


Jo vuosikymmeniä heimossa 
on kerrottu tarinaa suuresta 
vedestä, jonka rannoilla on 
paljon eläimiä.



Varsinkin yksi heimon shaamaani ja hieman 
erikoinen mies nimeltä Urgkh saa tarinan 
kuulostamaan todelliselta ja kiehtovalta.



Urgkh on kuitenkin saanut monia osumia 
päähänsä kivinuijasta taisteluissa toisten 
heimojen kanssa ja ne ovat muuttaneet 
Urgkhia todella paljon. 



Urgkh viettää paljon aikaa tutkien muinaisia 
luolamaalauksia ja kertoen toinen toistaan 
erikoisempia tarinoita. 

Urgkh viettää paljon aikaa tutkien 
muinaisia luolamaalauksia ja 
kertoen toinen toistaan 
erikoisempia tarinoita. 



Kertomus suuresta vedestä ja rehevistä 
rannoista on lumonnut heimon. Tähän 
muut Urgkhin tarinat eivät ole 
pystyneet, päinvastoin, niille on 
naurettu ja naljailtu. 



Urgkh kuolee metsästysretkellä. 
Kompastuminen ja pään lyöminen kiveen oli 
Urgkhin kovia kokeneelle päälle liikaa. 



Vaikka Urgkhia pidettiin hieman erikoisena ja 
kummallisena, saattaa koko heimo Urgkhin kunniallisesti 
kalmistoluolan lepoon. Samaan luolaan missä Urgkh 
vietti jopa päiviä tutkien esi-isien mystisiä 
luolamaalauksia.



Ajat ovat kovat. Ruuan puute 
ja raskaat elinolosuhteet 
koettelevat heimoa päivittäin. 



Heimo näkee nälkää, joten 
nyt on  tehtävä nopeita 
päätöksiä!



Heimoneuvosto kokoontuu 
neuvonpitoon pohtimaan 
heimon tulevaisuutta. 

Kokous tuntuu kestävän 
ikuisuuden ja ihmiset alkavat 
käydä levottomiksi. 



Lopulta heimon vanhin astuu esiin 
kodan pimeydestä ja kertoo 
heimoneuvoston päätöksestä.

 Ruoan puutteen ja raskaiden 
olosuhteiden vuoksi on lähdettävä 
etsimään uutta asuinpaikkaa 
heimolle. 



Neuvosto on päättänyt hajoittaa 
heimon pienempiin osiin, jotta 
uuden asuinpaikan etsintä olisi 
tehokkaampaa. Heimo jaetaan 
ryhmiin, eli klaaneiksi. 

Neuvosto on päättänyt lähettää 
klaanit etsimään Urgkhin 
tarinoissaan mainitsemaa suurta 
vettä. Se tuntuu ainoalta 
varteenotettavalta vaihtoehdolta. 



Raskaan ja pitkän vaelluksen 
jälkeen klaanit saapuvat 
suureksi ihmeeksi suuren veden 
äärelle! 

Paikka on juuri sellainen mistä 
Urgkh kertoi!



Klaanit,  haasteet ja luolamaalaus
Klaanit
Oppilaat jaetaan eri klaaneihin. Jokainen klaania edustava oppilas vastaa viittä klaanilaista esim. jos ryhmässä on neljä 
oppilasta, niin heidän muodostamassaan klaanissa on tällöin 20 klaanilaista. Oppilaat kirjaavat omien klaanilaisten 
lukumäärän vihkoonsa.

Haasteet pelissä
Pelissä olevilla haasteilla rakennetaan kivikautinen yhteisö. Opettaja saa päättää missä järjestyksessä haasteet tehdään. 
Jokaisen haasteen ratkaisu piirretään klaanin yhteiseen luolamaalaukseen.

Pelin tapahtumat tallentuvat luolamaalausten avulla yhteisön tekemänä. Luolamaalaukset voi toteuttaa yhteiselle isolle 
pahville, jonka voi kiinnittää seinään tai pöydän alle maalaamista varten. Omia värejä voi myös valmistaa luonnon antimista.



Haaste: klaanien omien kulttuurien luominen
Piirrä ja kirjoita:
● Mikä on klaanimme tunnus/ piirretty merkki? 
● Miten klaanissamme pukeudutaan?
● Millainen kieli meillä on? Millä sanoilla sanomme kiitos tai anteeksi? 
● Tapamme, kuinka tervehdimme? Kuinka kiitämme? Kuinka varoitamme vaarasta?
● Millainen uskomus meillä on? Liittyykö se luontoon, luonnonvoimiin tai johonkin 

selittämättömään tapahtumaan?
● Kirjatkaa ja piirtäkää oman kulttuurinne tunnusmerkit luolamaalaukseksi.

Valmiista ratkaisuista saatte +5 ruokaa varastoonne. 



Mitä kaikki karttamerkit tarkoittavat?

Millaiseen paikkaan klaaninne asumus 
olisi hyvä rakentaa? 



Paikka klaanin asutukselle

Opettaja piirtää esimerkiksi taululle tai paperille järven ääriviivat. Asutukset kivikaudella olivat 
tilapäisiä. Kulttuurit perustuivat metsästys- ja keräilykulttuuriin. 

● Sijoittakaa kaikki klaanien asutukset yhteiselle kartalle. Klaanin paikka merkitään karttaan 
klaanin omalla tunnuksella.

 
● Asutusten sijainti on klaaneille tärkeää; lähellä täytyy olla hyvät kalastus- ja 

metsästysmahdollisuudet tai vaihtoehtoisesti hyvät mahdollisuudet keräilyyn.

Piirtäkää asumusten paikka luolamaalaukseksi. Oppilaat voivat kopioida opettajan mallin 
itselleen. 



Lähiympäristön tutkiminen

Lähimypäristön tutkimisesta saatte klaanillenne kerättyä ruokaa 
varastoon, jota voitte aina käyttää tarvittaessa. Varastossa oleva 
ruoka ei “synnytä” lisää klaanilaisia, sillä voi vain pelastaa olemassa 
olevia.  Varastoa voitte täydentää tekemällä lisää tehtäviä. Voitte 
valita vapaasti mitä tehtäviä teette, mutta muistakaa, että koko 
klaani kirjoittaa tehtävien ratkaisut omaan vihkoonsa. 



Lähiympäristön tehtävät
Ennen tehtävien tekemistä lukekaa aiheesta 
omasta oppikirjasta tai valitsemastanne 
tietolähteestä. 

● Millaisesta paikasta löydätte: mustikoita, 
vadelmia  tai karpaloita?  +1 ruokaa 
varastoon.

● Mitä hyötyä on siitä että linnut syövät 
marjoja? +1 ruokaa varastoon.

● Miksi marjat ovat terveellisiä? Miksei 
Suomessa kasva hedelmiä? +1 ruokaa 
varastoon.

● Luetelkaa kolme tärkeää saaliskalaa 
ja kolme tärkeää riistaeläintä. +2 
ruokaa varastoon.

● Mitä kalastusvälineitä kivikaudella 
oli? Luetelkaa kolme eri nykypäivän 
kalastusvälinettä? +2 ruokaa 
varastoon.

● Mitä hyötyä tai haittaa 
kalastuksesta ja metsästyksestä voi 
olla? +2 ruokaa varastoon.



Lähiympäristön tehtävät

● Mihin vuodenaikaan sienimetsään kannattaa 
mennä? Miksi? Miksi on hyvä tuntea eri 
sienilajeja?  +1 ruokaa varastoon.

● Myös käävät ja homeet ovat sieniä. Ottakaa 
selvää missä ne kasvavat? +1 ruokaa 
varastoon.

● Mitä hyötyä sienistä on ihmisille? +1 ruokaa 
varastoon.

● Mitä haittaa sienistä on ihmiselle? +1 ruokaa 
varastoon.

● Mitä metsästä löydettäviä kasveja 
voidaan kutsua superfoodiksi? +2 
ruokaa varastoon.



Jokaisella kivikautta käsittelevällä oppitunnilla heimolla tulee olla ruokaa. On kaksi 
tapaa hankkia ruokaa: metsästäminen ja keräily. 

● Oppilaat heittävät noppaa viisi kertaa metsästykselle ja viisi kertaa keräilylle. 
● Silmälukuja vastaa tietty saalis. Pääkallo-ruudussa klaanilaisia kuolee 

mesästysretkellä ruudun ilmoittama määrä. 
● Ruokaa tulee saada klaanilaisten lukumäärää vastaava luku. Jos ruokaa ei saada 

kaikille heitä kuolee se määrä joka jää ilman.
● Klaanilaisten lukumäärän ylittävä ruokamäärä synnyttää vastaavan määrän 

klaanilaisia.
● Superfood on ruoka joka jää klaanilaisille ja tuo yhden ruoan lisää joka 

pelikierroksella.

Ruoan hankinta



Metsästys
Metsästäjät heittävät kahta noppaa viisi kertaa. Menetetyt 
klaanilaiset ja metsästetyt ruuat kirjataan muistiin.

Silmäluku 2 → kuolema -2 klaanilaista
Silmäluku 3 → ei saalista
Silmäluku 4 → ei saalista
Silmäluku 5 → pieni riista +2 ruokaa
Silmäluku 6 → pieni riista +2 ruokaa
Silmäluku 7 → ei saalista
Silmäluku 8 → pieni riista +2 ruokaa
Silmäluku 9 → keskikokoinen riista +5 ruokaa
Silmäluku 10 → ei saalista
Silmäluku 11 → keskikokoinen riista +5 ruokaa
Silmäluku 12 → isokokoinen riista +10 ruokaa

Keräily
Keräilijät heittävät kahta noppaa viisi kertaa. Menetetyt 
klaanilaiset ja metsästetyt ruuat kirjataan muistiin.

Silmäluku 2 → kielon marjat -1 klaanilaista
Silmäluku 3 → kourallinen ötököitä +1 ruokaa
Silmäluku 4 → kourallinen ötököitä +1 ruokaa
Silmäluku 5 → kourallinen marjoja +1 ruokaa
Silmäluku 6 → myrkkysieni -1 klaanilaista
Silmäluku 7 → juuria ja versoja +2 ruokaa
Silmäluku 8 → sieniä +2 ruokaa
Silmäluku 9 → superfood +5 ruokaa
Silmäluku 10 → ei saalista
Silmäluku 11 → hunaja +2 ruokaa
Silmäluku 12 → superfood +5 ruokaa

Superfoodin saadessaan se jää klaanilaisille, jotka oppivat 
hyödyntämään sitä. Pysyvästi +1 ruokaa joka kierrokselle 
Superfoodin voi saad vain kerran..





Haaste: tuli

1. Mitä tuli merkitsee klaanillenne? Mistä tarinan mukaan tuli saatiin klaanillenne? Keksikää 
tulen syntytarina. 

2. Mitä tuli mahdollisti kivikauden ihmiselle? Mainitkaa ainakin kaksi asiaa.
3. Piirtäkää tulen merkitys ja syntytarina luolamaalaukseenne. 

Valmis luolamaalaus saa koko klaaninne hurmokseen ja he saalistavat sekä keräävät  +5 
ruokaa varastoon.



Haaste: rakennukset
1. Tutkikaa millaisia asutuksia kivikaudella oli? Mistä rakennusmateriaaleista  rakennukset 

tehtiin?
2. Mille paikalle rakennuset olisi hyvä pystyttää? 

Muistakaa rakennukset tehtiin väliaikaiseksi tai helposti siirrettäviksi.

3. Piirtäkää kuva asutuksesta  luolamaalaukseenne.  

Pystytte säilömään ruokaa paremmin, joten valmiista ratakaisuista saatte +5 ruokaa 
varastoon.



Haaste: työkalut
Tutkikaa kivikauden työkaluja ja kirjatkaa vihkoon:
● Mikä on nykyaikainen vastine kivikauden työkalulle? Etsikää kaksi työkalua.
● Millaisia työkaluja tai aseita oma klaaninne käyttää?
● Piirtäkää kaikki klaaninne työkalut ja aseet luolamaalaukseenne. 

Valmiista työkaluilla ja aseilla saatte +10 ruokaa varastoon ja pysyvästi +2 ruokaa.



Ryhmien pitää tuottaa heimolle itse työkalu. Aiheet jaetaan ryhmien 
kesken, esimerkiksi kaivaminen, metsästys, työkalujen työstäminen. 
Työkalut toteutetaan tekemällä ne itse käyttämällä luonnosta löytyviä 
materiaaleja sekä narua. Valmiiden työkalujen toteutus ja niiden 
toimiminen arvioidaan. Työskentely dokumentoidaan oppimispäiväkirjaan 
suunnittelusta valmiin työkalun testaamiseen.

● Testatkaa tekemiänne aseita esimerkiksi koulun pihalla pahvilaatikko 
mammuttia vastaan.

Haaste: rakennetaan oikeat työkalut



Haaste: mammutin metsästäminen
Mammutit olivat vaarallisia eläimiä ja niiden metsästystä varten tarvitaan tarkka suunnitelma, 
jotta kaikki klaanilaiset säilyvät hengissä. Suunnitelkaa miten klaaninne pystyy metsästämään 
mammutin. Piirtäkää ratkaisunne luolamaalaukseenne.

● Mitä erilaisia vaiheita mammutin metsästämisessä oli?
● Millaisia aseita käytettiin?
● Miten varmistatte että metsästäjät pysyvät turvassa? Kuinka lähelle mammuttia klaanilaiset 

voivat mennä?

Valmis suunnitelma toimii! Saatte +20 ruokaa varastoon suuresta mammutin ruhosta.



Uusi uhka!



Klanninne kimppuun on hyökätty! 
Vihollinen on ylivoimainen ja uusien 
aseiden avulla he vangitsevat koko 
klaanin.



Osa klaanistanne pääsee pakenemaan 
vangitsijoitaan. Yhdessä he päättävät 
pelastaa toiset. Merkiksi toisille, että he 
ovat paenneet he jättävät jonkin merkin 
lähimaastoon...



● Millaisen muistomerkin klaanilaiset 
jättävät jälkeensä? 

● Miten muistomerkki rakennetaan? 
Liittyykö siihen jokin luonnonilmiö?

● Piirtäkää oma merkki vihkoon/ 
luolamaalaukseenne.



Paenneet klaanilaiset vaeltavat kohti meren 
rantaa. Koko rannikkoa pitää hallinnassa 
mahtava Majava-klaani. He vaihtavat turkiksia 
meren takaa tuleville muukalaisille. Ehkä he 
tietävät mistä uusia aseita voisi hankkia. 



Meren rannalla Majava-klaani on juuri 
suorittamassa vaihtokauppaa rantaan 
saapuneiden muukalaisten kanssa.  
Muukalaiset viittoilevat teille iloisesti. He 
ovat kiinnostuneita siitä ketä te olette. 



Majava-klaanilaiset ovat tottuneita vieraisiin ja 
toivottavat teidät tervetulleiksi. He ovat 
huolissaan hyökkäyksestä, sekä uusista aseista. 
Muukalaiset tietävät millaisista aseista on kyse. 
He näyttävät vyöllään olevia aseita teille. Ne ovat 
tehty samanlaisesta aineesta kuin hyökkääjien 
aseet.



Nopealla liikkeelle muukalainen 
sinkoaa veitsen kohti läheistä 
puuta. Se uppoaa puun 
runkoon. 
-Me tarvitsemme tuollaisen! 
klaanilaiset parkaisevat yhteen 
ääneen.



Toinen muukalainen vetää 
vyöltään pitkän  kiiltävän 
veitsen. Muukalainen 
heilauttaa veistä päänsä yllä 
ja iskee sillä läheisen puun 
oksan katki. Oksa on 
ihmisen käden paksuinen. 
-Me tarvitsemme tuollaisen! 
klaanilaiset parkaisevat 
yhteen ääneen.



Muukalaiset eivät suostu vaihtokauppaan. He kieltäytyvät  
kaikesta mitä yritätte tarjota heille. He viitoilevat kovasti 
käsillään. Yritätte ymmärtää mistä on kyse. He näyttävät 
haluavan teidät mukaansa. 



Ymmärrätte että aseet tulee siis ansaita jollain tapaa. 
Päätätte lähteä muukalaisten mukaan. Muukalaiset 
pakkaavat tavaransa veneisiin. Te hyvästelette tutun 
rannan ja aloitatte matkan kohti muukalaisten 
kotipaikkaa. 



Matka on pitkä ja teidän on valittava minne matkaatte 
aseita hakemaan. Valitkaa teille mieluinen 
korkeakulttuuri ja matkakumppani matkaa varten. 

Kiina Mesopotamia



Matkan aikana opitte tuntemaan oman matkakumppaninne 
ja opitte myös hänen äidinkielensä. Molemmat  ovat 
matkanneet niin kauan kuin muistavat. Heillä on teille 
tärkeä tehtävä.



He haluavat, että te tiedustelette ja tutkitte edeltä 
kaukana häämöttävää suurta kylää. Molemmat olivat 
aikanaan ajautuneet hankaluuksiin silloisen hallitsijan 
kanssa. Kotiin palaaminen pelottaa molempia.



Palkkioksi he lupaavat opettaa teille molempien 
aseiden valmistamisen taidon. Suostutte ja 
hyvästelette matkakumppaninne, ainakin toistaiseksi.



Tutustukaa kulttuuriin ja ansaitkaa raudan tai pronssin 
valmistamisen taito!  Vastatkaa näihin kysymyksiin 45 minuutin 
aikana. Jakakaa tehtävien klaanin kesken:  

● Millaisia keksintöjä kulttuurissa on tehty? 1p
● Millaista on kulttuurin kirjoitustaito? 1p
● Millaisia rakennuksia kulttuurissa rakennetaan? 1p 
● Millainen hallitsija kulttuurissa on? 1p
● Millainen uskomus kulttuurissa on? 1p

5p= arvosana 8, huolellisuus, kokonaiset virkkeet
esitys yms.= arvosanat  9 ja 10



Olette osoittaneet tuntevanne kulttuurin, jonka 
valitsitte. Kaupantekeminen onnistuu, kun tunnette 
kulttuuria paremmin. Teille opastetaan raudan ja 
pronsiin valmistamisen. Lisäksi olette oppineet 
viljelmään maata. Vaihdatte itsellenne mukaan 
pussillisen siemeniä kotiin vietäväksi.



Kotimatka on pitkä. On kulunut vuosia nöyryyttävästä 
häviöstä klaanille, kun palaatte kotiin. Miten haluatte 
toimia? Käyttekö klaanin kanssa kauppaa omista 
klaanilaisistanne vai hyökkäättekö heidän kimppuun?

Kumman 
valitsette?



Taistelu alkaa! 
Taistelumekaniikan toteutuksessa on kaksi vaihtoehtoa:

1. Oppilaat kehittävät hyökkääjien ja klaanin väliselle taistelulle itse taistelumekaniikan, eli 
kuinka taistelu pelissä toteutetaan. Jos oppilaat keksivät järkevän 
taistelumekaniikan(esimerkiksi hyödyntäen noppi tai pelikortteja) he voittavat taistelun 
automaattisesti.

2. Jos oppilaat eivät keksi järkevää taistelumekaniikkaa. He voivat ratkaista taistelun pelaamalla 
opettajan kanssa klaanin ihmismäärän verran kivi, paperi sakset kierroksia. Eniten voittoja 
saanut voittaa taistelun. Jos oppilaat häviävät joutuvat he siirtämään asutuksensa toiseen 
paikkaan kartalla. Lisäksi he menettävät ruokabonuksensa sekä yhden nopan silmäluvun 
verran klaanin jäseniä, seurauksena hävitystä taistelusta.



Taistelu alkaa! 
Taistelu nopalla ja hahmokortilla

● Pelissä taistellaan noppaa heittämällä.
● Kuinka monta klaanilaista osallistuu taisteluun? Kuinka monta vihollista?
● millaisia arvoja klaanilaisille voi asettaa? Voima, nopeus jne.? Miten ne auttavat pelissä?
● Heitetään voimapisteet yms. kahdella nopalla klaanilaisille 
● Millaisia arvoja aseille voi asettaa? Rauta-aseet ovat voimakkaampia kuin pronssiaseet?
● Miten montaa noppaa heitetään taistelussa?
● Miten taistelussa voisi torjua iskuja?
● Miten voima ja aseet vaikuttavat nopan silmälukuun taistelussa?



Noppasattumia pelin aikana
Talven tulo silmäluvut 1 ja 6
Talven tullen lumi peittää maa. Kasvien kerääminen jää pois ja voitte vain metsästää tällä pelivuorolla. 

Pieni jääkausi silmäluvuku 2
Talvi ei väisty vaikka kevät on muuttunut kesäksi. Järvi on edelleen jäässä ja lumi ei sula. Menetätte ruokabonuksen -1 tällä pelivuorolla.

Ukkonen silmäluvut 3 ja 4
Poikkeuksellisen rajut myrskyt riepottelevat suuren veden aluetta. Klaanilaisten tehtävänä on tyrehdyttää itseään mahtavampien voimien viha. 
Klaanin on keksittävä keino miten voimat rauhoitetaan. Klaanit voivat suunnitella esimerkiksi sadetanssin tai rituaalin. 

Riistan väheneminen silmäluku 5
Klaanin metsästysalueelta ei löydy riittävästi riistaa. Opettajan päättää kuinka se vaikuttaa metsästystaulukkoon. Esimerkiksi kaikki taulukon 
pienriista ruudut muuttuvat ei ravintoa ruuduiksi. 



● Roolien tehtävät voidaan tehdä yhdessä tai erikseen. 
● Opettaja voi halutessaan jakaa haastetehtävät roolien kautta ryhmille.

Roolit ja niiden tehtävät



METSÄSTÄJÄT:

Tehtävänänne on hankkia ruokaa heimollenne metsästämällä. Olette heimonne soturit ja 
teihin luotetaan. Kaikki odottavat teidän tulevan metsästysretkiltä saalis mukana. 

TEHTÄVÄ: 
● Rakentaa metsästykseen tarvittavat välineet ja tallentaa ne luolamaalaukseen.
● Laatia suunnitelma siitä miten saatte kulloinkin metsästettyä tietyn eläimen. 

Metsästetyn eläimen tai metsästyksen tallentaminen luolamaalaukseen.



RAKENTAJAT:

Olette erikoistuneet rakentamiseen luonnosta löytyvistä materiaaleista. Lisäksi 
olette heimonne taitavimpia työkalujen käyttäjiä. Kaikki haluavat suojaa ja teihin 
luotetaan tässä asiassa.

TEHTÄVÄ:
● Asumusten paikan päättäminen ja sen perusteleminen.
● Asumusten rakentamiseen tarvittavien työkalujen valmistaminen ja 

tallentaminen luolamaalaukseen.
● Suunnitella ja rakentaa asumukset, jotka sopivat heimolle. Asumusten 

tallentaminen luolamaalaukseen



SHAMAANIT:

Heimonne luottaa teihin kun kyse on jostain mitä ei voida selittää. Olette heimonne 
identiteetin luojia ja erilaisten asioiden ja uskomusten tulkitsijoita. Kuuntelette ja 
autatte myös heimoanne huolissa, jotka vaivaavat heimoanne. Tapartumatilanteissa 
osaamisellanne on mahdollisuus pelastaa henkiä.

TEHTÄVÄ:
● Heimon tunnuksen suunnittelu ja tallentaminen luolamaalaukseen
● Heimon uskomuksen kehittäminen omien näkyjen pohjalta. Uskomuksen 

tallentaminen luolamaalaukseen.



KERÄILIJÄT:

Tehtävänänne on hankkia heimollenne ruokaa sekä muuta tarvittavaa 
keräilemällä. Vastuullanne on myös vaatteiden valmistaminen sekä kalastaminen. 
Koko heimo luottaa teihin!

TEHTÄVÄ:
● Kerätä työkalujen ja aseiden valmistamiseen soveltuvia asioita luonnosta. 
● Syötäväksi sopivien asioiden kerääminen luonnosta ja perustelut siitä 

mistä tiedätte että ne kelpaavat syötäväksi. 
● Syötävien asioiden tallentaminen luolamaalaukseen.
● Selvitys tulen tekemisestä luolamaalaukseen.






