Among Us -peli Pyérasankarit

Alkuperaisessa Among Us -pelissa kyse on murhamysteerista. Miehistd(crewmate) tekee avaruusaluksella
yhteisia tehtavia, joita murhaaja/huijari (imposter) yrittaa sabotoida seka murhata miehist6a ennen kuin
hanen henkildllisyytensa selvidad. Among Us — Pybrasankarit pelissa on ideana tehda tehtavia samalla kun
murhaaja/huijari (impostor) yrittdd 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 kdytava. Tehtavapisteet
sijoitetaan tilaan sopivin valein. Tiimildiset kiertavat tekemassa tehtdvia satunnaisessa jarjestyksessa.
Etukdteen sovitaan montako tiimildista saa kerrallaan suorittaa yhta tehtavaa. Tehtavia voi tehda useamman
kerran, mutta samaa tehtavaa ei voi tehda kahdesti perakkain.

Pyorasankarit-aiheisia tehtavia l6ydat Koululiikuntaliiton nettisivujen Pydrdsankareiden materiaaleista.
Varaathan jokaiselle tehtavapisteelle riittavasti tilaa, jotta turvallisuus sailyy. Esimerkkitehtavat ovat
ulkokentalle pelattavaan Among Us -peliin. Kaikki tehtavat suoritetaan pyoérailemalla.

Pyorasankarit-tehtavapisteet:
e Hidasajo (ajetaan sovittu matka mahdollisimman hitaasti)
e Pyoratemppu: skeittari (vie molemmat jalat pyoran rungon= vaakaputken paille)
e Lankkuajo (ajaminen lankun paalla)
o Esineen siirto (kartion siirtaminen paikasta A paikkaan B)
e Pullon flippaus (50cmx50cm nelio, johon yritetdan saada puoliksi vedella taytetty muovipullo
jadmaan pystyyn samalla kun ajetaan pyoralld)
e Vapaa valintainen pyoratemppu (ajo ilman kdsid, keuliminen tms. Py6ratemppu-vinkkeja)

Oppilaat kiertdvat tehtavapisteet haluamassaan jarjestyksessa. Murhaaja/huijari (impostor) murhaa
luokkakavereitaan esim. rapayttamalla silmaa ja yrittaa tehda taman huomaamattomasti. Uhri pysahtyy
pyoransa kanssa turvalliseen paikkaan ja jaghmettyy seisomaan paikalleen. Kun joku huomaa ruumiin han
huutaa niin kuin alkuperéisessa pelissa "dead body reported" ja kaikki kokoontuu ruumiin ymparille. Nyt on
mahdollisuus keskustella ja tiedustella, onko joku ndhnyt jonkun muun paikalla juuri ennen murhaa.
Jokainen oppilas voi kerran pelin aikana ehdottaa danestysta. Jos on epdilty/epailtyja ja joku ehdottaa
ddnestysta niin danestetdan. Murhaaja saa teeskennelld ja ehdottaa myo6s ddnestysta. Eniten dadnid saanut
joutuu paljastamaan, oliko hdn murhaaja. Jos han ei ole murhaaja, muuttuu han aaveeksi ja joutuu pois
pelista. Aaveet saavat tehda tehtdvia, mutta eivat osallistua keskusteluihin tai ddnestyksiin, eivatka saa
kertoa kenellekdan kuka on murhaaja. Ruumiitkin muuttuvat samalla tavalla aaveiksi. Pian pelin alkamisen
jalkeen tulee ruumiita ja sitd mukaan pidetdan kokouksia ja ddnestyksia. Peli jatkuu danestysten jalkeen,
kunnes murhaaja selviaa.

Oppilaat voivat myds olla mukana suunnittelemassa tehtavia etukateen ja laatimassa saantoja. 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.kll.fi/materiaalit/pyorasankarit/
https://kll.fi/wp-content/uploads/2020/05/PYO%CC%88RA%CC%88TEMPUT-SELITYKSINEEN-nettisivut.pdf

