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QUIUA]

elin vetéjé' n opas

Téma on pakopeleists inspiraatiota saanut pulmapeli
ohjelmaksi erilaisiin kokoontumisiin. Pelid pelatessa jokainen
joukkue yrittaa ratkaista pulmat mahdollisimman nopeasti
kilpaa toisiaan vastaan.

Jokaisessa versiossa pelin vetéjan tehtava on esitella pelin
sdannét ennen aloittamista.

Voit pelata pelia kolmella eri tavalla:

1. Kaikki pulmat kerralla

Téssé versiossa annat joukkueille kaikki pulmat kerralla.
Heidan tehtavansa on ratkaista ne niin nopeasti kuin
mahdollista ja kirjoittaa vastaukset vastauslomakkeeseen.
Joukkue voi itse valita ratkaisevatko pulmat yhdessé vai
ratkooko jokainen omaa pulmaansa. Lopuksi pelin vetsja
tarkistaa, ovatko kaikki vastaukset oikein. Tarvittaessa pelin
vetdjé antaa tarkentavan vihjeen siihen, kuinka tehtava
pitéisi ratkaista.

2. Yksi pulma kerrallaan

Téssé versiossa annat joukkueille vain yhden pulman
kerrallaan. Joukkue kirjoittaa ratkaisun vastauslomakkeeseen
Jja kiikuttaa sen pelin vetdjille tarkastettavaksi. Jos se on
oikein, annat heille seuraavan pulman ratkaistavaksi. Tama
vaatii enemmén ty6ta pelin vetdjalts, mutta luo enemmaén
yhteisty6ta joukkueen sisdén ja nakyvampaa
kilpailuasetelmaa muihin joukkueisiin nahden. Nopein
voittaa taas! Tarvittaessa pelin vetdja antaa vihjeita
tehtévien ratkaisemisen helpotukseksi.

3. Ratkaisut digilukkoihin

Téma versio on pelin vetdjille véhiten vaivaa aiheuttava
versio. Jokaisella joukkueella on puhelin, jossa on auki pelin
digilukot. Joukkueet aloittavat ensimmadisen pulman
ratkaisemisen samanaikaisesti. Kun he saavat vastauksen, he
kirjoittavat sen digilukkoon. Lukko kertoo, onko vastaus
oikein. Jos se on oikein, lukko neuvoo avaamaan seuraavan
sivun. Nopein kaikkien lukkojen ratkaisija voittaa. Vinkit (ja
oikeat vastaukset) ovat digilukkojen yhteydessa.

Valitse pelaustapa sen perusteella, mita haluat saavuttaa.
Ensimmaiset kaksi vaihtoehtoa ovat loistavia, jos haluat
pitdé kaikki hetken aikaa erossa matkapuhelimistaan. Ne
toimivat hyvin myés, jos haluat luoda enemman liiketta ja
tehdé hieman "showmaisemman" ja selkeammin
kilpailullisen ohjelmanumeron.

Vaihtoehto 3 on hyvd, kun pelaamassa on vain yksi joukkue
tai kun haluat myés itse osallistua pulmien ratkaisemiseen.

Mita pe/aamiseen tarvitsee:

* Tulosta seuraavan niminen pdf jokaiselle joukkueelle:
Ongelmallista joulua - peli - FIN - v2.pdf

* Jokaiselle joukkueelle kynia, puuvérit tai muut vérikynat

helpottaa

Taskulamppu tai kiinnykan valo voi olla tarpeen (tehtdva 4)

Pelitavoissa 1 ja 2 pelin vetdjan oppaasta vihjeet ja oikeat

vastaukset saatavilla pelin aikana

Miten pelataan, tapa 1

Valmistelut: Tulosta jokaiselle joukkueelle koko
peli-pdf ja varmista, etta vérikynid on saatavilla.
Halutessasi voit valmistautua ajastamaan pelin.

Selita mistd on kyse, esim:

“Nyt pelataan pakopelien insipiroimaa
Jjouluista pulmapelia. Tété pelataan x hengen
joukkueissa ja se joukkue, joka ratkaisee pulmat
ensimmadisena voittaal”

Aloitustilanne: Jokainen joukkue saa eteensé
koko pelin kerralla: kansisivu, vastaussivu ja viisi
tehtavaa.

Selit pelin sdannét:

o Teille on annettu 5 jouluista pulmaa
ratkaistavaksi.

e Kun annan luvan, voitte avata kaikki sivut.

o Ratkaiskaa tehtavat, kirjoittakaa vastaukset
vastauslapulle.

o Kun olette vastanneet kaikkiin, tuokaa
lappu minulle tarkastattevaksi.

* Nopein ryhmd, joka saa kaikki oikein,
voittaal

* Jos jadtte jumiin johonkin, voitte kysy&
minulta vihjetta.

Voit halutessasi lisatd 10 sekuntia sakkoaikaa
Jjokaisesta kaytetystd vihjeest.

Kun kaikki on selvaa, paasta joukkueet hommiin
Jjajulista kilpailu alkaneeksi.




NG &R MUARIRIE /A

Miten pelataan, tapa 2

Valmistelut: Tulosta jokaiselle joukkueelle koko
peli-pdf ja varmista, ettd vérikynia on saatavilla.
Téssa versiossa annat tehtavia joukkueille yksi
kerrallaan, joten jaottele kukin tehtdvd omaan
pinoonsa.

Halutessasi voit taitella tai rullata ja
koristella tehtavat jouluisiksi kirjeiksi.
Halutessasi voit valmistautua
ajastamaan pelin.

Selita mistd on kyse, esim:

“Nyt pelataan pakopelien insipiroimaa
Jjouluista pulmapelia. Tété pelataan x hengen
joukkueissa ja se joukkue, joka ratkaisee pulmat
ensimmaéisend voittaal"

Aloitustilanne: Jokainen joukkue saa eteensé
vastaus-lapun ja ensimmaisen tehtévén.

Selité pelin sdannét:

o Pelissé saatte 5 jouluista pulmaa
ratkaistavaksi. Tehtavat ratkotaan yksi
kerrallaan.

o Kun saatte tehtévan ratkaistua, kirjoittakaa
vastaus lomakkeelle ja tulkaa nayttamaan
minulle.

o Jos tehtivi on oikein, annan teille
seuraavan tehtdvén jota voitte alkaa
ratkoa.

e Eliaina kun saatte oikein, tuotte minulle
tehtévén tarkastettavaksi ja annan teille
uuden tehtavén.

o Nopein ryhmi, joka saa kaikki oikein,
voittaal

o Jos jadtte jumiin johonkin, voitte kysy&
minulta vihjetta.
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iten pelataan, tapa 3

Valmistelut: Tulosta jokaiselle joukkueelle koko
peli-pdf ja varmista, etta vérikynid on saatavilla.
Varmista, ettd linkki josta paésee digilukkoihin
on helposti saatavilla.

Selita mista on kyse, esim:

“Nyt pelataan pakopelien insipiroimaa
Jjouluista pulmapelia. Tata pelataan x hengen
Jjoukkueissa ja se joukkue, joka ratkaisee pulmat
ensimmdisend voittaal”

Aloitustilanne: Jokainen joukkue saa eteensé
koko pelin, mutta kaikkia sivuja ei saa vield
katsoa. Jokaisella joukkueella on digilukot
avattuna puhelimeen.

Selité pelin sdénnét:

o Pelissé saatte 5 jouluista pulmaa
ratkaistavaksi. Tehtavat ratkotaan yksi
kerrallaan.

o Kun saatte tehtavan ratkaistua, kirjoittakaa
digilukkoon.

¢ Lukko kertoo meniké oikein ja saatteko
avata seuraavan tehtavan.

* Nopein ryhmd, joka saa kaikki oikein,
voittaal Kun saatte kaikki oikein, tulkaa
néyttimaan minulle digilukoista
lopetusnakyma.

e Jos jaétte jumiin johonkin, digilukkojen
yhteydessa on ohjeet sithen mité kussakin
tehtévéssa pitaa tehda.

CHCHMCAC

Kun kaikki on selvaa, paasta joukkueet hommiin
Jjajulista kilpailu alkaneeksi.

Kun kaikki on selvaa, paasta joukkueet hommiin
Jjajulista kilpailu alkaneeksi.

Aikasakko (vapaaehtoinen)

* Jos haluat, voit liséta peliin aikasakko-elementin (soveltuu
tapoihin 1 ja 2)

o Ajasta pelia sekuntikellolla, jolla voit ottaa véliaikoja

o Pida kirjaa jokaisesta joukkueesta, joka tarvitsee vinkkej
pelatessa.

* Anna lopuksi jokaisesta vinkistd 10 sekuntia aikasakkoa.

* Aina kun jokin joukkue saa kaikki tehtavat valmiiksi, talleta
sekuntikelloosi véliaika.

o Lisda peliaikoihin sakkosekunnit ja julista voittaja!




