KVARTERSKOMPISARNA
TILL LEDAREN

Spelet Kvarterskompisarna kan man spela antingen
med eller utan en ledare. Nar 18gstadieelever spelar,
behdvs ledare, i synnerhet i sddana fall dar det finns
orsak att anpassa eller bearbeta kortens uppgifter
o . . .
sa att de passar situationen. De stdrre barnen kan
sjalva lattare anpassa uppgifterna nar situationen
kraver det.

En ledare kan vara till hjalp ocksd nar man vill att
spelarna ska fordjupa sig i funderingar kring upp-
gifterna och situationerna. Ledarens uppgift &r da
att komma med utmanande synpunkter och hjalpa
var och en att lyfta fram sina tankar.

Spelarna kan diskutera fr&gorna antingen ur kvar-
terskompisarnas perspektiv eller séka svaren i sin
egen livsmilj6. Betona att spelarna ska anvanda sin
fantasi och kldcka idéer. Man ska inte utgd fran att
det finns endast ett ratt eller fel svar i spelet.

Utforska och fundera pa

vad du vill uppna

Fundera pa vilka aspekter du vill bearbeta med hjalp
av spelet. Vid de olika spelomgangarna kan du gallra
bort en del kort och anvanda just de kort som passar
bast for det som du valt att prioritera.

En fortrolig atmosfar

Spelets malsattningar kan lattast forverkligas nar
det rader en tillrackligt fortrolig atmosfar bland
spelarna. D& vagar spelarna lattare tanka ut olika
tillvdgagangssatt under spelets gdng. Ledaren bér
genom sitt beteende férstarka fortroligheten.

Spelets idé

Nar man spelar spelet Kvarterskompisarna:

- lyssnar man till de andra

- lar man sig att satta sig in i den andras situation
- berattar man om sina egna tankar fér de andra
- motiverar man sina egna dsikter

I det hér spelet vinner den som |ar sig ndgot om sig
sjélv och om vanskap! Avsikten &r att hitta pa bra
idéer med vilkas hjélp man starker kamratskap.

I spelet behéver man inte hinna behandla s& man-
ga som mojligt av de situationer som korten tar
upp, utan i stallet hitta en lamplig I6sning pa den
situation som just da lyfts fram. En uppgift kan
ocksa leda till en langre diskussion.

I bérjan av spelet bestsammer man hur manga om-
gangar eller hur ldnge man spelar. Det Idnar sig att
reservera minst 30 minuter tid for spelet. Innan man
borjar, &r det ocksd bra att besluta om var och en
vid sin tur laser texten pa sina egna kort, eller om
nagon hela tiden ska fungera som lasare.

Man behover:
Férbereda sig genom att printa spelbradet, klippa
ut och limma ihop figurerna. For att géra figurerna
hallbarare kan man limma kartong mellan bak och
framsida eller limma dem pa en avklippt glasspinne
som staunderlag.

- Kvartersspelbrade

- Eget-kort (orange), Gemensamt kort (bl3),
Uppdragskort (gron) en packe av varje farg
- Tarning

Spelare

Spelarna kan vara 2-5. Om spelarna ar flera an 5,
I6nar det sig att bilda par eller sma grupper. Om man
spelarigrupper, betyder bendmningen “varje spelare”
i spelreglerna en grupp, inte en enskild spelare.

Om spelarna ar flera &n tio, ar det skal att dela pa
dem och I8ta mindre grupper spela var sitt spel vid
eget spelbrade.

Efter spelet kan man annu fortsatta
pa samma tema

1. Man funderar pa vilka kort som skulle kunna
hora till oss sjalva.

2. Man lottar ut tre eget-kort at var och en och
diskuterar sen hurdant vart liv skulle vara,
om det som star pa korten géllde oss sjalva.

. Man ritar eller skriver en liten kamratberattelse,
till exempel med rubriken “Kvarterskompisarnas
forsta sommarlovsdag”.

. Man ritar spelfigurerna i Kvarterskompisarna
i en manniskas storlek pa ett papper (nagon
ldgger sig pa golvet pd ett stort papper och man
ritar hans/hennes konturer pa pappret).
Darefter farglagger man spelfigurens ansiktsdrag
och klader m.m. och sedan omgivningen.

KVARTERSKOMPISARNA OCH MONESA
Barn- och ungdomsarbetets projekt 2007-2009
for fostran i mangkulturell dialog och delaktighet.

Monesa-projektet har férverkligats av Kirkon kasvatus
ja nuorisoty® (KKN), Finska Missionssallskapet (FMS)
Seurakuntien Lapsitydn Keskus ry (SLK), Suomen Poi-
kien ja Tyttéjen Keskus-PTK ry och Nuorten Keskus ry.
Projektet har finansierats med stéd av Finlands Lions-
forbund rf Rdda fjadern-insamlingen.

Monesa-projektets malsattning ar att starka barns
och ungas tolerans, kunskap om det mangkulturella,
deras mojligheter till delaktighet och lara dem att
acceptera olikheter.

Spelet Kvarterskompisarna ar Monesa-projektets ma-
terial for I&gstadieelever. Fér spelets idé och innehall
svarar Hetu Saarinen och Tamara Partanen. Oversétt-
ning: Paulina Hannus, bearbetning: Carre Lonngvist.
For illustration och layout star Merja-Leena M&attéla.
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KVARTERSKOMPISARNA
SPELREGLER

Vi Ar olika i mAngt och mycket,
men Andi sk Lika

Spelets idé

I det hér spelet vinner den som lar sig ndgonting om
sig sjélv och om vénskap! Avsikten &r att hitta pa idéer
som starker kamratskap.

Huvudpersonen i Kvarterskompis-spelet ar Mixu. Han/
hon har just flyttat till en ny ort. Spelarna guidar Mixu
da han/hon gar runt kvarteret och bekantar sig med sin
nya miljé och med kompisarna i kvarteret. I spelet tar
man sig alltsd hellre framat I&ngsamt, sa att man hin-
ner tanka efter, an fler varv i snabb takt.

Man behover

- 3 slags kort:
Eget-kort (orange),
Gemensamt-kort (bl3)
och Uppgdrags-kort (grén).

- Spelbrade

- Tarning

- 12 st Kvarterskompis-figurer

Spelare

Spelarna kan vara 2-5 till antalet. Om spelarna ar
flera an 5 personer, |6nar det sig att bilda par eller
sma grupper.

Forberedelser

I spelets bérjan besluter man hur lange och hur
manga varv man spelar. Det &r ocksa bra att komma
dverens om huruvida ndgon ska vara kortldsare hela
spelet igenom, eller om var och en laser korten man
lyfter vid sin egen tur.

Kortpackarna lagger man utanfér spelbradet med
texten nerat.

Hur man skapar spelfigurer

Mixu &r en ny kompis som nyligen flyttat
till kvarteret

1. Man besluter vilken av kompisfigurerna som
forestaller Mixu. Det utvalda figurkortet placeras
i starthornet pd spelbradet. Darifrdn gar Mixu
runt kvarteret.

2. Varje spelare (eller grupp) lyfter i tur och
ordning ett kort at Mixu fran eget-kort
packen och lagger det pd spelbradet
nara startrutan.

Kvarterskompis-figurerna

1. Man drar eller valjer 3 kompisfigurer, som man
placerar i var sitt “hem”. Kompisarna ror sig inte
o . o o
fran sin egen vra under spelets gang.

2. Man valjer namn at kompisarna. Namnlapparna
ldagger man nara kompisfigurerna i hemmen.

3. Alla spelare lyfter tva eget-kort (orange) och
ldgger dem vid vilken kvarterskompis de vill.
Alla kompisar behdver inte ha lika manga
eget-kort, men alla maste ha tminstone ett
eget-kort.

4. Varje spelare lyfter annu ett gemensamt-kort
(bld) och lagger det mitt i kvarteret pa korg-
bollsplanen. De gemensamma egenskaperna
galler b&de Mixu och alla kvarters-
kompisar.

Att ga runt kvarteret
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Spelfiguren Mixu “gar runt kvarteret”, d.v.s. gar framat
langs rutten pd spelbradet. De andra figurerna stannar
pa sina platser.

Varje spelare kastar tarningen i tur och ordning och
flyttar framat Mixu det antal steg som tarningen visar.

Hamnar man pa en eget-kort ruta lyfter man
ett kort fran packen med eget-kort (orange)
och lagger det som tilldggsegenskap vid den
kvarterskompis dar man star.

I en uppdragsruta lyfter man ett upp-
dragskort (gron) och laser det hégt. Varje
spelare funderar en stund hur Mixu eller
kvarterskompisarna gér i den har situa-
tionen. Den spelare som star i tur berét-
tar forst sina tankar/asikter och darefter
berattar ocksa de andra spelarna vad de
tanker om situationen.

Mixu stannar d@ han/hon kommer till startrutan och
den spelare som star i tur lyfter ett Gemensamt kort
och lagger det i mitten av spelbradet.

Spelets slut

Spelet slutar d@ den dverenskomna tiden &r slut eller
da man spelat det antal varv man kommit dverens
om. Efter att man egentligen spelat fardigt, kan man
&nnu prata om vad man under spelets géng lart sig om
kamratskap och vanskap.



