Among Us -peli Vesisankarit

Alkuperaisessa Among Us -pelissa kyse on murhamysteeristd. Miehistd(crewmate) tekee avaruusaluksella yhteisia
tehtavia, joita murhaaja/huijari (imposter) yrittda sabotoida sekd murhata miehist6a ennen kuin hanen
henkildllisyytensa selviaa.

Among Us — toiminnallisessa pelissa on ideana tehda tehtédvid samalla kun murhaaja/huijari (impostor) yrittaa
murhata tiimildisid(crewmate) silmaa iskelmalla.

Pelin aluksi opettaja valitsee tai arpoo pelaajien roolit. Murhaajia/huijareita(impostor) on 1-3 ja loput ovat tiimildisia
(crewmate). Pelitilana toimii luokkahuone, sali, kenttd, metsa tai kdytdva. Tehtdvapisteet sijoitetaan tilaan sopivin
valein. Tiimildiset kiertdvat tekemdassa tehtadvia satunnaisessa jarjestyksessa. Etukdteen sovitaan montako tiimildista
saa kerrallaan suorittaa yhta tehtavaa. Tehtavia voi tehda useamman kerran, mutta samaa tehtdvaa ei voi tehda
kahdesti perakkain.

Vesisankarit-aiheisia tehtavia |6ydat Vesisankareiden nettisivuilta. Ohessa helposti toteutettavat tehtavat, joissa
yhdistyvat eri oppiaineet. Peli sopii erinomaisesti teemapaiviin.

Vesisankarit-tehtavapisteet:
e Solmujen harjoittelu (Vesisankarit-solmukuvista ohjeet eri solmuihin, useita pisteita, 1 solmu/piste)
e Vedestd pelastaminen (heittoliinan heitto ja voimistelurenkaan vetdminen)
e Kirjoittaen veden jaljille (eri vesisanoja sanaluokkiin)

Kylkiasentoon kddntédminen (kirjalliset ohjeet/video)

Sanaruudukko ruotsiksi (helpot sanat, ole mahdollisimman nopea)

e Solmujen tunnistus (nimeta eri solmut kuvasta)

e Vauhdikkaaksi veneilijaksi —peli (mm. viitat, kertaus ilmasuunnat)

Oppilaat kiertdvat tehtavapisteet haluamassaan jarjestyksessa. Murhaaja/huijari (impostor) murhaa
luokkakavereitaan esim. rapayttamalla silmaa ja yrittaa tehda tdman huomaamattomasti. Uhri jad makaamaan
paikalleen. Kun joku huomaa ruumiin han huutaa niin kuin alkuperaisessa pelissa "dead body reported" ja kaikki
kokoontuu ruumiin ymparille. Nyt on mahdollisuus keskustella ja tiedustella, onko joku nahnyt jonkun muun paikalla
juuri ennen murhaa. Jokainen oppilas voi kerran pelin aikana ehdottaa danestysta. Jos on epailty/epailtyja ja joku
ehdottaa danestysta niin danestetdan. Murhaaja saa teeskennelld ja ehdottaa myos danestysta. Eniten dania saanut
joutuu paljastamaan, oliko han murhaaja. Jos han ei ole murhaaja, muuttuu han aaveeksi ja joutuu pois pelista.
Aaveet saavat tehda tehtavid, mutta eivat osallistua keskusteluihin tai danestyksiin, eivatka saa kertoa kenellekdan
kuka on murhaaja. Ruumiitkin muuttuvat samalla tavalla aaveiksi. Pian pelin alkamisen jalkeen tulee ruumiita ja sita
mukaan pidetdan kokouksia ja danestyksia. Peli jatkuu aanestysten jalkeen, kunnes murhaaja selviaa.

Oppilaat voivat myo6s olla mukana suunnittelemassa tehtdvia etukadteen ja laatimassa saant6ja. Kaikkea ei voi
toteuttaa samalla tavalla kuin alkuperaisessa pelissa. Yksityiskohtiin ei kannata juuttua. Yksi pelikierros (murhaaja
selviaa tai kaikki saadaan murhattua) ei valttamatta ole kovin pitka.
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https://www.vesisankarit.fi/materiaalit/
https://www.vesisankarit.fi/materiaalit/solmut/
https://vesisankarit.fi/wp-content/uploads/2020/05/vesiturvallisuuden_aakkoset_ja_vedesta_pelastaminen.pdf
https://www.vesisankarit.fi/wp-content/uploads/2021/01/Vesisankarit_veden_jaljille.pdf
https://vesisankarit.fi/wp-content/uploads/2020/05/1224-Vesisankarit-kasikirja-kylkiasentoon_vie.pdf
https://www.vesisankarit.fi/materiaalit/pelit/ordpussel-pa-svenska/
https://www.vesisankarit.fi/wp-content/uploads/2021/01/Vesisankarit_solmujen_tunnistus.pdf
https://www.vesisankarit.fi/materiaalit/pelit/vauhdikkaaksi-veneilijaksi-visa/

