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LoG

Sananselityspeli logistiikasta

Pelin sisalto:

Pelilauta (Pdijdt-Hdmeen kartta)
Tiimalasi

Paikkakuntanimikortit

6 pelinappulaa

378 sanaa

Ohjeet

DRIVIAS on sanaselityspeli, jota pelataan vahintaan kaksimiehisin joukkuein.
Pelaajien minimimaara on siis 4, yldarajaa ei oikeastaan ole.

DRIVIAS -pelissa pitaa osata sanoa toisin. Tarkoituksena on tiettyjen rajoitusten mu-
kaan selittamalld, synonyymeja tai vastakohtia kayttamalld, vihjaamalla jne. saada oma
pelikumppani tai pelikumppanit arvaamaan tiimalasin nayttaméan aikana mahdollisim-
man monta sanakorttien sanaa. Joukkue siirtyy pelilaudalla eteenpain oikein ratkaistujen
sanojen maaran verran. Ensimmadisena maalin tullut joukkue on pelin voittaja, muilla on
tietenkin suoritusjarjestyksesta riippuen viela mahdollinen tasoittava pelivuoronsa.

Pelin kulku:

1.  Sanakortit sekoitetaan ja pannaan omalle paikalle (ihan mihin tahansa peli-
laudalle), jokaisen pakan viimeinen kortti laatikossa kaannetdan, - sen tehtavana
on aikanaan kertoa, milloin pakka on kayty lapi ja sekoitettava uudelleen.

2. Arvotaan pelin aloitus pelaajien sopimalla tavalla. Lahto tapahtuu kaupungista
“Lahti”. Pelaajien on kaytava kaikilla kuudella paikkakunnalla (Asikkala, Heinola,
Nastola, Orimattila, Hollola ja Sysma). Matkailu avartaa, joten kun Koulutuskeskus
Salpauksen paikkakunnat on kayty lapi (Asikkala, Heinola, Nastola, Orimattila,
Hollola), pitda sen lisaksi kdyda kaantymassa Sysmassa. Jarjestykselld ei ole valig,
kunhan kaikki paikat on kéyty. Jokaisesta kaydysta paikasta saa kaupungin nimi
kortin.

3.  Ensimmadisenad suoritusvuoroon tuleva joukkue sopii, kuka joukkueen jasenista
ensin selittaa, ketkd arvaavat. Selittdja ottaa sopivan kokoisen pakan sanakortteja
kateensa (n 5 kpl). Tiimalasi kdannetaan ja selittaja alkaa selittaa korteista sanoja.
Aina oikean vastauksen saatuaan han alkaa selittamaan kortin seuraavaa sanaa.

4. Kun tiimalasin hiekka on valunut loppuun, muut joukkueet huutavat “piip” tai
"hep”. Nyt my6s muut joukkueet saavat osallistua tyon alla olevan sanan
arvaamiseen. Nopein vie potin - eli joku muista joukkueista voi saada “rydstetyksi”
viimeisen sanan itselleen ja péastd 1 askeleen eteenpdin pelilaudalla.



5. Kun viimeinenkin sana on ndin kasitelty, lasketaan selittdneen joukkueen
lapikaymat oikeat sanat. Jos niita on esim. 7 kpl, saa joukkue siirtaa
pelinappulaansa laudalla 7 askelta eteenpadin.

6. Seuraava joukkue tulee selittimisvuoroon. Askeinen selittdja laittaa kdytetyt kortit
laatikon loppupéaahan ja antaa kadyttamatta jadneet kortit seuraavalle, joka ottaa
varmuuden vuoksi vahan lisaa kortteja kateensa laatikon etupaasta.

(Selittéminen sujuu nopeammin, kun kortit ovat valmiiksi kadessa eika niita tarvitse
yksitellen ottaa laatikosta)

7.  Selittaja vaihtuu joukkueessa joka kierroksella.

8. Voittaja on se joukkue, joka on kiertanyt kaikki kuusi paikkaa ja on palannut
kaupunkiin “Lahti”.

HUoOM!

Sanat ovat korteissa taysin mielivaltaisessa jarjestyksessa, sanat ovat logistiikka aiheista.
Onnesta riippuu, saako joukkue osakseen helppoja vai vaikeita sanoja, kaikenlaisia sanoja
on.

VAIN TARKALLEEN OIKEAT VASTAUKSET HYVAKSYTAAN

Selittamista koskevat saannokset:

Kortissa esiintyvan sanan mitaan osaa ei saa kayttaa selityksessd, ei myoskaan
samanvartaloista sanaa.

Esim. sanaa "linja-auto” ei saa selittda sanomalla, ettd “sellainen auto, joka ajaa jotakin
tiettya linjaa”. Sallittu tapa olisi esim. “kulkuviline, johon mahtuu paljon ihmisia”, tai
“maantieta pitkin ajava joukkoliikennevaline”, tai yksinkertaisesti vain synonyymi “bussi”.

Suu saa luonnollisesti kdayda minka ehtii. Selittdja voi taydentaa vinkkejaan koko ajan.



LoGGuess

Arvaa, mita mielessa logistiikasta

Arvaatko, mitd muut ajattelevat logistiikasta? Mita useampi ajattelee samoin kuin
sind, sitd nopeammin saavut maaliin. 3 — 6 osanottajalle.

Sisalto:

Pelilauta (Pdijét-Hdmeen kartta)
6 muistiinpanovihkoja ja kynié
6 pelinappulaa

200 kuvakorttia

Valmistelut:

Sekoittakaa kortit kunnolla ja asettakaa ne taustapuoli ylospain poydalle.
Valitkaa itsellenne sopiva paikka pelilaudan ymparilta.

Jokainen ottaa muistiinpanovihon ja kynan.

Valitkaa pelin aloittaja vapaasti.

Pelin kulku:

Kaikki istuvat poydan ymparilld. Ensimmainen pelaaja ottaa kortin ja nayttaa sen kuvaa
myds muille pelaajille. Kaikki kirjoittajat heti ensimmaisen asian, joka tulee mieleen
kuvasta. Omaa sanaansa ei saa ndyttaa muille. Kirjoittaa saa vain yhden sanan. Lahto
tapahtuu paikkakunnasta “Lahti”. Paikkakunnat on kierrettava seuraavassa jarjestyksessa:
Hollola, Hdmeenkoski, Asikkala, Heinola, Nastola, Orimattila ja Lahti, joka on maali.

HUOM! Ei saa kirjoittaa, mitd kuva esittdd.

Jos kuva esittda rengasta, voit kirjoittaa esimerkiksi: kumi, pultti, avain, talvi, reika tai
naula. Kun kaikki ovat valmiita, kukin lukee vuorollaan, mita on kirjoittanut. Laskekaa
sen jalkeen, kuinka monta pistetta kukin saa ja siirtdkaa nappulaanne yhta monta askelta
eteenpadin. Nyt on seuraavan pelaajan vuoro nostaa kortti.

Pisteiden lasku:

Pisteitd saa vain, jos saman asian kirjoittaneita on vahintaan kaksi. Saat yhden pisteen
omasta sanastasi ja yhden lisapisteen kunkin pelaajan sanasta, joka on sama kuin omasi.

Esimerkki:

Pelaajia on kuusi. Yksi pelaajista nayttaa korttia, jossa on rengas. Kolme kirjoitti “kumi” ja
kukin heistad saa kolme pistetta. Kaksi kirjoitti “pultti” ja kumpikin saa kaksi pistetta. Vain
yksi kirjoitti “avain”, eika saa yhtaan pistetta.

Kuka voittaa?

Voittaja on se, joka on ensimmadisend maalissa.



LoG

Piirra ja arvaa logistiikasta

Piirra ja Arvaa logistiikasta on ajanvietepeli, jota voi pelata henkil6ittain ja joukkueittain.

Sisalto:

Pelilauta (Pdijét-Hdmeen kartta)
Tiimalasi

Arpakuutio

lehti6 ja kynid

6 pelinappulaa

378 sanaa

Alkujarjestelyt:

Ennen kuin peli aloitetaan sekoitetaan sanakortit, jotka pannaan ylosalaisin pinoon
poydalle. Lehtid ja kyna asetetaan ensimmadisen pelaajan eteen, pelaajat valitsevat kukin
oman pelinappulansa. Nappulat asetetaan lahto paikkaan. Tiimalasi otetaan esille.

Pelin kulku:

Ensimmainen pelaaja heittda arpakuutiota ja ottaa pakasta kortin. Arpakuutio maaraa
pelilaudalla kulkemisen. Kaikki sanat kuuluu logistiikka aihealueeseen, joten kaikki tieta-
vat mistd aihealueesta sanaa selitetaan, mutta vain vuorossa oleva pelaaja tietda sanan.
Han siirtaa pelinappulansa nopan osoittamaan pelilauta kohtaan, ottaa lehtion ja kynan
ja alkaa piirtaa sanaa. Muilla pelaajilla on nyt mahdollisuus arvata piirrettavaa sanaa niin
kauan kunnes tiimalasi on tyhjentynyt. Jos kukaan ei ole arvannut sanaa ajan kuluessa,
saa vuorossa oleva pelaaja paljastaa sanan alkukirjaimen.

Lahto tapahtuu paikkakunnasta “Lahti”. Paikkakunnat on kierrettava seuraavassa jarjestyk-
sessa: Hollola, Himeenkoski, Asikkala, Heinola, Nastola, Orimattila ja Lahti, joka on maali.

Jos kukaan ei arvaa sanaa, ei pelaaja saa jatkaa matkaansa pelilaudalla, vaan hanen on
seuraavalla kierroksella yritettava piirtda uudesta sanasta uudelleen. Kaytetty kortti laite-
taan pakan alimmaiseksi, ja seuraava pelaaja heittda arpakuutiota ja ottaa uuden kortin.

Kuka voittaa?
Pelaaja joka ensimmaisena paasee maaliin.

Erityisia sdantoja:
Kirjaimia tai numeroita ei saa kdyttaa sanaa piirrettdessa. Piirtdja ei myoskaan saa sanoa

mitdan piirtamisen aikana. Sana on tiedettava tarkalleen. Pelaajat voivat epavarmoissa
tilanteissa yhdessa paattaa vastauksen hyvaksymisesta.

Joukkueet:

Jos Piirra ja Arvaa pelia pelataan joukkueittain, jaetaan pelaajat ryhmiin, joissa on yhta
monta henkil6a. Yksi piirtaa ja vastakkaisen joukkueen pelaajat arvaavat. Joukkue saa
kulkea pelilaudalla edelld mainitulla tavalla, mutta alkukirjainta ei saa paljastaa pelin
helpottamiseksi. Joukkueen pelaajat vuorottelevat piirtdjind. Kun yksi joukkueesta on piir-
tanyt, vuoro siirtyy seuraavalle joukkueelle. Joukkue joka ensimmaisena paasee maaliin
on voittanut.



LoGWise

Tietopeli logistiikasta

Sisalto:

Pelilauta (Pdijét-Hdmeen kartta)
Arpakuutio

Kaupunki nimikortit

6 pelinappulaa

140 kysymys/vastaus korttia

Pelin tavoite:

LoGWise tietopeli logistiikasta on tarkoitus vastata kysymyksiin 17:sta eri
perustason ammattipatevyyden aihealueesta.

Aihealueet ovat seuraavat:

1.1 voimansiirron ominaisuudet sen kayton optimoimiseksi

1.2 hallintalaitteiden tekniset ominaisuudet ja toiminta ajoneuvon hallitsemiseksi,
kulumisen minimoimiseksi ja toimintahairididen ennalta ehkaisemiseksi

.3 optimoida polttoaineen kayttoa

.4 kuormittaa ajoneuvo turvallisuussaantojen ja ajoneuvon tarkoituksenmukaisen

kayton mukaisesti

pystya huolehtimaan matkustajien turvallisuudesta ja mukavuudesta

kuormittaa ajoneuvo turvallisuussaantojen ja ajoneuvon tarkoituksenmukaisen

kayton mukaisesti

2.1 tuntea tieliikenteen sosiaalinen ymparisto ja siihen liittyva saannosto

2.2 tuntea tavarankuljetusta koskeva saannosto

2.3 tuntea matkustajien kuljetusta koskeva saannosto

3.1 tiedostaa liikenteeseen ja tyStapaturmiin liittyvat riskit

3.2 pystya ennalta ehkdisemaan rikollisuus ja salamatkustajien kuljetus

3.3 pystya ennalta ehkaisemaan fyysiset riskit

3.4 tiedostaa fyysisen ja henkisen suorituskyvyn merkitys

3.5 kyeta arvioimaan hatatilanteita

3.6 osata kayttaytya yrityksen imagoa tukevalla tavalla

3.7 tavarankuljetusten taloudellinen ymparisto ja markkinajarjestelma

3.8 matkustajakuljetusten taloudellinen ymparisto ja markkinajarjestelma
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Pelaajat aloittavat pelin Lahti kaupungista ja kiertavat pelilaudan reitteja ja vastaavat aina
perustason ammattipatevyydesta kuuluvaan kysymykseen, joka voi olla ihan mista ta-
hansa aihealueesta. Pelin tavoitteena on kerata kuusi paikkakunnan nimikorttia (Asikkala,
Heinola, Nastola, Orimattila, Hollola ja Sysmad) — vastaamalla oikein korttien kysymyksiin.
Jokaisessa oikein vastanneesta kysymyksestd saa kaupungin nimikortin, kun olet paikka-
kunnan kohdalla, mika pitaa kerata. Kysymyskortissa on yksi kysymys ja vastaus, jostain
aihealueesta. Sitten kun pelaaja on kerannyt kaikki kuusi paikkakunnan nimikorttia, ta-
man jalkeen pelaajan tulee paasta pelilaudan keskella sijaitsevaan Lahti kaupunkiin, jossa
vastaamalla oikein viimeiseen kysymykseen voittaa koko pelin.



Pelin valmistelut:

Sekoita kysymyskortit ja aseta ne pinoon poydalle. Jokainen pelaaja valitsee itselleen peli-
nappulan ja asettaa sen haluamaansa paikkakunnalle pelilaudan ruutuun, jotka sijaitsevat
pelilaudalla.

Pelin kulku:

Heita vuorollasi arpakuutiota ja siirrd pelinappulaasi niin monta ruutua eteenpdin kuin
arpakuutio nayttaa. Saat itse valita, mihin suuntaan pelilaudan reittia kierrat. Aina kun
pysahdyt ruutuun, sinulta kysytaan kysymys. Jos olet paikkakunta ruudussa ja vastaat
oikein kysymykseen, saat kaupunki kortin, jos vastaat vaarin, joudut yrittdmaan uudel-
leen seuraavalla vuorollasi. Vasemmalla puolellasi istuva pelaaja nostaa poydalta kortin ja
lukee sinulle @@neen kysymyksen.

o Jos vastaat vaarin tai et tieda vastausta, vuorosi on ohi ja vuoro siirtyy seuraavalle
pelaajalle.

. Jos vastaat oikein, saat ottaa paikkakunta nimikortin ja asettaa sen poydalle eteesi.
Taman jalkeen saat jatkaa vuoroa, kunnes vastaat vaarin.

o Jos vastaat oikein sellaisen aihealueen kysymykseen, josta sinulla jo on paikkakunta

nimikortti, saat heittaa arpakuutiota uudelleen. Sinulla voi siis olla vain yksi
paikkakunta nimikortti aihealueesta. Saat jatkaa vuoroasi niin kauan kun vastaat
oikein. Kun vastaat vaarin, vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.

Pelin maali:

Kun olet kerannyt kaikki kuusi paikkakunta nimikorttia, suuntaa matkasi kohti Lahti-ruu-
tua. Ruutuun pitda pdasta tasaluvulla. Paastyasi Lahti-ruutuun saat seuraavalla vuorollasi
kysymyksen.

Pelin voittaja:

Jos vastaat kysymykseen oikein, kun olet Lahti-ruudussa, voitat pelin. Jos vastaat vaarin,

joudut lahtemaan pois Lahti-ruudusta ja palaamaan taas nopan tasaluvulla, jotta voit
yrittaa uudelleen.
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