PELIOHJE

THAT TRACKS on peli, jossa 2 joukkuetta kilpailee siita, kumpi osaa tarkemmin yhdistaa 4 hakusanaa
googlausmaarien perusteella joko 4:n eri variseen trendikdyran tai ympyrakaavion 4:n eri osan kanssa.
Yksi kokonainen pelikerta sisaltaa 6 pelikierrosta. Jokaisella kierroksella joukkueet kirjoittavat
arvauksiaan vuorotellen vastausmerkkeihin. Se joukkue voittaa, jolla on kuuden kierroksen jalkeen

eniten pisteita!

o PELIN VALMISTELU
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Koholla oleva
kulmapala

Ottakaa kaikki pelin osat pois laatikosta. Varmistakaa
ottaessanne, etta kortit pysyvat niille tarkoitetussa telineessa.

Asettakaa pelin laatikko poydalle siten, se on kaikkien nakyvilla.

Avatkaa sitten kortit sisaltavan korttitelineen taitos siten, etta

voitte asetella telineen pystyyn pelilaatikon sisapuolelle. Korttiteline
on laatikon paalla oikein pain silloin, kun vastausikkunat sisaltava
reuna on pelilaatikon kahden koholla olevan kulmapalan paalla.
Alkaa viela ottako demokorttia pois.

Laittakaa vastauspohja poydalle laatikon nelivarisen reunan
eteen siten, etta vastauspohjan varit tasmadvat laatikon
reunan varien kanssa.

Pistetaulukon voi laittaa sopivaan paikkaan pelin viereen.
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Katsokaa peliohjeet

videolta ja ladatkaa
THAT TRACKS -ajastin!

Sisalto: 1vastauspohja

1 stop-kortti 8 vastausmerkkia
1 demokortti 2 tuplauskehysta
41 kaksipuolista ainekorttia 2 kuivapyyhittavaa
1 korttiteline, 2 nuolta tussia

1 pistetaulukko 2 ohjekorttia

Tarvitset:
1kannykan (aanet paalle!)

Muodostakaa kaksi joukkuetta (1-3 pelaajaa per joukkue).
Jarjestaytykaa poydan aareen siten, etta joukkueet istuvat
toisiaan vastapaata. Valitkaa, kumpi joukkue on teravakulmainen
ja kumpi on pyéreakulmainen. Kumpikin joukkue ottaa itselleen
kyseista muotoa vastaavat 4 vastausmerkkia, yhden valkoisen
tuplauskehyksen seka yhden kuivapyyhittavan tussin.

Skannatkaa oikeasta ylakulmasta Iéytyva QR-koodi, niin
saatte kayttodn pelissa tarvittavan THAT TRACKS -ajastimen.
Laittakaa kyseisesta puhelimesta aanet paalle ja asettakaa
puhelin péydalle joukkueiden valiin.

Kun olette lukeneet pelin ohjeet, pelatkaa

K
kokeilukierros kayttamalla pinkkia demokorttia. \@ILI




€) KORTIT

Jokaisella kierroksella molemmat joukkueet lukevat kortin aiheen ja sen sisaltamat
4 hakusanaa seka katsovat niihin liittyvat 4 erivarista kayraa tai ympyrakaavion 4
erivarista osaa. Aihekortteja on kahdenlaisia:

Mita korkeammalle kayra kohoaa, sita enemman kyseista hakusanaa on googlattu
kyseisena ajanjaksona.

AL
TikTok

Star Wars
Quarantine

Joukkueet yrittavat
parhaansa mukaan
yhdistaa nama

4 hoakusanaa...

..oikein ndiden
4:n erivarisen
trendikayran
kanssa.

4 oikeaa vastausta
on piilossa neljan varillisen
ikkunan takana.

Jal Jan Jan
2015 2020 2025
Tassa eg/’m?rk/‘ssd vihred
I TikTok AL Quarantine i Star Wars trendikayravastaa
hakusanaa "Star Wars”.

YMPYRAKAAVIOT

Mita suurempi on ympyrakaavion 0sa, sita enemman hakusanaa googlattiin kyseisena
ajanjaksona tai kyseisessa paikassa.

Joukkueet yrittavat
parhaansa mukaan yhdistaa
nama 4 hakusanaa...

Iinfluential
Women
2020-2025

Shakira
Kim Kardashian
Taylor Swift
Elizabeth IT

_.4-varisen ympyrakaavion

oikean variseen
/osaan.

4 oikeaa vastausta

on piilotettu neljan varillisen

ikkunan taakse.

UK Mexico
Tassa esimerkissé
= \'» ympyrékaavion vihred
I ?V?,f"t‘r I Shakiva I Elizabeth IT I(ar(ﬁ.’:hi - o0sa vastaa hakusanaa
"Kim Kardashian”.

THAT TRACKS perustuu globaaliin Google Trends -dataan. Mahdollisuuksien mukaan peliin on valittu niitd Googlen aihehakuja, joiden tuloksiin siséityvéit myés saman aiheen eri

tavoin ja eri kielillé kirjoitetut haut. Esimerkiksi “Air fryer”-haun tulokset sisiltévat muunkielisillc termeillé tehtyjé hakuja samasta asiasta, kuten "Freidora de aire”.

€ PELI-

KIERROKSEN
KUVAUS

Yksi THAT TRACKS -peli sisaltaa 6 pelikierrosta.

Yhden pelikierroksen aikana molemmilla
joukkueilla on 2 vuoroa.

Yhden vuoron aikana kumpikin joukkue
asettaa 2 vastausmerkkia vastauspohjalle.

Pydreakulmainen joukkue
paljastaa aihekortin ja
kaynnistaa ajastimen

Teravakulmainen joukkue - 1. vuoro:

Asettakaa 2 vastausmerkkia
vastauspohijalle ja...

..painakaa
ajastinta Q)

Pyoreakulmainen joukkue - 1. vuoro:
Asettakaa 2 vastausmerkkia
vastauspohjalle ja...

-..painakaa
ajastinta Q)

Teravakulmainen joukkue - 2. vuoro:
Asettakaa 2 vastausmerkkia
vastauspohjalle ja...

«.painakaa
ajastinta @

Pyoreakulmainen joukkue - 2. vuoro:

Asettakaa 2 vastausmerkkia
vastauspohjalle.”

Paljastakaa sitten vastavkset
jo laskekaa pisteet!

HUOM: Joka toisella pelikierroksella yksi
joukkue on ensimmaisena vastausvuorossa
ja joka toisella pelikierroksella toinen.



() PELIKIERROKSEN 4 VAIHETTA 4=
Women Kim Kardashian

1. vuorolla teravakulmainen joukkue paasee ensimmaisena arvaamaan kahden 2020-2025 S

hakusanan oikeaa sijoittumista kuvaajassa.

o Pyoreakulmainen joukkue paljastaa kierroksen aihekortin poistamalla demokortin
korttikotelosta. Siirtakaa demokortti korttipakan viimeiseksi kaantamatta sita.

@ pysreakuimainen joukkue painaa ajastimesta @

e Teravakulmaisella joukkueella on nyt 60 sekuntia aikaa kirjoittaa arvauksensa
kahteen vastausmerkeistaan. Ennen kuin ajastimen aika loppuu, joukkueen pitaa
ehtia asettamaan nama 2 vastausmerkkiaan niita vastaavien varien 2 pisteen
alueelle vastauspohjalle. Vastausmerkit taytyy aina laittaa vastauspohjan
samanvariseen kohtaan. Vuoronsa aikana teravakulmaisen joukkueen taytyy
keskustella ajatuksistaan aaneen. Pyoreakulmainen joukkue ei saa puhua eika
kirjoittaa mitdan vastausmerkkeihinsa ennen kuin heidan oma vuoronsa alkaa.

0 Vastauksien valmistuttua tai ajan loputtua teravakulmainen joukkue painaa
puolestaan ajastimesta @ , ja tuolloin vuoro siirtyy pyoreakulmaiselle
joukkueelle.

0 i Esimerkki: Teravdkulmaisen joukkueen mielesté

2. PYOREAKULMAISEN JOUKKUEEN 1. VUORO
violetti kuvaa hakusanaa “Taylor Swift”. Talléin joukkue

Nyt pyoreakulmaisella joukkueella on 60 sekuntia aikaa kirjoittaa arvauksensa  ;riojrraq violettiin vastausmerkkiinsa "Taylor Swift” ja
kahteen vastausmerkkiinsa ja asettaa nama 2 merkkia vastauspohjalle: sijoittaa sen vastauspohjan 2 pisteen alueen violettiin
® Jos pyoreakulmaisen joukkueen vastaus kuuluu jompaan kumpaan niista kohtaan.
vareistad, joihin vastajoukkue ei viela laittanut merkkia, joukkue laittaa
vastausmerkkinsa kyseisen varin 2 pisteen alueelle.
® Jos pyoredakulmainen joukkue on eri mielta teravakulmaisen joukkueen
nakemyksesta ja kirjoittaa vastausmerkkiinsa eri vastauksen liittyen johonkin —
variin, joukkue asettaa tama eriavan vastauksensa myéskin vastauspohjan
2 pisteen alueelle, vaikka siella onkin jo toinen vastausmerkki.
® Jos pyoreakulmainen joukkue on samaa mielta teravakulmaisen
joukkueen nakemyksesta jonkin varin suhteen, pyoéreakulmaisen joukkueen
taytyy asettaa vastausmerkkinsa vastauspohjan 1 pisteen alueelle.

Vastauksien valmistuttua tai ajan loputtua pyoreakulmainen joukkue painaa Esimerkki: Pyéredkulmaisen joukkueen mielestd
ajastimesta @ ja tuolloin vuoro siirtyy taas teravakulmaiselle joukkueelle. violetti kuvaa hakusanaa "Elizabeth II”. Télléin joukkue
kirjoittaa violettiin vastausmerkkiins¢ "Elizabeth 11"

Jja sijoittaa sen vastauspohjan violettiin kohtaan

2 pisteen alueelle.

3. TERAVAKULMAISEN JOUKKUEEN 2. VUORO

Teravakulmainen joukkue kirjoittaa vastauksensa kahteen jaljella olevaan
vastausmerkkiinsa.

Tuplauskehyksia jo pistelaskua
koskevat ohjeet l6ytyvat taman

4. PYOREAKULMAISEN JOUKKUEEN 2. VUORO

Pyoreakulmainen joukkue kirjoittaa vastauksensa kahteen jaljella olevaan
vastausmerkkiinsa.

kortin kaantopuolelta.




5. MUUTAMA TARKEA HUOMIO

® Joukkue voi asettaa korkeintaan 2 vastausmerkkia per vuoro riippumatta siita, kuinka monta vastausmerkkia joukkue edellisella vuorolla asetti.

® Joukkue voi myos kirjoittaa saman vastauksen kahdelle eri vastausmerkille, esim. jos joukkueen nakemys muuttuu 1. ja 2. vuoron valilla.

® Joukkue voi vuoron aikana myds ottaa pois yhden tai molemmat asettamansa vastausmerkit ja korvata ne toisilla vastausmerkeilla
(jos merkkeja on jaljella), kunhan kaikki vastausmerkit on asetettu ennen kuin aika loppuu. 2. vuorolla ei kuitenkaan saa vaihtaa 1. vuoron
aikana asetettujen vastausmerkkien teksteja eika naitd merkkeja saa siirtaa toiseen paikkaan vastauspohjalla.

@ Silla ei ole valia, onko hakusana kirjoitettu vastausmerkkiin taysin oikein. Vastauksen tekstin on ainoastaan oltava sen verran luettava,
etta kaikille pelaajille on taysin selvaa, mihin hakusanaan vastaus viittaa.

® Joukkue voi painaa @ myés ennen kuin ajastimen aika loppuu.

® Jos joukkue unohtaa painaa ajastinta, silloin vastajoukkue saa tietenkin enemman aikaa pohtia arvauksiaan.

6. TUPLAUSKEHYKSET

Kummallakin joukkueella on 1 tuplauskehys, jota voi kayttaa vain yhden kerran per
pelikierros. Joukkue voi laittaa tuplauskehyksen jonkun vastauksensa paalle jommalla
kummalla pelivuorolla. Jos joukkue kayttaa tuplauskehysta 1. vuorolla, sita ei 2. vuorolla
saa siirtaa. Jos joukkue kayttaa tuplauskehysta 2. vuorolla, sen voi laittaa minka tahansa
oman vastauksen padlle riippumatta siita, kummalla vuorolla vastaus on asetettu.

Jos tuplauskehystetty vastaus on oikein, sen osoittama pistemaara tuplaantuu. Jos shakiro KK
vastaus osoittautuu vaaraksi, joukkue ei saa eika meneta pisteitd. Jokaisen kierroksen \
jalkeen tuplauskehykset palautuvat takaisin joukkueille.

7. VASTAUSTEN PALJASTAMINEN JA PISTEYTYS

. o ) . . Terava- Influential ) Pyérea-
Paljastakaa 4 vastausta vetamalla nuolista yksi kerrallaan. Sita mukaa, kun kulmainen LS kulmainen
vastaukset paljastuvat, ottakaa pois ne vastausmerkit, joissa oli vaara vastaus. joukkue: joukkue:

® Oikeasta vastauksesta 2 pisteen alueella joukkueelle annetaan 2 pistetta. 9 pistetta 5 pistetta

® Oikeasta vastauksesta 1 pisteen alueella joukkueelle annetaan 1 piste.
@ Vaarasta vastauksesta ei tule miinuspisteita.
® Muistakaa huomioida pistelaskussa, etta tuplauskehystettyjen oikeiden vastausten
pistemaadra lasketaan kaksinkertaisena.
Merkitkaa kummankin joukkueen saamat pisteet pistetaulukkoon.

Palauttakaa vastausmerkit takaisin joukkueille ja pyyhkikaa vanhat vastaukset niista pois.
Tyontakaa nuolet takaisin paikoilleen. Sitten olette valmiita aloittamaan 2. pelivuoron!

8. VUOROT 2-6

Teravakulmainen joukkue aloittaa 2. pelivuoron ottamalla 1. pelivuoroa koskevan aihekortin pois, laittamalla sen (kaantamatta sita)
korttipinon viimeiseksi ja painamalla (). Nyt on pyoreakulmaisen joukkueen vuoro vastata ensimmaisena. Loput kierrokset pelataan
samalla tavalla kuin 1. ja 2. pelikierros, eli joukkueet ovat vuorotellen ensimmaisend vastausvuorossa.

e PELIN VOITTAMINEN

Peli paattyy 6 pelikierroksen jalkeen. Se joukkue voittaa, jolla on lopussa eniten pisteita! Jos joukkueilla on yhta paljon pisteita, peli paattyy tasapeliin.
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