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OMA ELAMA, OMAT PAATOKSET
- OHJAAJAN OPAS

LUKIJALLE

Oma eldmd, omat padtdkset on Hymis-hankkeen kehittdma saa-
vutettava valmennus, missd nuoret pddsevat tekemadn itsendisid
paatoksia heille tarkeistd asioista, kuten mielen hyvinvointi, pari-
suhde ja seksuaalisuus, harrastukset ja vapaa-aika, opiskelu ja tyd
sekd koti ja asuminen. Hankkeen kohderyhmdand ovat olleet 16-29
vuotiaat vammaiset ja autismin kirjolla olevat nuoret.

Omien padtdésten tekeminen on tarkedd nuoren positiivisen Mind-
kuvan, identiteetin ja itsendistymisen kannalta. Nuoren on tarkedd
opetella tekemdadn omia padtdksid, ei jonkun toisen haluamia
paatoksia. Padtésten tekeminen on opittavissa oleva taito. Kohde-
ryhmdadn kuuluvilla nuorilla on muita nuoria vihemman mahdol-
lisuuksia tehdd omia padtdksid tai kayttad itsemdadrddmisoikeut-
taan. Heiddn asioistaan padttavat usein vanhemmat tai
ammattilaiset.



OMA ELAMA, OMAT PAATOKSET
- OHJAAJAN OPAS

LUKIJALLE

Valmennus vahvistaa nuoria tunnistamaan padatdksentekoon
liittyvié oikeuksiaan, joita ovat oikeus padttéd omaa eldmdadnsa
koskevista asioista, oikeus opetella kantamaan vastuuta padtdk-
sistd sekd oikeus erehtyd ja oppia omista virheistd.

Valmennuskonsepti kokonaisuudessaan vahvistaa nuorta oman
eldmansd pddatdksentekij@nd. Toiminnassa korostuu nuoren rooli
toimijana, ei toiminnan kohteena. Nuorilta kysyt&an kaikki sisltédn
ja toteutukseen liittyvat asiat.

Valmennusta on kehitetty palvelumuotoilun menetelmin yhteis-
tydssd kokemuskehittdjanuorten, rynmatoimintaan osallistunei-
den nuorten sekd yhteistydbkumppaneiden kanssa.



OMA ELAMA, OMAT PAATOKSET
- OHJAAJAN OPAS

LUKIJALLE

Valmennuskonseptista muotoutui peli, jonka idea syntyi kokemus-
kehittdjanuorilta. Tissd valmennuksessa osallistujat pddsevat teke-
mMadn heille itselleen tarkeitd omia padtoksia pelillistdmisen keinoin.
Peli toimii nuorille keskustelun avaajona ja samalla he saavat tehdd
valintoja sekd padatdksia heille tarkeistd asioista. Kun tatd pelid pelo-
taan ryhmdtoiminnassa, nuoret saavat muilta osallistujilta vertais-
tukea. He voivat oppia jotain uusia tapoja ratkaista ongelmia sekd
kyky tehdd itsendisic padtoksid lisGantyy. Peli on osallistava tapa

keskustellg, jossa kaikki tulevat ndhdyksi ja kuulluksi.

Pelistd on kehitetty mahdollisimman saavutettava ja sitd on tes-
tattu kohderynman nuorilla. Peli toimii digitaalisessa verkkoympd-
ristdssd ruudunlukuohjelmalla.



OMA ELAMA, OMAT PAATOKSET
- OHJAAJAN OPAS

LUKIJALLE

Pelid voidaan pelata niin digitaalisessa kuin fyysisessd muodossa.
Lisaksi pelid voi pelata etdyhteydelld siten, ettd osallistujat kootaan
esimerkiksi Zoomin, Teamsin, Discordin tai Google Meetin valityk-
selld samaan kokoukseen. Ndin osallistujat kuulevat pelinvetdjan
ja muiden pelaajien d&dnen. Tdmda mahdollistaa vuorovaikutuksen
sekd vertaistuen. Osalle nuorista etdyhteydelld pelaaminen saat-
taa olla helpompaag, kuin tulla fyysiseen ryhmdatapaamiseen. Pe-
laajat liittyvat peliin mobiililaitteella pelivetdjan antaman liittymis-
koodin tai Qr-koodin avullg, joka heilld on mahdollista ndhdd esim.
tietokoneen ndytoltd. Pelaamista etdyhteydelld on myods kokeiltu ja
saamamme palaute on ollut hyvaad.

Pelin menetelmdn ja pelialustan mahdollistaa Topaasia Oy, jonka
kanssa aloitimme yhteistydn vuonna 2022. Pelin sisdltd on toteu-

tettu yhteistydssd kokemuskehittdjien ja ryhmdtoimintaan osallis-
tuneiden nuorten kanssa.



MIKA IHMEEN TOPAASIA?

Topaasia Oy (topaasia.com) on yritys, joka tarjoaa valmennuk-
selle / pelille alustan, jonka pohjalle olemme yhdessd kehitténeet
sisallon kokemuskehittdjd- ja osallistujanuorten kanssa. Topaasia
on pelillistetty ja moderni tydkalu ryhmdkeskustelujen ja yksil6-
keskustelujen ohjaukseen. He ovat aiemmin kehittdneet tydkalua
tybeldmdatarpeisiin.



PELIN AIHEALUEET

Mielen hyvinvointi
Parisuhde ja seksuaalisuus
Harrastukset ja vapaa-aika

Kohti tybeldmdad

ltsendinen asuminen

Mielen hyvinvointi Parisuhde ja Harrastukset ja
seksuaalisuus vapaa-aika
Kohti tyéelamad Itsendinen asuminen



PELIN AIHEALUEET

Peli sisaltad viisi eri aihealuetta:

« Mielen hyvinvointi

«  Kohti tyéeldmad

« Harrastukset ja vapaa-aika
« Parisuhde ja seksuaalisuus
« Itsendinen asuminen

Aihealueet on jaettu nelj&dn eri teemaan, jotka erottuvat pelikor-
teissa erivarisilla teksteilld. TGma helpottaa raportointivaihettao,
jossa havainnoidaan, mitkd kortit ja teemat ovat nousseet eniten
esiin pelatuissa sessioissa. Pelaajan kannalta teemoilla ei ole mer-
kitystd, mutta mikdli pelaajat kysyvat korttien eri vareistd, niin pe-
linvetdjdn on syytd mainita tastd. Teemat ovat nimitetty isompaan
kategoriaan, johon kunkin teeman kortit kuuluvat.

Osassa korteista on alatekstid, jonka tarkoituksena on ohjata ajat-
telua ja toimia pedagogisesti. Ne kortit, joissa ei ole alatekstid, an-
tavat mahdollisuuden laajempaan ajatteluun.

Kortteja ei tarvitse tulkita kirjaimellisesti, vaan ne toimivat ajattelun
arsykkeind. Kukin pelaaja tulkitsee kortteja omalla tavallaan. Yhté
voi voi puhutella kortin otsikko, toista kortissa oleva tarkentava lause,
kolmatta molemmait.



MIELEN HYVINVOINTI

« Ihmiset ympdrillé -teema sisdltdd sanoja, jotka ilmaisevat
erilaisia inmissuhteita, auttavia tahoja, mindkuvaa.

« Ulkopuolinen apu -teema sisaltad erilaisia toimijoita, jossa
tarjotaan apua mielenterveydellisiin haasteisiin.

« Arjenhallinta -teeman sanat kuvaavat, mitk& asiat tukeva tai
heikent&vat mielen hyvinvointia.

«  Mindkuva -teema sisaltdd sanoja, jotka kuvaavat erilaisia niin
fyysisid kuin psyykkisi@ tuntemuksia, jotka vaikuttavat monella
eri tasolla mielenhyvinvointiin.

PARISUHDE JA SEKSUAALISUUS

« Turvallisuus -teeman sanat kuvaavat seikkoja, mitk& ovat
jokaisen hyvd tunnistaa turvallisessa parisuhteessa ja
seksuaalisessa kanssakdymisessa.

«  Omat oikeudet -teema kuvaa jokaisen oikeuksia liittyen pari-
suhteeseen ja seksuaalisuutteen. Lisdksi teeman alle on liitetty
termejd, jotka ovat jokaiselle henkildkohtaisia ja voivat olla
arkoja asioita, joista voi olla vaikea keskustella.

« Rajat ja séanndt -teeman sanat kuvaavat rajoja, sadntdjé
parisuhteeseen ja seksuaalisuuteen liittyen. Ndistd keskustele-
minen on tarkedd, koska jokainen padttdd omasta kehostaan.

« Kaunis min& -teema kuvaa omia tuntemuksia, ajatuksia liittyen
parisuhteeseen ja seksuaalisuuteen.
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HARRASTUKSET JA
VAPAA-AIKA

« Sosiaalisuus -teeman sanat liittyvat sosiaalisiin suhteisiin ja
niiden vaikutuksiin.

« Liikkunta -teema kuvaa liikkumiseen liittyvié asioita, jotka
vaikuttavat likuntaa yleisesti ja mitd kannattaisi ottaa
huomioon lilkuntaa harrastaessa.

« Harrastukset -teeman sanat kuvaavat harrastuksia ja niihin
liittyvid asioita.

« Vapao-aika -teeman sanat kuvaavat erilaisia tekijéitd, jotka
voivat vaikuttaa vapaa-aikaan ja siihen, miten sitd jokainen
viettad.

KOHTI TYOELAMAA

«  Tybeldmd -teema sisaltdd sanoja, jotka kdasittelevat
tydeldmadn liittyvid asioita ja niiden vaikutuksia. Osa tdman
teeman sanoista soveltuu myds opiskelu teemaan.

«  Opiskelu -teema sisdaltdd sanoja, jotka liittyvat kouluun ja
opiskeluun.

« Tydnhaku -teeman sanat kuvaavat tyéttdomyyteen ja
tydhakuun liittyvid asioita, jotka voi olla vieraita ja haasteellisia
monille nuorille.

«  Minun tukenani -teema sisaltdd erilaisia palveluita sekd
kdsitteitd, jotka vaikuttavat niin tyd- kuin opiskelueldmadn.
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TSENAINEN ASUMINEN

« Asutaan yhdessd -teema sisaltdd sanoja, jotka kuvaavat
tilanteita ja kaytdntdjd, joita syntyy toisten kanssa asumisessa.

«  Ympdristd -teema kuvaa fyysistd asuinympdristoa.

« Vastuut ja oikeudet -teema kuvaa, millaisia vastuita ja
oikeuksia asukkaalla on omasta kodistaan.

«  Oma koti -teema sisdaltdd sanoja, mitkd liittyvat yleisesti
asumiseen.
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PELINVETAJAN OHJEET

Pelinvetdjdnd voi toimia kuka tahansag, joka on saanut lyhyen
koulutuksen tai ohjeistuksen pelinvetdjdksi. Parhaiten kuitenkin
oppii pelivetdjdksi, kun on toiminut muutamia kertoja vetdjana.
Tarkein taito pelinvetdjand on olla hyva kuuntelija ja ndin ollen
antaa tilaa pelisisdlldistd syntyville keskusteluille. On térkedd
muistaag, ettd kaikilla on tasapuolisesti mahdollisuus kertoa
omat p&dtdksend.

Ennen peliin aloittamista kannattaa sopia yhteiset sGadnndt,
joita kaikki noudattavat. Sadntdinin kannattaa sisdallyttad
seuraavia asioita:

« Jokainen osallistuja kertoo juuri sen verran omista padatdk-
sistddn, mikd hdnestd tuntuu sopivalta. Voi ollg, ettd jotkut osal-
listujat eivat halua tai kykene kertomaan mitadn ja

sekin on ihan ok.

« Ei puhuta toisen pddlle, vaan annetaan jokaiselle mahdollisuus
tulla kuulluksi.

« Pelistd syntyvdat keskustelut jadavat osallistujien tietoon,
eli niitd ei kerrota rynman ulkopuolelle.

« Ollaan kannustavaisia ja huomaavaisia toisia kohtaan.
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KIRJAUTUMINEN

—:)) Kirjaudu osoitteessa play.topaasia.com

Valitse “Kirjaudu hallintapaneeliin®,

Valitse kirjautumistavaksi “Kirjautumislinkill&”, jos et ole vield
asettanut salasanaa

Kirjautumislinkill& kirjautuessa saat linkin sdhkdpostiisi.
Muista tarvittaessa tarkistaa roskaposti-kansio.

P&dadyt takaisin Topaasia-sivulle ja hallintapaneelille.
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PIKAOHJEET PELINVETAJALLE

'I Kirjaudu osoitteessa play.topaasia.com
¢ Jos salasanasi on unohtunut, voit kirjautua kirjautumislinkill&.

Aloita uusi peli

«  Valitse pelipakka ja ndkékulmat itse

«  Valitse pelipakka

-+ Valitse haluamasi nakékulmat 1-3 kpl (1 nakokulma = n. 30 min)

Kirkasta aihe
Esimerkiksi tinddn keskustelemme mielen hyvinvoinnista.

Osallistujat mukaan

«  Voit pelinvetdjand jokaa ndyttési eli "pelipdydan” ja pyytad pelaagjia littymadn
peliin esimerkiksi alypuhelimillaan.

«  Liitty& voi joko QR-koodilla tai menemdlld osoitteeseen play.topaasia.com ja
painamalla Liity pelisessioon.

Jokainen esittelee korttinsa, miksi
valitsi sen ja mitd ajatuksia herat-
ti? Kortit voidaan k&ydd 1api myds
anonyymisti. Pelinvetdjalld on
mahdollisuus tehdd muistiinpanoja
tai suorittaa ddnestys.

KORTTIEN
LAPI-
KAYNTI

5.

PELIN AIKANA
KORTIN
VALINTA

Yksi ndkdkulma =
yksi kierros
kesto 10-15 min

Pelaajat valitsevat kdsikor-
teista sopivan kortin n&kodkul-
maa ja aihetta ajatellen.

KIERROS

Nakodkulmakierros padttyy,
kun tiimi saa valittua yhden
korteista kierrokselta mukaan.

ALKAA

Pelinvetdjd jakaa kdasikortit

Kiteyttéikéad peli

- Valitkaa TOP ASIA, el
aihe jolle tehdadn
toimenpidesuunni-
telma

«  Kirjatkaa toimenpi-
desuunnitelma

Kiteyttaikad peli
Kiteytysvaiheessa tiimi
pdadsee lGpik&ymadn
valittua Top asiaa apu-
kysymysten kautta. Tyds-
kentelytapana on avoin
keskustelu, tarvittaessa
pelinvetdjd voi osallistaa
pelaajat hiljaiseen tyés-
kentelyyn painamalla
osallista pelaajat.

7. 8.
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Viimeistely

Kun kiteytys on valmis,
paina viimeistele. Vii-
meistelyn jalkeen pe-
laagijilla on mahdollisuus
tilata peliraportti séh-
képostiin tayttamalla
puhelimessa sahkoposti
sille osoitettuun teksti-
kenttaan.



PELIN VAIHEET

[EERN
Lt

®

VALMISTELU PELAAMINEN

Kirjaa session aihe Pelaajat: Nakodkulmaan

sopivan kortin valinta
Valitse session

pelipakka Yhteiskeskustelu ja jatkoon

menevan kortin valinta
Valitse session

nakokulmat (1-3 kpl) Pelikierroksia yhté& monta
kuin ndkdkulmakortteja

O

KITEYTYS

Pelaajat valitsevat
TOP ASIA-kortin toimen-
pidesuunnitelmaan.

Tehdddn toimenpide-

suunnitelIma, joka doku-
mentoituu hallintapaneeliin.
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ALOITA UUSIPELY

Valitse pelipakka ja ndkdkulmat, jonka jdlkeen pdadset
eteenpdin sivun oikeasta alalaidasta.

Kirjoita session aihe. Esimerkiksi “mielen hyvinvointi”.
Lis&dd pelaavan tiimin nimi. Esimerkiksi “Aspa-sadtio”.
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PAKAN VALINTA

3. VALITSE PELIN PAKKA

Padset selaamaan kaikkia pakkoja ja niiden sisaltdjd
kohdasta "Valitse pelipakka”.

Pelipakkoja on kaytdssdnne viisi:

jolloin padset valitsemaan pelisession pakan

ja ndkdékulmakortit

4.  VALITSE NAKOKULMAKORTIT

N&kokulmien avulla voidaan rajata pelisession
aiheesta kaytévad keskustelua.
Suositukset nakdkulmamadristaé:

- 1 nakodkulma: Pika, n. 30min

- 2 nékdkulmaa: Perus n. 60min

- 3 nadkoékulmaa: Pitkd n. 90min
Kestoon vaikuttaa peliporukan koko.
Aika-arviot ovat 5-6 hié ryhmadille.

5. VALMISTELUN VIIMEISTELY

Kun valmistelut peliin on tehty,
paina “Luo ja aloita peli”.
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PELAAJAT MUKAAN PELIN
E 6. Voitjakaa pelinckymaa

pelaaijille.
=1
?E E Pelaajat voivat liittyd QR-koodin
r_i] d avulla
TAI
WXYZ Pyyda osallistujia menemadn
osoitteeseen play.topaasia.com

LITY PELISESSIOON

Pelaaja painavat
ﬁ "Liity pelisessioon”.

QR-koodi liittédd pelin liittymiskoodin
automaattisesti.

Kirjautumisndytdssa pelaajat
kirjoittavat pelinvetdjan ndytolla
nakyvan liittymiskoodin peliin.

7 Pelaaja voi valita itselleen nimen sessioon tai

osallistua pelin generoimalla nimell&.

Pelinvetdjd ndkee naytolladn peliin liittyneet
8 J )4 P Y
’ pelaajat. Kun kaikki osallistujat ovat pelissg,
paina “luo ja aloita peli”.
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KORTTIEN VALINTA

1. ENSIMMAINEN NAKOKULMAKIERROS ALKAA

Peladijille ilmestyy omiin kasiinsa kortit (5 kpl), joista
pelaajan tehtdvand on valita mielest&ddn parhaiten
nakokulmaan sopiva kortti. Eli tdssd esimerkissd:

"Mik& meilld on estdavin tekija pelin aiheeseen ndhden?”

20



KORTTIEN VALINTA

Pelaaja valitsee kortin
painamalla korttia ja
painamalla "pelaa”.

Pelaaja voi myods vaihtaa korttejaan
klikkaamalla "vaihda kortteja”. TGman
jalkeen pelaaja voi vaihtaa yksittdisid
kortteja tai vaihtaa kaikki kerrallaan.
Pelinjohtaja ndkee pelipdyddalld kun
pelaagjat valitsevat korttejaan ja ketkd
ovat jo pelanneet korttinsa podyddlle.

2]

Kun kaikki pelaajat
ovat valinneet
korttinsa, paina

"naytd pelatut kortit”.



KORTTIEN VALINNASTA

Jokainen pelaaja saa kierroksella “kateensd” satunnaisessa
jarjestyksessd viisi pelikorttia. Pelaajan tehtdvd on valita korteista
yksi kortti mukaan keskusteluun. Kortin valintaan ei ole aikarajaa,
mutta on suositeltavaag, ettd muut eivdt joudu odottamaan
kohtuuttoman pitk&an.

Kortteja ei tarvitse tulkita kirjaimellisesti, vaan ne toimivat ajattelun
arsykkeind. Kukin pelaaja tulkitsee kortteja omalla tavallaan. Yntd
voi voi puhutella kortin otsikko, toista kortissa oleva tarkentava
lause, kolmatta molemmat.

Kortit tulevat pelattavaksi kdytettdvastd pakasta eli toteamusko-
konaisuudesta, jonka pelinjohtaja on valinnut peliin. Pelaajia on
hyvd kannustaa vaihtamaan korttejaan pakasta. Vaihtamisen
tarkoituksena on saada nopeasti uusia arsykkeitd.
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KESKUSTELU

o NYTALKAA VARSINAINEN KESKUSTELU.

Keskustellaan pelatuista korteista ja valitaan niisté
yksi kierroksen valinnaksi.

Jos ei haluta paljastaa omaa korttivalintaa, ryhmaé
voi yhdessd kdydd jokaisen pelatun kortin 1api.
Toinen vaihtoehto on, ettd jokainen pelaagja pddsee
rauhassa esittelemdadn pelaamansa kortin, jonka
jéllkeen keskustellaan yhdessa/adnestetaan.
Pelinjohtajalla on keskustelun aikana kolme tydkalua
kdytossadn:

Muistiinpanot
Adnestys

Ajastin

23



KIERROKSEN VALINTA

KUN KORTTI ON VALITTU KESKUSTELUN TAI
AANESTYKSEN KAUTTA, PAINETAAN KORTTIA
JOLLOIN KORTTI AKTIVOITUU VALITUKSI.

« Siirtydksesi seuraavaan nakokulmakorttiin,
paina “vahvista valinta”.

« Keskustelukierroksia kdyddadn niin monta,
kuin peliin on valittu n&dkdkulmia.
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KORTIN VALINTAKITEY TYKSEEN

KUN KAIKKI NAKOKULMAKIERROKSET ON PELATTU,
VALITAAN SESSION TOP ASIA (TOPAASIA).

Valitkaa kaikista kierroksen valinnoista yksi kortti,
jonka jalkeen voidaan halutessaan tehdd kiteytys-
vaihe. T&dma vaihe mahdollistaa valitun kortin
syvdallisemmman pohdiskelun.

Valitkaa kortti painamalla sitd ja painamalla
"tee toimenpidesuunnitelma”.

Kiteytysvaihe ei ole valttdmaton ryhmdapelissg,

mutta peli on kuitenkin vimeisteltdva painamalla
“viimeistele peli".
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TOPAASIA-KORTIN KASITTELY

Mik&d on tavoiteltu muutos?

Mit& haasteita asian edistdmiseen liittyy?

Mit& mahdollisuuksia asian edist@imiseen liittyy?

. Mitk& toimenpiteet voisivat edistdd asian kehittymistd?
(tarkoitus ideoida vaihtoehtoja)

Mit& toimenpiteitd paddtdmme tehdd?

« Toimenpiteeseen lisGtddn toimenpide, vastuuhenkild
ja aikataulu.

« Toimenpiteitd voi tehdd niin useita kuin haluaa. Voitte
k&ydd kiteytyksen lapi keskustellen, jolloin pelinjohtaja
kirjoittaa ajatukset ylos TAI voit osallistaa pelaajia kysy-
myksiin (tai osaan kysymyksistd), jolloin pelaajat pad-
sevdt kirjoittamaan omia mietteitddn ja ideoitaan.

« Voit drag-and-dropata idealappuja toimenpide-
suunnitelmaan
- Toimenpidesuunnitelmasarakkeeseen kirjoitetut
tekstit tallentuvat.
- Pelaajien luoma sisaltd (muistilaput) tallentuvat
myos hallintapaneelille, mutta ei sGhkdpostiin

|Ghetettdvadn koontiin.

«  Kun kiteytys on tehty, paina lopuksi “viimeistele”.
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YKSILOPELIN OHJEET

Yksilopelin pelaaminen tapahtuu Idhes samalla tavalla kuin
ryhmapelin. Kun aloitat yksildpelin, klikkaat ensimmdaiseksi hallinta-
panelista “Uusi yksildpeli”. TdmMan jalkeen pelin valmistelu tapahtuu
samalla tavalla kuin ryhmdapelinkin.

Itse pelaaminen poikkeaa ryhnmdpelaamisesta siten, ettd voit
peluuttaa pelaajaa 2-5 ndkdkulmalla. Pelaajan tulee valita jokai-
sesta ndkodkulmasta kolme hanelle térkedd korttia. Tdman jalkeen
keskustelloan pelaajan valitsemista korteista, jonka jalkeen korteis-
ta valitaan pelaajan mielestd parhaiten kierroksen ndkdkulmaan
sopiva kortti jatkoon. Kun kaikki ndkdkulmakierrokset on pelattu,
valitaan Topaasia (Top Asia), vaikuttavuudeltaan merkittévin asia,
jota halutaan lGhted edistdmadn. Valitulle kortille tehdddn kitey-
tysvaihe.

Kiteytysvaihe soveltuu erityisen hyvin yksildpelaamiseen ja siihen
voidaan kirjata, millaisia konkreettisia toimenpiteitd pelaaja voi
tehdd pelatun kortin edistdmiseksi. Peliraporttista voidaan tarkas-
tella mybhemmin, onko pelaaja onnistunut ndissd toimenpiteissad.
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USEINKYSYTYTKYSYMYKSET

Kysymys: Pelaajan ndkymadé jumiutui ja ei née jaettuja kortteja,
miten toimin?

Vastaus: Pyydd pelaajaa pdivittdmadn sivu. Yleensd puhelimessa
selaimen oikeassa laidassa on mahdollisuus pdivittad sivu.

Kysymys: Voiko pelisession jattad kesken?

Vastaus: Pelisession voi jattdd kesken ja sitd voidaan jatkaa
mydhemmin. Pelin pddsee keskeyttdmdadn oikean laidan
rataskuvakkeen kautta.

Kysymys: Pelaaja ei pysty pelaamaan korttia poéydaille,

mité teen?

Vastaus: Jos pelaajan selaimen pdivitys ei auta, pystyt
pelinvetdjdnd laittamaan myods manuaalisesti kortin poyddlle.
LOoydat oikeasta laidasta korttikuvakkeen, josta avautuu pelipakan
sisdltd ja voit hakea kortin kirjoittamalla kortin nimen hakukentt&dn.

Kysymys: Voinko pelissd ohittaa jonkin ndkékulman?

Vastaus: Voit ohittaa ndkdkulman, kun kukaan ei ole vield pelannut
kierroksella korttia. Jos peliss& on ollut kaksi ndkékulmakierrosta ja
ensimmadisen jalkeen ohitetaan toinen, siirtyy peli suoraan kiteytys-
vaiheeseen.
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Mukavia pelihetkid!

Yhteystiedot:

Jussi Paananen, hankepéadallikké
p. 040 6319244
jussi.paananen@aspa.fi

Toni Parviainen, hankekoordinaattori

p. 040 519 7764
toni.parviainen@aspa.fi
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