Saga

55 piltkaarti legendide, miiltide ja muinasjuttude loomiseks

SAGA kaardid, 55 vesivarvides tavaméangukaartide mdddus maali, kujutavad tegelaskujusid, stseene ja asju maailmas, mida
kunagi pole olnud, kuid alati on olemas. Iga kaart on hiippelauaks tuttavasse miiliti v6i muinasloosse v6i hoopis seni raakimata
loosse.

SAGA kaardid aitavad taaselustada spontaanuse rd6mu, Gllatust ja lapsepdlveunistuste malestusi. Nende pildid kutsuvad sind
reisima, lapsega vi ilma, lugude, fantaasia, unistuste ja maagia maailma... maailma, mida me kdik kunagi tundsime ja vGime
taasavastada. Koht, kus sead oskavad lennata, konnad muutuvad printsideks, printsessid vfivad péésta ja kangelased liguvad
ringi, jatkab valitsemist.

SAGA kaardid pakuvad vdimalust kujutlusvdimet treenida, meeldivalt aega veeta, isegi mangida strateegiateta, vditude/kaotusteta
ja punktide kogumiseta.

Kdike seda silmas pidades, laskem meis kdigis oleval lugude vestjal votta Uks SAGA kaart ja alata loo pdimimisega. Seda tehes,
pea meeles jargmist:

Kaarti tdlgendades ei pea olema tapne. See, mida pildil ndeme, vGib olla simboolse vGi metafoorse tdhendusega.
Luba oma kujutlusel vabadust voolata ja liikuda piiramatult l&bi aja ja ruumi, konteksti ja tdhendust.

Véldi keerukaid konstruktsioone. Lihtsad lood on l6busamad ja kergemad jélgida.

R&agi lugu aktiivses pinges hoides stindmused kaimas.

Inspiratsiooniks viita vanale maagiale lapsepdlvest: ndia volukepid ja vBlujoogid, vBlusdnad, muundumised ja sekkumised
teistest ilmadest aitamaks lugu avada.

SAGA kaartidega méngimine ei ole nutikuse ega fantaasia vdistlus. Lase koosmangimisel olla protsessi esiplaanil.

Eriti grupis mangides vaib tekkida soov kokkuleppida teatud tingimused nagu naiteks kellegi kaarti ei télgendata timber ja
Uksteisele ei segata vahele. Méngijal on digus jatta kaik tegemata voi jaada vahele ilma selgitusi andmata.

VOIMALUSI MANGIMISEKS
TEEME NII, ET MANGULT

Kogunege laua Umber vdi istuge pdrandal ringis. Laske pakk ringile, et igaliks saaks pisut segada. Leppige omavahel kokku, kas
kéik sisaldab (ihte voi kahte lauset v6i minutit jutu vestmist. Kas kdik kaardid méngitakse dra voi ring vdi 5? Esimene mangija
tdmbab pakist juhusliku kaardi, vaatab seda ja asetades kaardi lahtisena maha, alustab loo jutustamist: ,Oli kord...“ Kui esimene
méngija on |0petanud, votab teine kaardi, paneb selle esimese méngija kaardi kbrvale maha jatkates alustatud lugu. Seejarel
jatkab iga jargmine mangija sama protseduuri kuni viimane kaart on mangitud v6i kuni viimane méangija on kainud.

TRIPTUHON (paaridele voi vaikestele gruppidele)

Iga méngija tdmbab oma kaigukorra ajal kolm suvalist kaarti, uurib neid ja paneb nad ritta, mis ei pea olema tdmbamise jarjekord.
Méngija arendab kaartidele pohinevalt jutu: algus vastavalt esimesele kaardile, loo ilesehitus teise kohaselt ning 16pp kolmanda
jargi.

Kui lugu on I8ppenud vdivad teised mangijad kisida klsimusi, et saada selgust oma mdistmisele. Triptiihoni vdib ka pasjansina
méngida.

SUUREM PILT

Tomba SAGA pakist (iks juhuslik kaart ja aseta see paberilehele. SGnadega ja/vGi pliiatsite ja kriitidega laienda seda pilti nagu
oleks kaart vaid detail vGi osa suuremast pildist. Kasuta enda loodud suuremat pilti oma uue loo allikana.



PAEVIKU PIDAMINE (pasjanss)
Teatud aja jooksul (kuu, kuus nadalat jne) vota endale iga paev aega, et kirjutada tks jupp loost oma paevikusse vGi markmikusse.

Tomba pakist suvaline SAGA kaart ja kirjuta vahemalt ihelehekilljeline osa loost alustades esimesel paeval fraasiga ,Oli kord..." ja
Ipetades fraasiga ,ja nad elasid dnnelikult igavesti.”

Kirjutamise ajal toetu/viita vaid eelmisel paeval kirjutatule. Ara piiiia luua sidusat-ladusat lugu. Lase paeva meeleolul loo suunda
juhtida ja pea meeles, et oled maagilises maailmas, kus kdik on vdimalik. Ehi end ndia, monarhi vdi deus-ex-machina mantliga.
Mdnule mélestustes, naudi detailidesse kinnija&mist, mis muidu ebaoluliseks tembeldaksid, nimeta tegelasi tmber, muuda nende
rolle, staatust, varvi, sugu vdi liiki. Kaota oma peategelane ja &rata ta uuesti ellu uues ootamatus vormis.

Kui kindlaksméératud aeg on moddas, I8peta lugu. Vota endale dhtu, et kogu lugu 1abi lugeda. Pane vastu soovile tapsustavaid
mérkusi teha, toimetada, parandada voi tsenseerida. Otsusta, kas soovid oma lugu perelikmetele, partnerile voi sGpradele ette
lugeda.

Alternatiivne moodus on kasutada lahtisi paberilehti, taites enam kui kaks lehekiilge paevas. Ara nummerda lehekiilgi, kui lugu on
valmis, loe seda ja korralda lehekiljed Gmber.

SAGA LASTEGA

Kunagi ei ole liiga palju téoriistu, et hendada liink taiskasvanute ja laste vahel. Lapsed on SAGA kaartidest ise juba lummatud.
Taiskasvanule vdib aga olla austav kogemus kui teda kutsutakse laste v8i noorukitega méangima.

Lisaks jutuvestmise kaartidele, pakuvad SAGA maalid head materjali joonistuste, maalide, skulptuuride, esseede, poeemide,
tantsude ja laulude loomiseks.

SAGA OPETAJATELE

SAGA kaardid on oivaline lisa klassiruumi dppevarale. Need stimuleerivad Gpilastes loovust, pakkudes intellektuaalset vabadust
sellega, et kdik tdlgendused on vordselt Giged. SAGA kaartidel on stimuleerivad kujundid, mis vdivad olla lahtekohaks loovale
kirjutamisele, ukskdik siis kas esseele, kirjeldavatele I6ikudele, luulele voi lihijuttudele. Samuti vGivad nad olla huppelauaks
improvisatsiooniteatrile voi laulu teemadele.

MALETAD, KUI

Suudad sa meenutada s@bralikku istumist pdlvel, kus raégiti lugu just sinule? Vahel ei olnud sel jutul tldse mdtet sees — see pani
sind lihtsalt naerma voi vérisema. Vahel julgustas see sind looma oma enda versiooni loo [Gpust voi muutma algust. Vahel pani see
sind imestama.

Me kdik méletame nn péris muinasjutte, neid, milles me kunagi ei kahelnud ega tee seda iial. Need lood tegid meid hingetuks,
panid igatsema enamat ja tditsid meid mélestustega eriliste kujundite rikkusest: Rumpelstilskin, Lumivalgeke ja seitse pdialpoissi,
Hansuke ja Greteke... Need lood Uhendavad pdlvkondi — nii vanaisa kui lapselaps teavad neid - ja neid voib ikka ja jélle uuesti
réakida. Nende uuesti vestmine l&heb pea pingutusteta ja ikka soojendavad nad meie siidameid.

SAGA kaardid viitavad klassikalistele muinasjuttudele, kangelaslugudele ja mitidele nii otse kui kaude. Iga kaart vihjab stseenile
mdnes jutus voi loos. Kas SAGA pildid panevad meid uuesti radkima lugu sir Lancelot'st vdi neitsist ja Baba-Jagaast, v6i hoopis
viib meid edasi veelavastamata teele uue graali otsinguil, mislabi pd&dseme erilisse universaalse miidi maailma. Selles maailmas
elavad lood, nii rdégitud kui veel réékimata, ja kui valime, vdime avada véravad seiklustele ajatu ise sisemaastikel.

Nii kaua kui inimesed on siin, rdégitakse ka vlusulega universaalseid miiiite. Nad on meiega praegu, kogu oma sisekaemusliku
iluga, méoda teed edasi ja nurga taga, maal nimega ...

ZANRIST

SAGA on (ks liige kaardiperest, mis moodustab omaette Zanri. Kuigi need on méangud, ei ole seal strateegiaid ega punkte, ei
vlitmist ega kaotusi. Ka pole need ennustuskaardid nagu Tarot — neil kaartidel pole ametlikke tdhendusi ja iga méngija ise maarab
kdigi oma kaartide tdhenduslikkuse.

Need kaardid on kui koitmata raamatud kutsudes meid oma seostamisoskust ja fantaasiat rakendades neid ldpetama. Kuigi iga
méng on nii kunstiliselt kui temaatiliselt unikaalne, saab neid Ukskdik millise teise vdi kasvli kdigi nendega kombineerida
avardades seeldbi manguvdimalusi.

Kaardipere on leidnud oma tee erinevatesse elualadesse, kus mang v@ib olla ka ménguline t66. Iga vérviline kaart toimib kui
hiippelaud fantaasiasiigavikesse. Mangija ideed ja seosed saavad osaks todriistakastist, mang t66 osaks.



Zanril on oma koht méngu ja raamatu vahel, ja nagu vérvikarp, vBimaldab see kasutajail kunstnikeks hakata. Kdik reeglid on
muudetavad ja teenivad Uldiste juhistena arendamaks soovitud konteksti, et jduda inimloovuse rikkusteni.
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