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TEHTAVAT PELIPAIKOILLA

Lue peliohjeet takasivulta!

TAPULI (L3hts)

Johan LudvigRunebergkertoo kouluajoistaan:
Vaasan triviaalikoulu oli komea 1600-luvulla
rakennettu kaksikerroksinen punaiseksi maalattu
rakennus Vanhan Vaasan torin laidalla. Katolla oli
pieni kellotorni. Kellosta johti naru alas kouluun ja
kun siita vedettiin kello soi. Koulun kello herdtti
koulupojat kuudelta aamulla. Ei ollut herdtyskel-
loja. Kukotkin tokikiekuivat pihoilla aamuisin, mut-
ta se ei ollut tarpeeksi sdanndllistd. Varsinkin se
Aurénin vihainen kukko, jota me koulupojat joskus
kiusattiin.

Tehtava:

Koulupoikien aamuheraamisen helpottamiseksi
verrytellaan yhdessa kellon tahtiin: siirretaan
painoajalaltatoiselle jasanotaan DING DONG kuusi
kertaa, jonka jalkeen kiekaistaan yhteen daneen
KUKKO KIEKUU (vihaisesti)! Se joukkue, jossa on
nuorin pelaaja saa aloittaa etenemisen pelilaudalla
koulua kohti. Sen jalkeen noppaa heittaa joukkue,
jossaontoiseksinuorinpelaaja.

TRIVIAALIKOULU

Ennen oppituntien alkua tuli rehtorinluokkalainen
jarjestaja koulun avaimen kanssa ja paastiin sisalle.
Jarjestaja sytyttitulentaietsisenesiinhiilikasasta
kaakeliuunissa. Joka luokan priimukset hakivat sii-
tatulenpoydalla olevaankahteenkynttilaan ja puu-
kruunuun. Jarjestaja antoi merkin aloittaa virren-
veisuu ja asettui sen jalkeen kellonnyoripilarin vie-
reenpitamaanjarjestystaylla.

Triviaalikoulu oliniin kuin ylakoulu ja lukio yhdessa.
Latina oli puhekielend tunneilla, varsinkin ylimmilla
luokilla. Klassinen sivistys oli paamaarana, meista
pititullapappeja.Alaluokillaolivainuskontoaja

vanhoja kielid. Kahdella ylimmalla luokalla luettiin
kreikkaa, hepreaa, historiaa, maantiedetta, logiik-
kaa, valtio-oppia ja kasvioppia. Ja vahan ranskaa,
saksaa ja venajaa. Mitaan ei selitetty, piti vain ope-
tellaulkoasanastasanaan.

Tehtava:

Ensimmaisena Triviaalikoulu -peliruutuun ehtinyt
joukkue toimii rehtorin jarjestdjana eli leikinoh-
jaajana ja pitaa koulua perdsta tulleille joukkueille.
He keksivat neljalle kirjaimelle A, B, C ja D kullekin
oman litkkkeen, esim. A= seiso jalat levedssa haara-
asennossa, B= seiso kadet lanteilla, C= nosta kadet
ilmaan, D= mene kyykkyyn. Jarjestajajoukkue
opettaa liikkkeet muille pelaajille, jotka toistavat
liikkeet perassa. Sen jalkeen alkaa laksyn kuuluste-
lu: jarjestdjat huutavat kirjaimen ja muut pelaajat
tekevat mahdollisimman nopeasti oikean litkkeen.
Leikki jatkuu kunnes jarjestdjat huutavat "Ora est
nona - Kello on yhdeksan”, jolloin aamutunnit lop-
puvat. Parhaiten laksynsa osannut joukkue saa jat-
kaa pelia ensimmaisena. Sen jalkeen noppaa heit-
tavat jarjestajat ja sen jalkeen muut joukkueet jar-
jestdjienmaaraamassajarjestyksessa.

KOIVU

Koulun pihan reunalla seisoi vanha koivu. Sen juu-
relle menin usein yksinaan ja seurasin sielta muiden
poikien villeja leikkeja. Nojailin koivun runkoa valilla
niin ajatuksissani, ettd sapsahdin kun koulun kello
soi. Olin haaveissani kaukana merilld tai eksootti-
sissa maissa. Vahitellen aloin kiinnostua muiden
poikien leikeista jajoskus joku tuli pyytamaan minua
mukaan pallopeliin. Vuosia myohemmin kaydessani
Vaasassa, kavin aina tervehtimassa vanhaa koivua.
Se oli ollut tukeni ja turvani koko ensimmaisen syk-
synjakevaan.
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Tehtava:

Haaveillaan koivun juurella. Ensimmaiseksi koivun luo
tullut joukkue saa aloittaa tarinan kertomalla minne
eksoottiseen maahan haaveissa kuljetaan ja millaista
siella on. Toiseksi tullut joukkue jatkaa tarinaa ker-
toen mita siella tapahtui. Kolmas joukkue kertoo yl-
[attdvan, jannittavan tai vaarallisen kaanteen tari-
nassa ja seuraava joukkue keksii tarinaan loppurat-
kaisun. Jos pelaajia on vain kaksi joukkuetta, kertovat
joukkueet tarinan vaiheita vuorotellen. Viimeisena
haaveilemaan tullut joukkue saa jatkaa ensimmaisena
matkaa pelilaudalla. Sen jalkeen toiseksi viimeinen
joukkue heittad noppaa jne. Muut pelaajat ottavat
rennon haaveiluasennon ja odottavat vuoroaan silmat
kiinni.

MARIAN KIRKKO

Sunnuntaisin meidan koulupoikien piti menna kirkkoon
ja sen jalkeen koululle saarnakuulusteluun. Saarnat
olivat pitkia ja joka sunnuntai oli ehtoollinen. Kirkossa
oli kylma. Meilla teineilla oli omat paikat ylhaalla
kuorissa. Valista me olimme vallattomia ja hairit-
simme, vaikka vanhemmat koulupojat meita vahtivat.
Kerran heittelimme kapyja alhaalle kirkkosaliin
joidenkin tyttdjen paalle eivatkad vahdit huomanneet
mitaan.

Tehtava:

Tarkkuusheittoa. Piirretdaan maahan viiva ja siita noin
kahden askeleen paahan ympyra. Ensimmaiseksi kirk-
koon ehtinyt joukkue saa heittaa kuudella kavylla tai
kivella ympyraan. Toiseksi tullut joukkue saa viisi ka-
pya taikived. Kolmanneksitullut saa nelja. Pelivalineet
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haetaan luonnosta. Eniten kapyja tai kivia ympyraan
saanut joukkue saa jatkaa ensimmadisenda matkaa.

TAPULI (Maali)

Kouluvuosi paattyi Lucianpaivan juhlaan. Koko koulu oli
valaistu. Kynttilat paloivat kruunuissa, ikkunoissa,
kateedrilla ja pulpeteilla. Juhlaan osallistuivat oppi-
laiden ja opettajien liséksi vanhemmat ja muut kau-
punkilaiset. Laulettiin, naurettiin, seurusteltiin ja
rehtori piti puheen. Kaikkein hauskinta meista oppi-
laista oli makeisten syonti: koulun eteisessa odottivat
nekkukorit.Neolivatkovetettuasiirappia.

Onnitellaan voittajajoukkuetta!
Pohditaan yhdessa.

1. Milloin vietetaan Lucian paivaa? Mita juhlalli-
suuksia sithen nykyaan kuuluu? Osaatteko hyrailla
Lucian laulua?

2. Keraa pelilaudan kirjaimet yhdeksi sanaksi, niin
saat selville kuuluisan triviaalikoulussa opiskelleen
kansallisrunoilijamme nimen! Alla on lauseita hdnen
runoistaan, missa tilanteissa niita voisi kayttaa?

Tasan ei kay onnen lahjat.
Viisas vaistyy vaaran tieltd.
Kovan onnen soturi.

3. Leikkikaa koulupoikien suosikkihippaa poliisia ja
ryovareita!

Avaa mobiilisi web-selain ja lataa UpCode ohjelma osoitteesta www.upcode.fi. Kédynnistd UpCode ohjelma
puhelimesi valikosta. Tahtaa kameralla UpCode koodia kunnes sovellus automaattisesti ottaa kuvan. Mikali
kyseessa on vanhempi puhelin, paina "Kuvaa -nappaintad” kun koodi nakyy tarkasti ruudussa. Jos puhelimeesi

UPCODE " aukeaatyhjakenttdakameransijasta, kirjoitasiihen UpCode koodinnumerojapaina“go”.
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KIRJAINRUUDUT

Ruski

Venajankielen opiskelu ei ollut koulupoikien suosiossa. Viivyttelet tunnille menoa seuraavan
heittovuoron ajan.

Ulkoa

Opetellaan ulkoa latinan laksyt. Lausukaa yhdesséa: Repetitio est mater studiorum. - Kertaus on
opintojen aiti. Tunnollisille oppilaille palkinnoksi ylimaarainen heittovuoro!

Nona

Ora est nona. Kello on yhdeksan ja aamutunnit loppuvat. Vietatte valituntia maessa leikkien.
Heittakaa ylimaarainen heitto!

Ehka joskus...

Ottakaa rento asento ja haaveilkaa hetken silmat kiinni...

Ballo on pyorea
Leikitte valitunnilla pallopeleja. Jos onnistutte py6rimaan silmat kiinni tdyden ympyrén (aloitus-ja
lopetuspiste sama) saatte ylimaardisen heittovuoron!

Ehka joskus taas...

Palatkaa takaisin koivun juurelle haaveilemaan!

Rehtori

Jaitte kiinni kapyjen heittelysta messun aikana. Joudutte rehtorin karsseriin seuraavan heittovuoron
ajaksi.

Gaudeamus igitur

Triviaalikoulussa oli perinteend, ettd kun paasi ylaluokille oli ensimmaisena paivana kontattava
luokkanelioonsa vanhojen ylaluokkalaisten seistessa kahden puolen. Toiset pelaajat kohottavat
katensa vastakkain sillaksi, jonka alta konttaatte tai kuljette lapi!




VANHAN VAASAN RAUNIOT
RUNEBERG TRIVIAALIKOULUSSA

Evéskori mukaan jaretkelle Vanhan Vaasan raunioille perheen kanssa! Tutustu alueen historiaan eldmyksellisen
pelin kautta yhdessa lapsen kanssa leikkien!

Pelivélineet:
Pelilauta, noppa/ kamerapuhelin, pelinappulat (luonnosta).

Pelin kulku:

Katso peliohjeet ja etene laudalla nuolen osoittamaan suuntaan nopan osoittaman silmaluvun verran. Pelia pela-
taan vahintaan kahden pelaajan joukkueissa, esim. lapset vastaan vanhemmat. Voit pelata pelid evésretken
lomassa viltilla istuen tai kiertaa alueella pelilauta mukanasi: ensin Tapulissa noppaa heittaen, kunnes etenette
pelilaudalla Triviaalikouluun, jolloin siirrytte koulunraunioille pelid jatkamaan. Joukkueet voivat siirtya yhdessa
seuraavaan pelipaikkaan selvitettyaan keskinaisen pelijarjestyksen seuraavalla pelipaikalla.

Peliohjeet:

Kukin joukkue valitsee luonnosta pelinappulan itselleen (kivi, kdpy, rucho, risu...) ja asettaa sen Tapuliin laht&-
ruutuun. Litkunnallinen peli alkaa alkulammittelytehtdvalla kohdasta 1. Tapuli. Se joukkue, jossa on nuorin pelaaja,
aloittaa pelilaudalla etenemisen noppaa heittamalla. Nopan sijasta voitte kdyttda myos kamerapuhelinta, jonka
asetatte UpCode-kuvakkeen paalle (katso sisdsivun UpCode ohje). Kun kaikki joukkueet ovat paasseet pelilaudalla
seuraavaan pelipaikkaan (Tapulista Triviaalikouluun, Triviaalikoulusta Koivun luo, Koivulta Kirkkoon ja lopulta
Kirkosta jalleen Tapuliin) tehddan yhdessd tehtava kussakin pelipaikassa, jonka jalkeen jélleen heitetdan noppaa ja
edetaan pelilaudalla seuraavaan pelipaikkaan. Pelilaudalla on myds kirjaimilla merkittyja peliruutuja. Ne voivat
viivyttaa tai nopeuttaa joukkueen matkaa seuraavalle pelipaikalle. Katso ohjeet KIRJAINRUUDUT kohdalta.
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