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TRIVIA

SISALTO
Torni, 6 kiekkoa ja
60 kaksipuolista korttia

TAVOITE: Pudota vastauskiekot torniin oikeassa jarjestyksessad, niin saat eniten pisteita!

ENSIMMAISELLA PELIKERRALLA

= Aseta paristot paikoilleen (katso viimeiselta sivulta kohta Tietoja paristoista). Paina ALOITUSPAINIKETTA

VALMISTELUT

1. Muodostakaa kaksi joukkuetta. Joukkueet asettuvat kahdelle puolelle péytaa.

2. Kaanna tornin takana oleva virtakytkin PRALLE-asentoon.

3. Taita jalusta esiin ja aseta torni kaikkien nakyville. Kummastakin joukkueesta ainakin yhden
pelaajan taytyy ylettya hyvin torniin.

4.Sekoita Kortit. Aseta kortit ja kuusi vastauskiekkoa tornin Idhelle.
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KIERROKSEN PELAAMINEN

Aloita peli painamalla ALOITUSPAINIKETTA. Peli koostuu neljasta Kierroksesta,
ja jokaisessa kierroksessa on enimmillaan kolme vuoroa. Jokaisella kierroksella

ALOITUSPAINIKE pelataan yksi Kortti, ja joukkueet yrittavat vuorollaan pudottaa vastauskiekot
torniin oikeassa jarjestyksessa.
= YUORO 1 (60 sekuntia): Torni kertoo, kumpi joukkue aloittaa.
= YUORO 2 (45 sekuntia): Toisen joukkueen vuoro.
VIRTAKYTKIN = YUORO 3 (30 sekuntia): Aloittanut joukkue saa yrittaa viela kerran!

KORTTIKOODIN ANTAMINEN

1. Nosta kortti ja aseta se tornin ylaosassa olevaan aukkoon. Lue ddaneen
aihe, asteikon aaripaat (esim. Eniten ja vahiten) seka kuusi sekalaisessa
jarjestyksessa olevaa vastausta. Oikea jdrjestys on merkitty kortin toiselle
puolelle ylésalaisin. Eipds kurkita!

2. Kun torni kehottaa antamaan korttikoodin, pudota kortin ylareunassa
nakyvat nelja vastauskiekkoa torniin (jarjestyksessa vasemmalta oikealle).

Meniko koodi vadrin? Pidd ALOITUSPAINIKETTA painettuna 3 sekunnin ajan.

KIEKKOJEN

VAPAUTUSPAINIKE 3.Vapauta kiekot painamalla pitkdan kolmion muotoista painiketta.

Paina sitten ALOITUSPAINIKETTA.

KUN ON JOUKKUEENNE VUORO
1. Painakaa ALOITUSPAINIKETTA. Torni aloittaa lahtélaskennan: “3, 2, 1, alkaa nyt!” ENPUDOTETAAN |
iilk&a koskeko kiekkoihin, ennen kuin tornista kuuluu "Alkaa nyt!” MURIEISERA)
2. Pudottakaa kiekot torniin siina jarjestyksessa, mihin vastaukset mielestanne kuuluvat. g
3.Kun Kkaikki kuusi kiekkoa on pudotettu torniin (tai aika on loppunut), torni Yep——
pisteyttaad vastaukset. Pisteet luetaan ylimmasta kiekkopaikasta alkaen
(vaikka se olisi tyhjd), ja kuulette seuraavat danet:
= Vastaus on oikeassa kohdassa! Ansaitsette yhden pisteen,
jos kumpikaan joukkue ei ole vield saanut pistetta téista kohdasta.
= BZzZ2!Vastaus on vadrdssa kohdassa (tai kiekkopaikka on tyhja).
Ei hataa, pisteitd ei voi menettaa. o
4. apauttakaa kiekot ja painakaa ALOITUSPAINIKETTA. Siirtdakaad kiekot dkkia toiselle ara
joukkueelle (kun olette ensin sekoittaneet ne hyvin). Jos kaikki vastaukset olivat E]
oikeassa jdrjestyksessa tai tama oli kolmas vuoro, katsokaa viimeiselta sivulta VAHITEN HAMPAITA
kohta KIERROKSEN PAATTYMINEN. ENSIMMAISENA)
= Asetelkaa kiekot haluttuun jarjestykseen péydalld, ennen kuin pudotatte ne torniin.
= Epnsimmaisenad pudotetaan kiekko, joka vastaa kortin alaosassa ndkyvaa maadritetta (esim. “Vahiten®).
Viimeisena pudotetaan Kiekko, joka vastaa kortin yldosassa ndkyvdaa maaritetta (esim. “Eniten”).
VINKKEJA "™ Vastauksista saa keskustella - muistakaa kuitenkin, ettd kello kay koko ajan.
Kun kiekko pudotetaan torniin, Kyseinen vastaus lukitaan paikalleen. Alkéé ottako kiekkoja pois tornista!
= Juoroaan odottavan joukkueen kannattaa olla hereilla! Jos vuorossa oleva joukkue vastaa vaarin,
voitte yrittdd napata pisteitda omalla vuorollanne.

PIKAOHIJEET

Torni ohjaa pelin etenemista. Pitdkda seuraavat asiat mielessa.
= Korttikoodi annetaan pudottamalla korttiin merkityt nelja kiekkoa torniin jarjestyksessa vasemmalta aloittaen.
= Ensimmadisen vuoron saava joukkue vaihtuu joka kierroksella - kuunnelkaa tornia!
= /ilkaa pudottako kiekkoja torniin, ennen kuin tornista kuuluu “Alkaa nyt!". Tata saantoa rikkova joukkue menettaa
vuoronsa.
= Myds kiekkojen ottaminen pois tornista johtaa vuoron menetykseen!
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= DING! tarkoittaa, ettd vastaus on oikeassa kohdassa. Saatte yhden pisteen, jos kumpikaan joukkue ei ole viela
saanut pistetta tdsta kohdasta.
tarkoittaa, etta kohdassa on vadra vastaus. Ette saa (ettekda menetad) pistetta.
= pisteet lasketaan yhteen. Pelin voittaa joukkue, joka on kerannyt eniten pisteita neljan kierroksen jdlkeen -
ei eniten kierroksia voittanut joukkue.
Muistakaa painaa ALOITUSPAINIKETTA aina, kun vapautatte kiekot tornista.




KIERROKSEN PAATTYMINEN

Torni kertoo, kumpi joukkue voitti kierroksen. Oletteko pelanneet nelja kierrosta?
= Ej: Vapauttakaa kiekot tornista, painakaa ALOITUSPAINIKETTA ja valmistautukaa seuraavaan kierrokseen.
= Kylld: Peli padttyy! Torni kertoo, kumpi joukkue voitti pelin.

VOITTAMINEN

Kun nelja Kierrosta on pelattu, torni laskee kierrosten aikana keratyt pisteet yhteen. Eniten pisteita kerannyt joukkue =
. voittaa! Jos peli padttyy tasapeliin, nauttikaa voitosta yhdessa tai pelatkaa uudelleen! Kun ette aio enda pelata, ‘
aseta virtakytkin POIS-asentoon ja vapauta kiekot tornista.

YKSINPELI

Haluatko pelata yksin tai haluatteko kokeilla yhteistyopelia? Aseta virtakytkin PAALLE-asentoon ja pida
ALOITUSPAINIKETTA painettuna 3 sekunnin ajan. Torni chjaa pelin etenemista kuten tavallisestikin, mutta talld kertaa
pelissa on kolme eika nelja kierrosta. Jos saat kiekot oikeaan jarjestykseen kaikilla kolmella Kierroksella, ansaitset
tdydet 18 pistetta!

USEIN KYSYTTYA

Mitd jos korttikoodi menee vaarin?

Voit peruuttaa korttikoodin pitamalla ALOITUSPAINIKETTA painettuna 3 sekunnin ajan, jos ensimmainen vuoro ei ole vield
alkanut. Vapauta sitten kiekot tornista ja pudota ne torniin korttikoodin mukaisessa jarjestyksessa. Jos ensimmadinen
vuoro on jo alkanut, peli taytyy aloittaa alusta.

Mita jos torniin pudotetaan kiekko, kun Iahtdlaskenta on viela kesken?

Vuoro padttyy, eika siita jaeta pisteita. Kiekot vapautetaan tornista, ja vuoro siirtyy seuraavalle joukkueelle
(paitsi jos Kierros paattyy tahan).

Mita jos joukkueeni vapauttaa kiekot tornista oman vuoronsa aikana?

Jos vapautatte kaikki kiekot tornista tai veddtte yhdenkin kiekon pois ylakautta, menetdtte vuoronne! Pitakda
. ALOITUSPAINIKETTA painettuna kolmen sekunnin ajan. Ette saa vuorolta pisteitd. Kiekot vapautetaan tornista,
ja vuoro siirtyy seuraavalle joukkueelle (paitsi jos kierros padttyy tahan).

Mita jos torni tunnistaa kiekon, jota ei ole viela pudotettu?

Torni saattaa tunnistaa kiekon, jota pidetdaan pudotusalueella, vaikka kiekkoa ei olisi viela pudotettu torniin.
Jos tornista kuuluu pudotuksen daanimerkki, kyseinen kiekko taytyy pudottaa torniin. Ikava kylla kiekkoa
ei voi ottaa takaisin.

Mita jos aika paattyy ennen kuin joukkueeni on pudottanut
kaikki kiekot torniin?

Se ei haittaa! Voitte silti ansaita pisteita torniin pudotetuilla kiekoilla. Tyhjat kohdat lasketaan vaariksi vastauksiksi.

Mitd jos joukkueeni ei kuullut vuoronsa pisteytysta?
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adrat vastaukset. Taman voi tehda vain kerran vuoron aikana - ja vain omalla vuorolla - joten olkaa tarkkana!

niin linilakka nilkoak
T aaiccee O

Mita jos torni menee lepotilaan?
Torni menee lepotilaan, jos mitddn ei ole tapahtunut viiteen minuuttiin. Herattakaa torni painamalla
ALOITUSPAINIKETTA. Peli jatkuu siita kohdasta, mihin se jai.

Miten peli aloitetaan alusta?
Jos valitsitte vaaran pelitilan tai haluatte muusta syysta keskeyttda kaynnissa olevan pelin, kytkekaa virta POIS

ja sitten takaisin PAALLE. Yksittiisii kierroksia tai vuoroja ei voi aloittaa alusta.

Jalusta taitetaan
esiin paristojen THRKERK: TIETOJA PARISTOISTA
asennusta varten. /) Sdilytd ndma tiedot mahdollista tulevaa tarvetta varten. Aikuisen tulee vaihtaa paristot.

A HUOMIO:

Kuten kaikki pienet paristot, téssd tuotteessa kaytettévt paristot on pidettévé pienten lasten ulottumattomissa, jotta ne eivat

joudu lapsen suuhun. Jos paristo nielaistaan, on hakeuduttava valittomésti hoitoon tai soitettava hétanumeroon.

PARISTOJEN VUOTAMISEN ESTAMINEN

1. Noudata aina ohjeita huolellisesti. Kayta vain mainitunlaisia paristoja ja aseta paristot paristokoteloon niin, etté niiden navat
(+)ja (-) ovat oikeinpain.

2. Al sekoita vanhoja ja uusia paristoja tai tavallisia (hiili-sinkki-)paristoja ja alkaliparistoja keskenaan.

3. Poista tyhjét ja loppuun kdytetyt paristot tuotteesta.

4, Poista paristot tuotteesta, jos se on kéyttdméttoméné pitkn aikaa.

5. Péitd ei saa yhdistad oikosulkuvaaran vuoksi.

6. LADATTAVAT PARISTOT: Al sekoita néitd paristoja muuntyyppisten paristojen kanssa. Poista aina paristot tuotteesta ennen
eivdt sisally pakkaukseen niiden lataamista. Paristot on ladattava aikuisen valvonnassa. ALA YRITA LADATA MITAAN MUITA PARISTOJA KUIN LADATTAVIA
PARISTOJA.
Jos tuote aiheuttaa sahkohairidita tai muut laitteet aiheuttavat siihen sahkohairiditd, siirrd se kauemmas muista sahkolaitteista.
Kaynnista lelu tarvittaessa uudelleen (sammuta ja kdynnisté tai poista paristot ja aseta ne takaisin paikalleen).

Tamé tuote ja paristot tulee vieda erillisen jatteend paikalliseen
kierrdtyskeskukseen. Al laita niité kotitalousjtteen joukkoon.
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