1. LUISTELEVAT FLAMINGOT
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. . . Onnittelut maamerkin saavuttamisesta!
Onnittelut maamerkin saavuttamisesta!

Koulunkéyntiavustaja kdynnistdd taman Nuori opettaja kdynnistad tdman tapahtuman ja

tapahtuman ja on ainoa pelaaja joka saa lukea on ainoa pelaaja joka saa lukea mitd kortin
mit& kortin takana on takana on

3. AURINGONLASKU JOELLA 4. HIRVIOKIVET

Onnittelut maamerkin saavuttamisesta! Onnittelut maamerkin saavuttamisesta!
Koulun rehtori kdynnistdd téman tapahtuman ja on Kokenut opettaja kdynnistd tdmadn tapahtuman
dinoa pelaaja joka saa lukea mité kortin takana on ja on ainoa pelaaja joka saa lukea mitd kortin
takana on

5. TAIKALUOLA

Onnittelut maamerkin saavuttamisesta!

Kiipeilyopas kéynnistadd tdman tapahtuman ja on
ainoa pelaaja joka saa lukea mité kortin takana
on



2. UNIKKONIITTY

4+ Ryhmd haluaa pitéd tauon ja tutustua toisiinsa
paremmin. Nuori opettaja heittédé noppaa,
silmdlukua vastaava pelaaja kertoo yhden
totuuden ja kaksi valhetta. Muut ryhmaén
jésenet yrittavat arvata, mikd ndisté on totuus.
Jos ryhmdn enemmisté arvaa oikein, saa
joukkue palkinnoksi 2 motivaatiopistettd.

1. Kiipeilyopas 5. Koulun rehtori
2. Koulunkdyntiavustaja 6. Heitd uudelleen
3. Kokenut opettaja kunnes saat nopasta

4. Nuori opettaja 1-5

4. HIRVIOKIVET

+ Jokainen hahmo lukee roolipelikuvauksensa koskien:
Vaittely vadardsta nukkumapaikasta

Ryhmd on patikoinut koko pdivén ja alkaa illan tullen
pystyttdmadn leirid. He huomaavat kuitenkin pian, ettd
valittu paikka on lilan kaukana vedestd jo maasto on kivinen.
Ryhmdn téytyy nyt padattad, leiriytyykd se yon kivisessd
maastossa vai etsiikd se paremman paikan pimedssé.
Kokenut opettaja kéynnistéié keskustelun.
Leiri jaa tahdn: -1 energia ja -2 motivaatio heikkojen yéunien
vuoksi.
Etsitdcin parempi paikka: Heittdkéé noppaa:
e 1-3: Ryhma 16yt&é paremman paikan vaikka onkin
pimedd, ja kaikki on hyvin.
e 4-6: Ryhmd eksyy, joutuu kédéntymdadn takaisin ja
yépymaddn joka tapauksessa hirvidkivillé. -2 energia ja -2
motivaatio, jotka kuluvat pimedissé harhailuun.

1. LUISTELEVAT FLAMINGOT

Koulunkdyntiavustajana haluat edistaé
ryhmaytymistd ja aloitat piirustuspelin. Sinulla on 2
minuuttia aikaa piirtdd alla olevia asioita, muiden
pelaajien arvatessa mitd piirrokset esittdvat. Et saa
puhua tai kommunikoida muuten kuin piirtédmallé.
Jokaisesta oikeasta vastauksesta ryhmaé saa
liikkua yhden askeleen haluamaansa suuntaan.

1. teltta 5. auringon- 9. kiikarit
2. saappaat nousu 10. jéirvi
3. vesiputous 6. jadhakku
4. kartta 7. vuohi

8. silta

3. AURINGONLASKU JOELLA

+ Jokainen hahmo lukee roolipelikuvauksensa koskien:

Auringonlasku - pantomiimi - ei puhumista

Rymad saapuu upealle ndkdalapaikalle
ihastelemaan auringonlaskua. Jokainen ryhmdén
jésen reagoi sanattomasti perustuen hahmonsa
persoonallisuuteen, kdyttden liioiteltuja eleitd,
kehonkieltd ja ilmeitd ilmentédkseen tunteitaan ja
kommunikoidakseen muiden kanssa. Koulun rehtori
aloittaa ja muut yrittévat arvata taustalla olevan
tunnetilan (jokaisella on 30 sekuntia aikaa).
Jokaisesta oikeasta vastauksesta ryhma voi ottaa 2
askelta haluamaansa suuntaan.

5. TAIKALUOLA

Rymd on saapunut mukavan luolan ddrelle ja padttad
levatd. Kiipeilyopas ehdottaa “Taboo"-tyylisté pelié jossa
sana selitetddin kayttdmattd tiettyjé kiellettyjd termejd.
Muut pelaajat yrittdvat arvata, mité sanaa Kiipeilyopas
yrittéid selittéid.

Reppu
Kayttamdtta sanoja: Laukku — Kantaa — Varusteet —
Olkapddit - Tarvikkeet

Leirituli
Kayttamdtta sanoja: Tuli — Puu — Limpo — Ruoka — Y6

Pelaajilla on 1 minuutti aikaa arvata sana, jokaisesta
oikeasta vastauksesta ryhmdé saa 1 energiapisteen.
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RUOKA VAHISSA

Teitte laskuvirheen ja ruoka alkaa \\
olla véhissd. Ryhmdlla alkaa olla
ndlkd, pahimpaan héatadn syotte

[6ytémidnne marjoja.

EXTRARUOKAA KALASTAMALLA

Heittakdd noppaa.

Jos nopan silimdluku on Jos silmdluku on 1tai 2,
3 tai enemmdn, ryhma ryhma kdrsii

saa energiaa ja ruokamyrkytyksestda.
seuraavat kaksi vuoroa Seuraavien 2 vuoron

voi edetd ilman, ettd aikana ryhmd voi edetd
energia ja motivaatio maksimissaan 3 askelta.
laskevat.

Riippumatta nopan silméluvusta,
pettymys valtaa ryhmdn ja menetdtte 1
motivaatiopisteen.

Saatte +1 energiaa onnistuneesta
kalareissusta.

Kokenut opettaja ei R
N\
naytd juuri valittavan /\ o o o !
ryhman ailahtelevista Ny - 0 TN
R / \
vaittelyistd, eivatkd - /\ e o o !
nadma vaikuta hdneen. ~ -

Kokenut opettaja on pikkuhiljoa kéynyt
keskusteluita jokaisen kanssa ja nostanut

heiddn mielialaansa yksi kerrallaan. Pd&ivd on erinomainen ja ryhmallé on korkea
motivaatio patikointiin. Seuraavalla
Saatte 1 motivaatiopisteen +'|§\ nopanheitolla voitte ottaa 2 lisGiaskelta.

OIKOTIE

BEAR

SNACKIE
Nayttad siltd ettd |16ysitte paremman reitin - Karhu varastaa osan ruuastanne, _2‘®
seuraavalla nopan heitolla voitte liikkkua yhden ryhmd menettdd 2 energia- ja 1

ruudun viistoon. motivaatiopisteen.
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OIKEASTA SUUNNASTA PUHKEAA VAITTELY VAARALLINEN REITTI

RYHMAN SISALLA

s Heittdkdd noppaa:
¢ 1-3: Voitte liikkua vain

N\
/
. \/ ) vasemmalle

— g seuraavalla vuorolla.
>< N Jos vasemmalle ei
! pddse, pysytte
So - paikallanne.
) © e 4-6:Voitte liikkua vain
- oikealle seuraavalla Astutte vahingossa vaaralliselle polulle.

vuorolla. Jos oikealle ei Heittak&d noppaa. Jos silmdluku on 1tai 2, ei

padse, pysytte ryhmé pdadse liikkumaan téllé vuorolla
paikallanne.

MEHILAISPESA

LUMISADE

o ) - Léyddtte mehildispesdn ja &
~ mahdollisuuden kerdtd hunajaa,
- mutta riskiné on joutua pistetyksi.

o

Heittdk&ad noppaa.

e 1-3: Saatte hunajaa ja nostatte
energiaa 1 pisteelld.

e 4-6: Mehildiset pistavat teitd
kaikkia, ettekd saa kerdattyd
hunajaa. Motivaatio laskee 1

pisteelld. a@

O

Alkaa sataa lunta, ryhmé ei nauti
téstd. Menetatte 2 energio- ja 2
motivaatiopistettd.

Sumu nousee. Joudutte padttdmadn Selvidd, ettd rynmad on kiertanyt
kahden vaihtoehdon vdlillé seuraavalla tarpeettoman pitkdad reittid.
heittovuorolla.

Jatketaan matkaa Pysytdcdin téssd

Heittdkdd noppaa kahdesti. Odotatte sumun ﬁsmsto I‘(ekskus‘te'l(qulotrl ;)Pp(](]n
Ensimmdinen noppa hdlventymistd kyl- e e[l Sof= ol e Rte L0

kokemukseensa ja
osaamiseensa perustuen
mahdollisena. Vdittely jatkuu

madrittéd askelten maadrdn,
toinen noppa suunnan
johon liikutte sumun

mdssd ja koste-
assa. Menetdtte 2
energia- ja 2

keskelld. A, . jonkin aikaa, kunnes padtetadn
motivaatiopistettd. . At
ettd on parasta vain jatkaa
matkaa.
e 1-alaspdin
e 2tai3 - vasemmalle
e 4taib - oikealle
e 6-yldspdin

Menetdtte 1 motivaatiopisteen




.,? -
/A8

TAPAHTUMAT

.’? -
/AR

TAPAHTUMAT

.,? -
/A8

TAPAHTUMAT

.’? -
/AR

TAPAHTUMAT




KIVIEN KERAILIJA

KADONNUT PUHELIN

Koulunkdyntiavustaja tietdd, ettd
Koulun rehtori on kiinnostunut
geologiasta ja on kerdillyt kivié
matkan varrelta.

Koulunkdéyntiavustaja antaa

kerddmansad kivet Rehtorille, joka
liikuttuu téstd pienestd mukavasta

Saatte 1 motivaatiopisteen.

Palatkaa viimeksi
vierailemallenne
maamerkille etsimdadn
kadonnutta puhelinta,
joka unohtui kuvien
ottamisen jélkeen. Jos
maamerkkid ei ole
vield saavutettu,

palatkaa l&dhtéruutuun.

VEKOTIN

Nuori opettaja pit&dé
uusista vekottimista ja on
ottanut mukaan
voimakkaan
infrapunalampun. T&dmaé
voikamas valo
mahdollistaa navigoimisen
jopa kovassa sumussa.

Pitdikad tdma kortti sumukortin nostamisen varalta.
Jos ndin kdy, tdma kortti mahdollistaa kaksi nopan
uudelleenheittoaq, jolloin ryhmé voi valita itselleen
suotuisimman vaihtoehdon.

VAANTYNYT NILKKA

Ryhman jédsen vaantad nilkkansa ja joutuu
liikkuaan hitaammin. Heittdkéé noppaa. Jos
silmd@luku on 1,2 tai 3, ei ryhmpé padse
liikkumaan talld vuorolla
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NUOREN OPETTAJAN NUOREN OPETTAJAN

Erityistaito

Erityistaito

Asialla on valoisakin puoli Asialla on valoisakin puoli
Voit kertoa hauskan tarinan nostaaksesi

Voit kertoa hauskan tarinan nostaaksesi
ryhmdn motivaatiota 1 pisteelld.

ryhmdn motivaatiota 1 pisteelld.

KOKENEEN OPETTAJAN

KOKENEEN OPETTAJAN

Erityistaito Erityistaito

Anna minun auttaa! Anna minun auttaa!

Kokeneena patikoijona osaat kerdtd
ruokaa koko ryhmadlle, nostaen
energiaa 2 pisteelld.

Kokeneena patikoijona osaat kerdtd
ruokaa koko ryhmadlle, nostaen
energiaa 2 pisteelld.

KUREILY.©OPRPAAN ‘]

>
é\@ KIIREILY.©RRAAN

Erityistaito @ Erityistaito

Tiedén reitin! Tiedén reitin!

Osaat ohjata ryhman oikotielle 1&pi
metsdn. Voitte liikkkua maksimissaan 4
metsdaruudun [&pi, mutta vuoron taytyy
paattyd polulle.

Osaat ohjata ryhman oikotielle 1&pi
metsdn. Voitte liikkua maksimissaan 4

metsdaruudun |&pi, mutta vuoron taytyy
paattyd polulle.
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KOULUNKAYNTIAVUSTAJAN

Erityistaito

KOULUN REHTORIN
Erityistaito

Aloitteen ottamisen taito

Voit tuplata energian madrdn, jonka ryhmaé
saa joko leiristé tai tapahtumakortista.

Esimerkilld johtaminen

Kokemuksesi ja viisautesi mahdollistaa
valitsemasi tapahtumakortin kumoamisen.
Tdéssd tapauksessa tapahtumakortti palautuu
pakan pohjalle ilman vaikutuksia






*
NUORI OPETTAJA - hahmon kuvaus *

w‘

Olet vastavalmistunut opettaja, innokkaana uudessa roolissasi. Olet
huippusuoriutuja, innokas ja tarjoamassa ainad tuoreita ideoita ja
ehdotuksia asioiden parantamiseksi.

Usein muutoksia ehdottaessasi kohtaat kuitenkin ystavdallisen, mutta
tiukan vastauksen kuten “Emme tee asioita noin”. Aikaisemmin sinua
voimaannuttanut intohimo on alkanut hiipua. Valitat edelleen paljon,
mutta myoétdtuntovasymys alkaa hiipid sisdllesi.

Tadma retki tuntuu kaivatulta nollaukselta. Enk&apd luokkahuoneen
seinien ulkopuolella ideoitasi otetaan paremmin vastaan. Ehkd pystyt
l1bytdmadn motivaatiosi uudelleen, ennen kun turhautuminen ottaa
vallan.

+

KOULUNKAYNTIAVUSTAJA - hahmon kuvaus

Olet tydskennellyt koululla jo vuosia. Vaikka p&dosin nautitkin
tyostdsi koulunkdyntiavustajana ja opettajat ovat pddosin
kohteliaita ja ammattimaisia, olet oppinut ettd rooliasi pidetadn
vihemmadn tarkednd. Paatdksia tehdddn ilman sinua ja
ndkemyksidsi otetaan harvoin vakavasti.

Ajan myétd olet tottunut jattdmadn pdadatdksenteon muille, olettaen
ettd joku muu tietdd paremmin.

Toivot ettd tdma retki antaa sinulle mahdollisuuden tutustua
opettajiin koulun jaykdan struktuurin ulkopuolella. Kenties erilaisessa
ympdristéssd he ndkevat sinut muunakin kuin vain
koulunkdyntiavustajana. Mikd tarkeintd, saatat ndhdd tdman myoés
itse.






KIIPEILYORPASEIhahmonkuyvaus;

Olet kokenut kiipeilyopas ja vaeltaja, vuosien ryhma- ja
yksiléretkien kokemuksella. Sinulle johtajuus tarkoittaa toimintaa, ei
loputtomia keskusteluja. Komiteat puhuvat, johtajat tekevat.

Tiedat mitd olet tekemd@ssd, ja odotat muiden seuraavan. Kun ndin
ei tapahdu, turhaudut - kdrsivdallisyytesi ei riitd epdardintiin ja
kyseenalaistamiseen. Toisaalta padttavdisyytesi on eduksi
tiukoissa tilanteissa.

Tadmdan ryhman johtajana et hyvdksy viivastyksid tai
paattadmattomyyttd. Tieddt reitin ja tieddt mikd on parhaaksi,
oletat muiden pysyvan kyydissa.

+

-

KOULUN REHTORI - hahmon kuvaus

Olet toiminut koulun rehtorina vuosikausia ja vaikka joskus koitkin
tdman roolin merkitykselliseksi, on tdmd intohimo pikkuhiljaa jaanyt
johtajuuden vaatimuksen varjoon.

Koet enenevissd mdadrin olevasi kahden vastakkaisen voiman
valissd - toisaalla opiskelijat ja vanhemmat, toisaalla koulun
johtokunta.

Vuosien mittaan tdmda jatkuva kéydenveto on vasyttanyt sinut.
Johtajan sijaan tunnet itsesi syntipykiksi. Tydstd saamasi ilo on
korvautunut irrallisuuden tunteella.

Tama retki tuntuu harvinaiselta mahdollisuudelta - tilaa pois
pdineista, mahdollisuus tyhjentdd mieli ja ehkd [6ytdd uudetaan
se puoli koulutuksessa joka joskus inspiroi sinua.






*
KOKENUT OPETTAJA - hahmon kuvaus *

Olet kokenut opettaja, joka on tydskennellyt koululla monia vuosia.

Kokeneena patikoijana piddt enemman kdytdnnénidheisisté
ratkaisuista kuin tunteikkaista keskusteluista. Vaikka koulu onkin
sinulle tarked, piddt yleensd tietyn etdisyyden kollegoihin.

Sinulla on kuitenkin hyvé yhteistyésuhde rehtorin kanssa ja pidat
hdantd jopa ystavand. Rehtorin kasvava valinpitdmattémyys
henkildkuntaan, opiskelijoihin ja kouluun kuitenkin huolestuttaa
sinua. Jos rehtori Idhtee, tieddt ettd sind olet todenndkodinen
seuraaja hdnelle - mikd ei kiinnosta sinua lainkaan.



ROOLIPELI




»+ KOULUN REHTORI - roolipelin kuvaus

Vdittely vadardasta nukkumapaikasta

Olet henkisesti etdinen ja irrallinen

Voit aloittaa esimerkiksi sanomalla “No, emme voi muuttaa
mennyttd. Pysytddn vain tdssd - sehdn on vain yksi yo. Ei silla valia
mihin leiriydymme” Kohautat olkiasi, valtat katsekontaktia ja annat
toisten viedd keskustelua, huokuen vdlinpitGmattomyytta.

Auringonlasku - pantomiimi - ei puhetta:

Tunnetilasi on helpotus..

Eleet: Hengitd syvddn ja ulos, ndkyvdasti helpottuneena, venytd kadet
pdadn taakse. Istu alas ja katsele ndkymdad mietiskelevdnd. Nouse
pikkuhiljaa ylés ja anna ryhmdlle joko nydkkdys tai peukku.

KOKENUT OPETTAJA - roolipelin kuvaus g@

Vaittely vadardasta nukkumapaikasta:

Osoitat kylmdanviileGd auktoriteettia.

Voit aloittaa esimerkiksi sanomalla: “Tilanne ei ole ideaali, mutta ei
myoéskadn kriisi. Selvitetddn mitd tarvikkeita meillé on ja onko leirin
siirt@minen tandiltana tehtdvissd”. Puhut tiukasti mutta
rauhoittavasti, tehden loogisia ehdotuksia ja kannustaen kaikkia
keskittymdadn ratkaisuihin.

Auringonlasku - pantomime - no talking:

Tunnetilasi on ylpeys.

Eleet: Seiso suorassa, kadet lanteilla, katsellen horisonttiin rauhallinen
hymy kasvoillasi. Anna riemukkaan hymyn nousta kasvoillesi ja
veddn syvdadn henked, kuin tayttaddksesi itsesi ronkeudella. Rohkaise
muita liittymdadn mukaan viittomalla ja nyékkadmalla.



ROOLIPELI




KIIREILYOPASEIroolipelinikuvaus

Padllimmadinen tunnetilasi on auktoriteetti.

Voit liitty& keskusteluun esimerkiksi ndin: “Punuminen saa riittaad.
Siirrdmme leirid - ndin joen Idhelld hyvan paikan. Kamat kasaan ja
liikkeelle ennen kun tulee pimeed”. Puhut itsevarmasti, madradvin
elein, nayttden suuntaa ja jakaen tehtdvid ilman tilaa keskustelulle.

Padllimmadinen tunteesi on rohkaiseminen.

Eleet: Muodosta kdsistdsi ddnitorvi kannustukseen, taputa innostavasti
ja houkuttele ryhmdad eteenpdin osoittamalla suuntaa. Juokse rinnalla
nyrkilld pumpaten ja pddatd voitokkaasti nyrkki ilmaan kohotettuna.

4+ .
* KOULUNKAYNTIAVUSTAJA - roolipelin kuvaus

Vaittely vaardasta nukkumapaikasta:

Padllimmadinen tunnetilasi on epdvarmuus.

Voit aloittaa esimerkiksi sanomalla: “Tiesin ettd ndin tdssd kdy, mutta
eihdn minulta koskaan kysyt& mielipidettd. Mitd jos emme 16ydd vettd
huomenna? Olemmeko edes valmistautuneet tdhdn?” Liikkehdit
levottomasti, etsit katseellasi muista varmistusta ja eparoit
puhuessasi, ddnesi kertoo epdvarmuudesta.

Auringonlasku - pantomiimi - ei puhetta:

Osoitat kiitollisuutta.

Eleet: Katsele ympadrillesi ihmetellen, nosta kddet syddmellesi
kiitollisuutta osoittaen. Tarjoa kuvitteellisia vdlipaloja ja vettd rynmalle,
hymyillen Idmpimdsti. Viittoile Kiipeilyoppaalle kiitollisuutta laittamalla
kdtesi yhteen ja kumartaen hieman.



ROOLIPELI




. NUORI OPETTAJA - roolipelin kuvaus

Vaittely vadardasta nukkumapaikasta:

Padllimmdinen tunnetilasi on turhautuminen.

Voit aloittaa vdittelyn esimerkiksi sanomalla: “Jos olisimme vain
tehneet kuten ehdotin ja kaksoistarkistaa kartta, emme olisi téssa
sotkussa!l Miksei kukaan koskaan kuuntele minua? Elehdit paljon ja
puhut nopeasti, osoittaen ndkyvad dartymystd mutta yrittden saada
kontrollia esittdmalld ideoita.

Auringonlasku - pantomiimi - ei puhetta:

Tunnetilasi on innostus.

Eleet: Hyppelehdi innostuneena ja taputa kdsidsi iloisena yhteen.
Esitd ottavasi kuvia kameralla, osoitellen eri kohtia nédkdalassa.
Katsele innokkaasti ympdrillesi, etsien seuraavaa seikkailua.



