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Jadkauden jaljilla — seikkailupeli Rokua Geoparkissa

finland

Tama lautapeli tukee 7.-9. -luokkien ja lukion biologian ja maantiedon/maantieteen opiskelua ja
kurssien aihepiirien kertausta. Kysymyksia voi valita oppijaryhman tason ja kurssin sisadltojen
mukaan, ja niitd voi laatia myds oppijalahtoisesti kurssin aikana. Peli soveltuu myos kaikille
lautapeleista ja tietokilpailuista kiinnostuneille.

Pelin tavoite

Keraa kysymyskortti pelilaudan jokaiselta aihealueelta vastaamalla oikein kortissa esitettyyn
kysymykseen. Voittaja on se pelaaja/joukkue, joka on ensimmaisena saanut kerdttyd kortin
kaikista kuudesta teemasta ja ehtinyt maaliin ennen muita.

Pelivalmistelut

Aseta pelilauta poydalle. Erottele jokaisen aihealueen kysymyskortit omiksi pakoikseen. Sekoita
kysymyskortit huolellisesti ja aseta pakat tekstipuoli alaspdin pelilautaan merkityille
teemaruuduille. Jokainen pelaaja/joukkue valitsee pelinappulan ja asettaa sen valintansa mukaan
joko Kajaaniin tai OQuluun.

Pelissa on kuusi teemaa eli aihealuetta. Kysymysruudut on teemoitettu pelilaudalla varisymbolein.
Aihealueet ja varisymbolit ovat:

O Jaakausi Jddkausi, jadtikkétoiminta, jddtikkdsyntyiset maanmuodot

‘ Maa- ja kalliopera Maa- ja kallioperdn ominaisuudet ja muokkaavat tekijit

‘ Eldimet Lintujen, nisékkéiden ja hydnteisten lajituntemusta ja
ekologiaa

‘ Kasvit ja sienet Metsd-, suo- ja vesiekosysteemien lajistoa ja ekologiaa

‘ Historia Suomen ja Geopark-alueen historiaa

‘ Nykyaika Yleissivistédvdd tietoa luonnosta ja kulttuurista
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Pelin kulku

Pelin 1aht6 tapahtuu joko Oulusta tai Kajaanista ja maalina on vastakkainen kaupunki. Pelin
aloittaa suurimman silmaluvun saanut pelaaja, minka jalkeen pelivuorot kulkevat myo6tapaivaan.
Pelissa edetdan heittdamallda noppaa. Pelaajan on kerattava jokaisesta pelin kuudesta teemasta
vahintaan yksi kysymyskortti. Kysymyskortin saa itselleen vastaamalla oikein kysymysruudun
teeman (jaakausi, kalliopera, kasvit, historia, nykyaika tai eldimet) mukaiseen kysymykseen. Pelin
voittaa ensimmaisena kuusi eri teemakorttia kerannyt ja maaliin ehtinyt pelaaja.

Kysymysruutuun pysahtyakseen ei tarvitse saada tasalukua, vaan ruutuun voi pysahtya kesken
siirtymisen. Jos ruutuun padsee tasaluvulla, kysymyksen voi kysya heti. Jos ruutuun pysahdytaan
kesken siirtymisen, kysymys kysytddn seuraavalla pelivuorolla. Kysymyksen esittda toisen
joukkueen pelaaja. Kysymykseen voi vastata kuka tahansa joukkueen jasenista. Kysymyskortissa on
kolme vastausvaihtoehtoa, joista oikea vastaus on tummennettu (huom! ks. erikoiskortit alla).

Pelaajan vastattua oikein, saa han kysymyskortin itselleen ja voi heittdaa uudelleen noppaa ja edeta
pelilaudalla. Pelaajan vastatessa vaarin pelivuoro paattyy ja siirtyy seuraavalle ja kortti laitetaan
pakan alimmaiseksi. Huom! Samassa kysymysruudussa ei voi vastata kysymykseen kahtena
pelivuorona perakkain, vaan on liikuttava toiseen ruutuun.

Erikoiskortit

Kysymyskorttien seassa on muutamia erikoiskortteja: jattildiskortti, poliisikortti ja tervavenekortti.
Erikoiskorttien kysymykset ovat oikein/vaarin -kysymyksia. Erikoiskortteja ei lasketa teemoihin
kuuluviksi korteiksi, joten oikein vastatessaan pelaaja ei ole oikeutettu saamaan teeman mukaista
korttia itselleen. Alla on selitetty kuhunkin erikoiskorttiin liittyvat toimintaohjeet:

e Poliisikortti. Vaarin vastaamalla pelaaja joutuu Pelson vankilaan, josta pelid voi jatkaa
seuraavalla pelivuorolla. Vankilasta padsee pois heittamalla nopalla parillisen luvun.
Poliisikorttiin oikein vastaamalla peli jatkuu normaalisti eikd vankilaan tarvitse menna.

e Jattildiskortti. Vaarin vastaamalla pelaaja joutuu jattildisen heittamana Rokualle eli
violettiin  peliruutuun, josta pelia voi jatkaa seuraavalla pelivuorolla. Rokuan
kysymysruudussa pelaaja voi halutessaan vastata valitsemansa teeman kysymykseen
seuraavalla pelivuorollaan.

e Tervavenekortti. Oikein vastaamalla pddsee pelaaja seuraavaan kysymysruutuun. Mikali
pelaaja vastaa vaarin, on hdnen jatkettava matkaa seuraavalla pelivuorolla noppaa
heittamalla.

Erikoisruudut

‘ Rokuan kysymysruudussa voi vastata haluamansa teeman kysymykseen.

@ Askelruudut mustilla ympyréilla rengastettuna (4 kpl) ovat rosvojen virittamia
ansakuoppia. Mikali ruutuun joutuu tasaluvulla, menettda rosvoille yhden kortin.
Talldin toisen joukkueen pelaaja saa paattdaa, minka teeman kortin rosvo vie. Ruutuun
astuttuaan pelaaja joutuu lisdksi jattamaan yhden pelivuoron vilistd ennen kuin voi
jatkaa matkaansa.
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