jostain syystd onnistu, joukkue ei pddse
pe\i\oudo“o efeenpdin. Pehmjohfojon hwdksyﬁyd fai h\/\dﬁyd tehtavan, vuoro siirtyy
seuraavalle joukkueelle.

Tup\omuo\i—ruufuun padstessaan joukkue saa uuden vuoron ja saa suorittaa heti uuden
tehtavan. Mikali uuden vuoron uusilla pisfei”d joukkue padsee seuraavaan Tup\omuo\i—

ruutuun, he eivat saa uutta vuoroa heti edellisen Tup|onuo\\'—ruudun jglkeen.
Pelikorttien merkit
Pistemé&éré
Kertoo kuinka monta pisteftd joukkue saa suoritettuaan tehtavan
onnistuneesti. Suurin osa tehtdvistd on yhdem/ kolmen tai kuuden

pisteen arvoisia. Joissain tehtavissa voidaan pisteita antaa esimerkiksi

niin, efta joukkue saa yhdem pisteen jokoisesfo oikeasta vastauksesta.

Suunnitteluaika

Kertoo kuinka kauan joukkuee”o on aikaa kdyfeﬁdvdmddn tehtavan

suunnitteluun. Kaikkin tehtaviin ei ole merkiﬁy suunnitteluaikaa.

Suoritusaika

Kertoo kuinka kauan joukku@e”o on aikaa suorittaa tehtéve tai kuinka

kauan tehtavad tulee suorittaa yh#djoksoisesﬁ.

ONNEA Ta ILOA MATKAAN!

Hontsda-silta eteenpain! -hanke 2018-2021

09
A ﬂf S} MIs1s  ymeay Ul
o . . Tia
Ha. eteenpiinl MetroPOIla Nuorisoseurat urheluopisto Kisakeskus ysuamen nmky 2014-2020

“silte eteenpii

'Diqk oD |_$ OSAO OULU @ Sk, leme-jo Eﬂq -

www.hontsaopas fi



