UUSIA KIINNOSTUKSIA

Matkallasi olet kiinnostunut uusis-
ta harrastuksista ja paatat muut-
taa suunnitelmiasi. Valitse kades-
tdsi yksi harrastuskortti, jonka
haluat vaihtaa. Valitse sitten toi-
nen pelaaja. Ota hdnen kddestaan
harrastuskortti sattumanvaraises-
ti. Anna vanha korttisi télle pelaa-

jalle.
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TIETYO

Kulkemasi tien varrelle sattui suuri

tietydmaa, ja tie on ruuhkautunut.
Joudut odottamaan jonon purkau-

tumista paikallasi yhden pelivuo-

ron ajan.
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HYVAA JULKISUUTTA

Paikallinen lehti on kuullut kaveri-
porukkanne haasteesta ja haastat-
telee sinua verkkolehteen. Haastat-
telun innostamat lukijat haluavat
auttaa teitd saavuttamaan tavoit-
teenne. Kaikki pelaajat saavat siir-
tdd pelinappulaansa 2 askelta e-

teenpdin.
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SUOMALAINEN ERIKOISUUS

Kuulit, ettd Vimpelissa pidetdan
pian saappaanheiton suomenmes-

taruuskisat. Tdta et voi jattad na-

kemadttd! Siirrd pelinappulasi heti
Vimpeliin.




LN || || M



MYRSKY

Huono keli katkaisee matkasuun-
nitelmasi. Joudut odottamaan
myrskyn laantumista paikallisessa
motellissa. Pysyt seuraavan vuoron

ajan paikallasi.
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MOLKKY

Olet tullut kokeilemaan molkkya
paikallisen mdlkkyseuran kanssa.
Heitd noppaa 3 kertaa. Mikali saat
kolmen heiton yhteistulokseksi 12
tai enemman, voitit molkkypelin!
Jos voitit, saat menna haluamaasi
kaupunkiin. Jos havisit molkkype-
lin, palaat edelliseen kaupunkiin.
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TUURILLA

Voitit arvonnassa! Palkintona on

haluamasi kulkupelin vuokra p&i-

vaksi. Saat valita matkakorttien
pakasta haluamasi kulkuvdlinekor-
tin. Sekoita loput pakasta uudel-
leen. Kun péadset seuraavaan kau-
punkiin, jatka talld kulkuvdlineelld
ja aseta vanha korttisi poistopak-
kaan.
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AVULIAS SUKULAINEN

Huomaat olevasi matkasi aikatau-

lusta jéljessd. Soitat kaverille, joka

kertoo, ettd hanen tatinsd sattuu
asumaan ldhelld sitd paikkaa, jos-
sa olet. Tati on juuri Iahddssa reis-
suun. Ehka teilld on sama suunta?

Saat tddilta autokyydin. Siirrd pe-
linappulasi jonkun toisen pelaajan
nappulan kanssa samaan ruutuun.
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YLLATYKSIA

Matkatessa tapahtuu kaikenlais-
ta. Valitse yksi pelaajista ja anna
hdnelle sattumapakan seuraava
kortti kadntamattd sitd. Pelaaja
asettaa kortin eteensd. Sattuma
tapahtuu heti hdnen seuraavan
vuoronsa alussa. Taman jdlkeen pe-
laaja jatkaa vuoroaan normaalisti.
Pelaaja voi valita, liikkuuko han

vuorollaan sattuman jalkeen, vai ei.
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TAIDOLLA

Satut paikalle kaupunkitapahtu-
maan, jossa ryhmadt kilpailevat
erilaisissa tehtdvissda ympari kau-
punkia. Yksi ryhmd ottaa sinut
ystavallisesti mukaansa tapahtu-
maan. Uudet kaverisi ovat niin vai-
kuttuneita kyvystdsi heittdytyd ja
olla hyva tiimipelaaja myds tunte-
mattomien kanssa, etta he halua-

vat tarjota sinulle kyydin. Siirra pe-

linappulasi haluamaasi kaupunkiin.
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TAKAPAKKI

Kulkuneuvosi hajosi kesken mat-
kan. Joudut palaamaan takaisin
etsimdan vaihtoehtoista kulkuneu-
voa. Siirrd pelinappulasi edelliseen
kaupunkiin, jossa olit. Laita kulku-
korttisi poistopakkaan ja nosta sen

tilalle pdydasta uusi. Et voi litkkua

uudelleen talla vuorolla.




LN || || M



RANNIKOLTA RANNIKOLLE

Pursiseura on kutsunut sinut ja
ystdvasi kokeilemaan harrastusta
purjehdustapahtumaan. Purjehdus
lahtee Torniosta ja paattyy Kot-
kaan.

Siirrd oma pelinappulasi ja kenen
tahansa toisen pelaajan pelinappu-
la Tornioon. Talla kierroksella ette
voi litkkua Torniosta, mutta voitte
suorittaa sielld tehtdvid ja harras-
tuskortteja. Seuraavalla kierrok-
sella aloitatte kumpikin vuoron-
ne litkkumalla Torniosta Kotkaan,

jonka jalkeen jatkatte vuorojanne

normaalisti.
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GALLUP

Teet somessa kyselyn kavereille-
si. Kysyt: Onko sinulle tarkeam-
pad, ettd harrastuksessa oppii tai
kehittyy jotenkin, vai ettda se on
hauskaa?

Kaikki pelaajat ddnestavat aihees-
ta yhtd aikaa. Ne, joiden mielestd
harrastuksessa oppiminen ja ke-
hittyminen on tdrkedampdd kuin

hauskuus, nostavat kaden yl&s. Ad-

nestakda nyt!

Ne, jotka olivat ddanestyksessd va-
hemmistossd, litkkuvat kaksi as-
kelta eteenpdin. Jos danestyksessa
tuli tasapeli, kukaan ei liiku.
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GALLUP

Teet somessa kyselyn kavereillesi.
Kysyt: Ovatko perheesi tai laheise-
si mielipiteet vaikuttaneet siihen,
mitd olet harrastanut tai harras-
tat?

Kaikki pelaajat vastaavat kysymyk-
seen yhtd aikaa. Ne, jotka vastaa-

vat kysymykseen kylld, nostavat

kidden ylds. Adnestikda nyt!

Ne, jotka olivat kyselyssda enem-
mistdssd, litkkuvat kaksi askelta
eteenpdin. Jos ddnestyksessa tuli
tasapeli, kaikki liikkuvat kaksi as-

kelta eteenpdin.
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KESKUSTELU

Paikallisella kirjastolla on pelitapahtuma.
Tapahtumassa kuulet kahden ihmisen
keskustelevan. He ovat eri mieltd siita,
onko digipelien pelaaminen harrastus.
Teet valinnan:

1. Poistut paikalta.

TAI

2. Osallistut keskusteluun. Kerro muille

pelaajille, miksi digipelien pelaamista voi
mielestdsi ajatella harrastuksena.

Seuraavaksi heitd noppaa.

Tuloksella 4-6: Eri mieltd oleva henkilo
ymmartdd sinua ja sai uusia ajatuksia.
Kaikki liilkkuvat seuraavaan kaupunkiin.
Tuloksella 1-3: Tdmd henkild ei halua
kuunnella erilaisia mielipiteitd tai pyrkia
ymmartdmadn niitd. Keskustelu ei ole ra-
kentava. Kaikki liikkuvat 2 askelta taak-
sepdin.
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VAPAAEHTOISTYOTA

Joku kaveriporukastanne on jda-
nyt auttamaan paikallista partiota
leirin valmisteluissa. Han on tdsta
syystd jaanyt aikatauluistaan jal-
keen. Partio tahtoo auttaa hdnta

matkanteossa.

Pelaaja, jolla on védhiten suoritet-
tuja harrastuksia, saa liikkua 4 as-
kelta. Jos pelissda on useampi kuin
yksi pelaaja, joilla on vdhiten suo-
ritettuja harrastuksia, nama kaikki
saavat liikkua 2 askelta.
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HUIMAPAA

Paikallinen ilmailukerho haluaa
tarjota yhdelle kaveriporukastan-
ne laskuvarjohypyn. Pelaajien on
arvattava yhdessd, kuka teistd
todenndkdisimmin suostuisi hyp-
pyyn. Kaikki pelaajat sanovat yh-
teen ddneen taman henkilon nimen
nyt!

Mikali joku pelaajista saa eniten
danig, tama pelaaja saa siirtyd seu-
raavaan kaupunkiin. Mikali aanet
jakautuvat tasan, kaikki pelaajat
ottavat 2 askelta taaksepadin.
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NUOREMMAT MUKAAN

Alakoululta pyydetdan sinua osal-
listumaan heiddn harrastuspdi-
vaansd. Menet keskustelemaan
4.-luokkalaisten kanssa harras-
tuksista. Saat itse paattad, mista
tahdot puhua koululaisten kanssa.

Katso tehtdvdkorttipakan kolme
paallimmadistd korttia. Valitse ndis-
td se tehtdvd, jonka haluat suorit-
taa seuraavaksi. Aseta kortti eteesi
pdyddlle ja suorita tdma tehtdva
sitten, kun pddset johonkin kau-
punkiin, jossa voit kokeilla harras-
tusta. Sekoita muut kaksi korttia

takaisin pakkaan.
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HAAVERI

Kaverisi kutsuu sinut kokeilemaan omaa
harrastustaan motocrossia  Savonlin-

naan. Siirrd pelinappulasi Savonlinnaan.

Olet kokematon kuski. Muutaman ihan
onnistuneen kierroksen jalkeen teet
lilan tiukan kdanndksen ja kaadut mo-

tocross-pyéralld. Valitse:

1. Kaverisi pyord saa kolhuja ja pyydat

muilta pelaajilta apua sen korjaami-
seen. Siirrd kahden muun pelaajan peli-

nappulat kanssasi Savonlinnaan.

2. Sinulle ei kdynyt pahasti, mutta si-
nut tarkistanut |ddkari suosittelee, ettd
tarkkailet oloasi vuorokauden, etka
matkusta vield. Pysyt liikkumatta seu-

raavan vuorosi ajan.
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YHTEISOLLINEN HARRASTUS

Tormadt matkalla tuttuusi, joka
on perustamassa kotikaupunkiinsa
yhteisdllistd tyopajaa, hacklabia.
Menet seuraavaan kaupunkiin aut-
tamaan tuttuasi hacklabin kanssa,
etkd padse jatkamaan matkaa vie-

|& seuraavalla vuorolla.

Voit yrittdd suostutella toisen pe-
laajan auttamaan teitd hacklabin
kanssa. Siirrda jonkun vapaaeh-
toisen pelaajan nappula kanssasi
samaan kaupunkiin. Padsette mo-
lemmat jatkamaan matkaa seu-
raavalla vuorolla.
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