* Muut pe_la_ajat voivgt osallistt_Ja l_tari_ngap: Jos pelaaja on piir_tényt kuvan, & ‘ 6: Leikkien
joka mainitaan tarinassa, voi han lisata korttinsa osaksi tarinaa
siirtamalla sen pdydan keskelle ja jatkamalla tarinankerrontaa. v

Esimerkiksi: “...Ja niin han kiipesi tien varressa olevaan puuhun.”

» Tassa vaiheessa, pelaaja, jolla on piirrettyna “tie” voi pelata korttinsa
ja jatkaa tarinankerrontaa. Jos pelaaja on piirtanyt jotain tiehen
liittyvaa, esimerkiksi moottoritien, kadun tai kaistan, voi han
myos silloin pelata korttinsa.

* Jos tarinankertoja pitaa liian pitkéan tauon tai han on jo lisénnyt

tarinaan kaikki korttinsa, jatkaa seuraava, hanen oikealla
puolellaan oleva pelaaja tarinaa. Pelaaja mainitsee tarinassa
elementin piirroksestaan ja siirtda sen jéalkeen kortin pelialueen
keskelle tarinan jatkoksi. Vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.
« Peli paattyy, kun kaikki kortit on pelattu. Tavoitteena on (%
yhteistoiminnallisesti luoda tarina, josta l6ytyy kaikkien

pelaajien piirrokset.

Sopii pelattavaksi niin Kotona, ° . ..
matKalla Kuin koulussa! Tutustu pelin oSiin

* Muotonoppa (1): * Muotokortit (36):

* Muotonoppa nayttaa nostettavat « Muotokortteja on yhteensa 36
muotokortit: ja niissd on kolmea eri muotoa:
Ympyrd @ ympyroita, nelidita ja kolmioita.
Nelio [ | « Kortteihin piirretaén
Kolmio A (4 poispyyhittavalla tussilla, jotta

Ympyra janelic @m v nuté voidaan kayttaa uudelleen

' ja uudelleen.

Ympyra ja kolmio @ A ‘\/ Pyyhi kaikki muotokortit puhtaaksi aina

Nelid ja kolmio HA kierroksen paatyttya, jotta kortteihin ei
jaa jalkia.
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* Numeronopat (2):

* Numeronoppa nayttaa kuinka monta
muotokorttia pelaaja nostaa ja
piirtaa.

» Nopissa on nhumerot 1-6. Voitte valita
heitettavaksi 1 tai 2 noppaa
pelaajien taitotason tai tarinan
halutun pituuden mukaan.

Esimerkki noppien heittdmisesta

Numerot: 6 ja 2
Muoto: Ympyra ja kolmio

Pelaaja nostaa 8 korttia: 6 ympyrakorttia
ja 2 kolmiokorttia tai painvastoin.

Peli 1

* Monologi:
* Heit& numero- ja muotonoppia.

» Ota numeronopan tai -noppien
nayttama maara muotonopan
osoittamia muotokortteja.

* Piirré valmiisiin muotoihin
mahdollisimman paljon yksityiskohtia
luoden erilaisia kuvia.

« Tarinankerronta: Jokainen piirtamasi
kuva on osa tarinaa. Kerro siis tarina
piirtamistasi kuvista.

* Halutessasi voit piirtaé kuvat
paperille.

* Piirtamisen ja tarinankerronnan
vuorottelu:
* Pelatkaa kuten pelissa 1 eli yksi pelaajista piirtaa
Ja kertoo vuorollaan koko tarinan.

« Taman jalkeen on seuraavan pelaajan vuoro piirtaa
ja kertoa oma tarinansa kokonaan.

« Heittékaa noppia vuorotellen seka piirtakaa ja
kertokaa vuorollanne tarina alusta loppuun.

Peli 2

* Tarinatuokio:
(2 tai useampi pelaaja)
* Piirtakaa ja kertokaa vuorotellen tarina
kuten pelissa 1.

» Antakaa tarinalle aika kayttéen tiimalasia
(1 minuutti tai enemman).

* Jos paattamanne tarinan pituus on yli minuutin, niin
kaantékaa tiimalasia laskemaan lisdminuutteja.
Tiimalasin kesto on yhden minuutin.

« Tarinalla tulee olla looginen loppu.

Kierroksen paattyminen:

Hyva tarinankertoja kertoo tarinan annetussa ajassa
ilman turhia toistoja tai taukoja. Kuuntelijat voivat
haastaa tarinankertojan kahdella tavalla:

Toistohaaste: Jos tarinassa toistetaan turhaan samoja
lauseita tai asioita, voivat muut pelaajat mainita tasta

tarinankertojalle.

Taukohaaste: Jos tarinankertoja pitéa turhia
taukoja, voivat muut pelaajat auttaa
tarinankertojaa esimerkiksi esittamalla
kysymyksia.

Pelimuunnelmia:

« Sopikaa tarinalle teema, nimi tai tyylilaji.
Kaikkien piirrosten tulee sopia annettuun
teemaan, tyylilajiin tai nimeen.

* Piirretyt kuvat ohjaavat tarinankerrontaa. Jos
esimerkiksi sovitte teemaksi “Unohtumaton
lomani”, voit piirtéda vuoria, matkalaukun,
maailmanpyorén, jaatelon jne. Vaihtoehtoja
on loputtomasti.

Pell 3 (Jatkotarina)

* Korttien jakaminen:
* 2 pelaagjaa:

* Nuorempi pelaajista aloittaa pelin heittamalla
yhtd numeronoppaa ja muotonoppaa seka
ottamalla numeronopan osoittaman lukumaa-
rén muotonopan osoittamia muotokortteja.

» Taman jalkeen toinen pelaajista heittaa
vuorollaan noppia ja ottaa kortit.

* 3 pelaajaa tai enemman:

Sekoittakaa muotokortit ja jakakaa
pelaajille sama, sovittu maara kortteja.

* Piirtaminen:

» Paattakaa yhdessa tarinan otsikko, teema
tai loppuratkaisu. Esimerkiksi tarina

- otsikolla: ”Avaruusolennot maapallolla”
- teemalla: kauhu

- loppuratkaisulla: “He elivat onnellisena
elamansa loppuun asti.”

Kaikki pelaajat tédydentavat muotokortin
muotoja otsikon, teemaan tai
loppuratkaisuun sopivilla piirroksilla.
Kun pelaajat ovat saaneet kuvansa
valmiiksi, on tarinankerronnan vuoro.

* Tarinan kertominen:

» Paattakaa kuka saa aloittaa tarinan.
Aloittaja voi olla esimerkiksi pelaaja, joka
on viimeksi lukenut kirjan tai pelaaja kuka
keksii pisimméan sanan. Olkaa luovia!

« Valittu pelaaja aloittaa kertomaan tarinaa
yhdistéen siihen elementteja piirtdmastaan
kuvasta. Tarinan ei tarvitse rajoittua vain
piirrettyyn kuvaan, vaan tarinaan voi ottaa
juonenkéanteitéd myds kuvien ulkopuolelta.

* Aina kun pelaaja mainitsee elementin
piirroksestaan siirtda han kyseisen kortin
pelialueen keskelle osaksi tarinaa.

« Jokainen kortti tulee kayttaa eri lauseessa
ja piirretylla kuvalla tulee olla merkittava
osuus tarinassa. Ei ole hyvaksyttavaa
mainita kortin kuvia ilman asiayhteytta
tarinaan vain paastakseen eroon kortista.




- De 6vriga spelarna kan delta i historien: Om en spelare har tecknat en bild ‘ 3: Leikkien
som namns i historien kan denna spelare lagga till sitt kort sa att det blir @
en del av historien genom att han eller hon flyttar kortet till mitten av v

bordet och sedan fortsatter historieberattandet. Till exempel: '
”...och s& klattrade han upp pa tradet som véxte vid vagen.” ‘
D& kan den spelare som har tecknat en vag” spela ut sitt kort och
fortsatta historieberattandet. Om en spelare har tecknat nagot som
sammanhanger med en vég, till exempel en motorvédg, en gata «
eller ett korfalt, sd kan ocksa han eller hon spela ut sitt kort.
*Om den spelare som haller pd att beratta en historia har en for

lang paus eller om han eller hon redan har spelat ut alla sina kort

som hor till historien, fortséatter néasta spelare till hbger om
honom eller henne. Spelaren ndmner en del i sin teckning under
historien och flyttar darefter kortet till mitten av spelomradet sa
att historien fortsatter. Turen gar till nasta spelare.

« Spelet avslutas nar samtliga kort ligger pa bordet. Malsattningen
ar att tillsammans hitta pa en historia som innehaller

teckningarna fran samtliga spelare. G&o iSehom de °Iika
delar som hor till spelet

Kan spelas savil hemma, pa resan eller i skolan!

* Formtarning (1): * Formkort (36):

» Formtérningen visar de formkort « Det finns sammanlagt 36
som ska plockas fram: formkort med tre olika former:
Cirkel @ cirklar, fyrkanter och trekanter.

\J Fyrkant W - Teckningarna pa korten gors
Trekant A V. m?]d %ndraderpgr tliJscrllpenna,
Cirkel och fyrkant @m och pa detta satt kan korten

anvandas om och om igen.
Cirkel och trekant @ A ‘ ' .

Radera alla formkort efter varje
spelomgang sa att korten &r rena.

Fyrkant och trekant A
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* Siffertarningar (2):

* Siffertarningen visar hur méanga formkort
spelaren ska ta upp och teckna pa.

. Tarningarna visar siffrorna 1-6.
Ni kan valja att anvanda 1 eller 2
tarningar beroende pa spelarnas
kunskapsniva eller den énskade langden
pa beréattelsen.

Exempel pa kastade tarningar

Siffror: 6 och 2
Form: Cirkel och trekant

Spelaren ska ta upp 8 kort:
6 cirkelkort och 2 trekantskort

eller tvartom. .: . \/

* Monolog:

« Kasta siffer- och formtarningarna.

* Plocka upp s& manga formkort enligt
formtérningen som siffertarningen eller
-térningarna visar.

« Teckna s& manga detaljer som mojligt
pa de fardiga formerna och skapa olika
slags bilder.

« Att berétta en historia: Varje teckning
som du har gjort &r en del av historien.
Med andra ord ska du beratta en historia
om de bilder som du har tecknat.

* Om du vill kan du teckna bilderna
pa ett papper.

* Teckna och beréatta i tur

och ordning:

*Spela som i spel 1, dvs. en av spelarna tecknar
och beréttar hela historien i tur och ordning.

« Darefter ska nasta spelare teckna och beratta
sin historia i sin helhet.

« Kasta térning i tur och ordning samt

teckna och berétta i tur ordning er
historia fran borjan till slut.

Spel 2

8 Sagostund

(2 eller fler spelare)

« Teckna och beratta en historia i tur
och ordning som i Spel 1.

« Satt en tidsgrans med hjalp av timglaset
(1 minut eller langre).

* Om beréattelsen tar l&angre &n en minut ska ni vanda
timglaset sé& det fortsatter att rakna ytterligare
minuter. Det tar en minut innan timglaset &r tomt.

« Historien ska ha ett naturligt slut.

Slutet av en spelomgang:

En bra historieberéttare berattar sin historia inom
den givna tiden utan onddiga upprepningar eller
pauser. De som lyssnar kan utmana
historieberattaren pa tva satt:

Upprepning: Om historieberattaren upprepar
samma meningar eller saker i onddan kan de &vriga
spelarna papeka detta till historieberattaren.

Pauser: Om historieberattaren har onddiga
pauser kan de dvriga spelarna hjélpa historie-
berattaren genom att till exempel stalla fragor.

Spelvarianter:

* Kom Overens om ett tema, ett namn eller en
stil for historien. Alla teckningar maste passa
till det tema, det namn eller den stil som man
kommit dverens om.

* Historien berattas genom att man foljer de
teckningar som har gjorts. Om temat till
exempel ar ”Min of6rglémliga semester” kan
du teckna berg, en resvaska, ett pariserhjul,
en glass osv. Du kan teckna vad som helst.

Spel 3 (Féljetong)
* Att dela utt kort:

* 2 spelare:

* Den yngsta av spelarna startar spelet genom att
kasta en siffertarning och en formtarning samt
plocka upp sa manga formkort enligt
formtérningen som siffertérningen visar.

* Darefter ska den andra spelaren kasta
tarningarna och plocka korten.

* 3 eller fler spelare:

Blanda formkorten och dela ut det antal
kort som ni kommit déverens om till
spelarna.

* Att teckna:

* Bestam tillsammans vilken rubrik, vilket
tema eller vilket slut historien ska ha.
Till exempel en historia med

- rubriken: "Rymdvarelser pa jordklotet”
- temat: skrack
- slutet: ”De levde lyckliga i alla sina dagar.”

* Alla spelare gor teckningar i formkortens
former som passar till rubriken, temat eller
slutet. Nar spelarna &r klara med sina
teckningar borjar historieberéttandet.

* Att beratta historier:

* Bestdm vem som ska borja beréatta en historia.
Den som bérjar kan till exempel vara den
spelare som senast last en bok eller den som
kommer pa det langsta ordet. Hitta pa!

» Den spelare som har valts borjar beratta sin
historia och kompletterar den med delar av
den bild som han eller hon har tecknat.
Berattelsen behover inte bara handla om den
teckning som man har gjort utan man kan
ocksa hitta pa saker utanfor teckningarna.

- Varje gang spelaren namner en del i sin
teckning flyttar han eller hon kortet till
mitten av spelomradet sa att det blir en del
av historien.

« Varje kort ska anvandas i olika meningar, och
teckningen ska vara en viktig del av historien.
Det &r inte tilldtet att namna bilder pa kortet
utan att de har nagon koppling till historien
bara for att man vill bli av med kortet.




