UUDENLAINEN TIETOPEL!

ARVUUTIN

Olipa kerran ihmevehje nimeltéén Arvuutin. Arvuuttimen uskottiin tietévén vastaus mihin
vain mité kukaan keksi kysyd. Paivittdin pitkd jono kansalaisia kévi esittémdssé
Arvuuttimelle kysymyksiaén.

Konetta kéyttivét kansan suuressa arvossa pitamét teknikot, eli arvuuttajat, jotka tunsivat
koneen toiminnan salat ja sukqulvestq toiseen pitivét huolen koneen moitteettomasta
toiminnasta. He oftivat vastaan kysymykset ja esittivit ne Arvuuttimelle. Kone kun olj,

Arvuutin osasi vastata kysymyksiin vain numeroina, joita se tulosti monenkirjaville korteille.

Arvuutin oli kuitenkin varsin nopea toimissaan ja sen antamat vastaukset menivét helposti
sekaisin. Jokaiselle pelaajalle on siunaantunut arvuuttajan virka ja tehtévénénne on 18ytaé
koneen tuotoksista kysymyksiin oikeat vastaukset!

Arvuutin on visailupeli, jossa luppoaikaa ei tunneta! Pelissé kukin
elaaja  esittdd vuorollaan  vapaavalintaisesta  kategoriasta
Eysymyksen, johon kaikki pelaajat vastaavat yhté aikaa valitsemalla
salassa sopivia vastaamiskortteja kédestéén. Vastaamiskorteissa

on numeroita ja pelaajan vastaus on valittujen numeroiden

summa. Jokaisen kysymyksen oikea vastaus on numero

yhden ja sadan vililta.

Pelaajien arvaukset paljastetaan  samanaikaisesti.
Lahimmdéksi oikeaa lukua arvannut pelaaja voittaa
kysymyskortin itselleen, mutta  menettdd

eloamansa vastaamiskortit. Pelaajat  voivat
Eer&fc’i uusia vastaamiskortteja kéteensé passauskortin avulla.

Pelin aikana pelaajat voivat vaikuttaa eri kysymyskategorioiden arvoon: mité enemmdn tietyn

kategorian kysymyksié on pelin aikana kysytty, sité arvokkaampia sen kysymyskortit ovat. Pelin lopuksi
sekd voitetut kysymyskortit ettd pelin alussa jaetut piilokortit pisteytetdén. Se pelaaja, jolla on eniten
pisteitd, voittaa pelin. Arvuuttamisen iloa, arvon arvuuttajat!




Pelilauta
Viisi merkkinappulaa

400 kysymyskorttia (50 jokaisesta kate-
goriasfof,

107 vastaamiskorttia
8 rasiaa kysymyskorteille

Kysymyskortit

Pelin kysymyskorteissa on kussakin kolme ky-
symystd, joiden oikea vastaus on aina
numero valiltd 1-100. Merkkinappulan paik-
ka laudalla mééaras
mik& kysymys kortis-
ta kysytaén. Jos se
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20 piilokorttia

Kysymyskategoriat:

e Pallon pinnalla (maapallo, maat ja kansat)
e Hiked ja kyynelia (urheilua)

o Sirkushuvit (viihdetté ja kulttuuria)

e Ajan hammas (historiaa)

e Elididen elamé&d (eléimié ja kasveja)

e Koeputkessa (luonnontieteitd)

e Oi maamme (kysymyksié Suomesta)

e Mappi O (satunnaisia kysymyksié)

Alkuvalmistelut

1. Pelin mukana tulee kahdeksan erilaista kysymyskategoriaa, joista jokaiseen peliker-
taan valitaan viisi. Nuorin pelaaja valitsee ensin, minké jéalkeen valintavuoro kiertéd
mydtdpdivadn. Valitut kysymyslaatikot asetetaan pelilaudalle valintajérjestyksessé

kirjaimilla A, B, C, D ja E merkityille paikoille.
. Asetetaan merkkinappulat kunkin kategorian alimpaan ruutuun.

. Sekoitetaan vihredt, violetit ja ruskeat vastaamiskortit Gmiin pinoihinsa pelilau-
dalle numeropudli alasgdin. T : s

N\
e 3 yihread vastaamiskorttia /*
4

T ; e 2 violettia vastaamiskorttia
K 1 e 2 ruskeaa vastaamiskorttia
N o yksi passauskortti
K4 H e kaksi piilokorttia* """
5. Nuorin pelaaja aloittaa pelin.
p E

Néméa pidetéan muil-
‘ta salassa pelin ajan.
< Halutessaan  pelaajat
‘] voivat tasoittaa peliii

jokamalla eri mééria

piilokortteja.

. Jaetaan kullekin pelaajalle:
’ ]




Vuoron kulku

. Vuorossa oleva pelaaja valitsee kategorian, josta seuraava kysymys esitetédn.
Pelaaja siirtéé kategorian merkkinappulaa yhden pykélén yldspéin pelilaudalla.

. Vuorossa oleva pelaaja nostaa kortin valitun kategorian kysymyslaatikosta ja lukee
kysymyksen kuuluvaan &éneen. Kysyttévéan kysymyksen ,'ariest snumero mdadrdytyy
kyseisen kategorian merkkinappulan paikan mukaan pelilaudalla.

. Kaikki pelaajat muodostavat vastauksensa kéadessdén olevista vastaamiskorteista ja
asettavat ne nurin eteensé péydalle. Vastaus on valittujen korttien lukujen yhteenlas-
kettu summa.

. Kun kaikki ovat saaneet vastauksensa valmiiksi, eli asettaneet valitsemansa kortit
poyddlle eteensd, paljastetaan ne yhtd aikaa.

. Pelaaja, jonka vastaus on |&hinné kysymyskortin kaéntépuolella lukevaa oikeaa vas-
tausta, voittaa kierroksen ja ottaa juuri kéytetyn kysymyskortin tdmén merkiksi eteensé.

. Voittanut/voittaneet pelaajat menettévat kayttéménsé vastaamiskortit ja ne piste-
taén poistopakkaan. Muut pelaajat nostavat kéyttéméanséa kortit takaisin kéteensé.

. Témén jalkeen kysymisvuoro siirtyy mydtépéivédn seuraavalle pelaajalle.

Muita seikkoja

Huipputietobonus: Jos pelaaja
sai vastauksensa téasmadalleen oi-

Passauskortti

kein, saa hén pitaé kéyttamansa
vastaamiskortit.

Jos useampi kuin yksi pelaaja
osuu yhté lahelle oikeaa vastaus-
ta, saavat he kaikki yhden kysy-
myskortin. Ensimméinen saa juuri
kaytetyn kysymyskortin ja loput
oftavat kyseisen kategorian kysy:-
myslaatikosta omansa.

Jos kysymys esitettiin merkkinap-
pulan ollessa x2:lla merkityssd
ruudussa, saa voiftaja/voittajat
yhden sijaan kaksi kysymyskart-

tia. Ylimadraiset kortit otetaan'

kyseisen kategorian kysymyslaa-
tikosta.

Voitetut kysymyskortit pidet&an
kaikkien ndhtavilla  pelaajien
edessd.

Jos joku vastaamiskorttien nosto-
pakoista loppuu, kerétéén poisto-
pakasta tdmén vériset kortit ja
sekoitetaan vudeksi nostopakaksi.

Mikéli pelaaja siséllytti valitsemiensa
vastaamiskorttien joukkoon passaus-
kortin, ei hdnen vastaustaan huomioi-
da kysymyksen voittajaa mé&dritet-
tdessd. Sen sijaan pelaaja saa poi-
mia kaikki sillé kierroksella esitté-
mdnsd kortit takaisin kéteensd ja
liséksi poimia kolme vutta vastaamis-
korttia vapaavalintaisista pinoista™.

*Vihredssd pinossa on kortteja vililté 1-9,
violetissa vélilté 10-20 ja ruskeassa 30-80.




Pelin paattyminen ja pistelasku

Peli padttyy, kun kolmas viidesta kysymyskate-
gorian merkkinappulasta nousee ~ huoltota-
son ylapuolelle. Tésté kategoriasta esitetddn s«
viela viimeinen kysymys, joka on poikkeukselli-
sesti kolmen kortin arvoinen.

Kun viimeinen kysymys on esitetty ja sen voitta-
ja ratkaistu, lasketaan pisteet.

Pelaajat saavat pisteité voittamistaan kysymys-
korteista. Kunkin kategorian kortin pistearvon
ndkee kategorian merkkinappulan paikasta.
Esimerkiksi jos merkkinappula on pelin lopussa
tasolla 3, saa jokaisesta sen kategorian kysy-
myskortista kolne-pistettd. _ _

Liséksi pelaajat saavat pisteité pelin alussajae— —
tuista piilokorteista. Néihin kortteihin on merkit-
fg)yksn viidesta kategorialinjasta (A, B, C, D ja

ja némé kortit ovat saman arvoisia pisteissd
kuin kyseisen kategorian kysymyskortit.

Eniten pisteitd kerdnnyt pelaaja voittaa pelin!

Pelaaja on pelin aikana voittanut kuvassa nékyvét kysy- . . ;
myskortit, ja on loppupisteytyksen aika. Pelaajan kerdd- Pelisuunnittely Touko Tahkokallio

mat kaksi Elididen elaméa -korttia ovat molemmat Kuvitus Sampo Sikio
kolmen pisteen arvoisia, koska kategoria on pystyrivis- 3 ;

sé A ja sen merkkinappula on tasolla kolme. Vastaavas- Sadnnét Ossi Lehtinen
ti kolme Pallon pinnalla -korttia ovat kukin neljén

pisteen arvoisia. Kaiken kaikkiaan pelaaja saa siis 2x3 Kysymykset  Touko Tahkokallio
+ 3x4 = 18 pistettd kerdtyistd kysymyskorteista. Teemu Ojanne

Pelaaja paljastaa myés piilokorttinsa, jotka ovat varus- Tuukka Paavola
tettu kirjaimilla A ja B. Pelaaja saa A-kortista 3 pistettd Ossi Lehtinen
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Kiitokset  kaikille ~pelitestaaijille!
Erityiskiitokset arvokkaista kom-
menteista Stefan Engblo-
mille, Anttoni Huhtalalle,
Jussi Kurjelle, Tuukka Paa-

volalle ja Annika Tahko-
kalliolle.






