Tama oppimateriaali tarjoaa teat"teriharjoit'uksia, jota voi
hyodyntaa joko ennen esityksen katsomista tai sen
jalkeen. Harjoituksia varten tarvitaan tila, jossa on helppo
litkkua, seka penkkeja. Harjoitukset kasittelevat Komisario
Palmun erehdysta ja auttavat syventamaan ymmarrysta
esityksesta. Komisario Palmun erehdys saa ensi-iltansa
Vaasan kaupunginteatterilla marraskuussa 2024 .
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Tutustu edellisen sivun hahmopuuhun. Leikin vetdja valitsee ryhman
koosta riippuen 3-6 hahmoon, esimerkiksi Komisario, Bruno Rygsek ja
Batler. Taman jalkeen leikkijat jaetaan hahmoryhmiin. Leikkijat istuvat
riNgissa, jossa on yksi tuoli vahemman kuin leikkijoéita yhteensa.
Ringin keskella oleva henkild, esimerkiksi leikinvetaja, sanoo jonkun
hahmon nimen jolloin kyseiset vaihtavat paikkaa keskenaan
mahdollisimman nopeasti. Han voi sanoa myds "Murha” jolloin kaikki
vaihtavat paikkaa. Ringin keskella oleva yrittaa paasta istumaan
jollekin vapautuneelle paikalle. Ilman istuinpaikkaa jaanyt leikkija jaa

keskelle, ja leikki jatkuu.

Voitte lisata leikkiin
hahmokohtaiset liilkkumistavat. Silloin
jokaiselle hahmolle maaritellaan oma
erityinen kavelytyyli, jota kaikkien
kyseisen hahmon rooliin kuuluvien on
noudatettava paikkoja vaihtaessaan.
Esimerkiksi Komisario Palmulla voi
olla kavelykeppi ja sikari kadessa.
Tama lisaa leikkiin hauskan fyysisen
elementin ja auttaa syventymaan
hahmoihin entista paremmin!

VINKKI! Voitte
pelata naytelman
hahmoilla myos

Allasta pareittain ja
arvata mita hahmoa
paril esittaa.




Tutustu edellisen sivun hahmopuuhun. Tydskennelkaa 4-6 hengen
ryhmissa. Tehkaa lyhyt, enintdan 5 minuutin esitys, joka koostuu
kolmesta kohtauksesta:

1.Ennen murhaa

2.Murha - Toteuttakaa murha kayttaen annettua "murhaesinetta”.

3.Murhan jalkeen
Leikin vetaja antaa kullekin ryhmalle satunnaisen, abstraktin
"murhaesineen”, kuten hyppynarun, teepussin, sateenvarjon,
banaanin tai muun arkipaivaisen esineen. Ryhman tehtavana on
keksia mahdollisimman realistinen ja luova tapa, jolla esinetta voisi
kayttaa murhavalineena.

e Roolittakaa jokainen ryhmalainen naytelman hahmoiksi.
e Paattakaa murhapaikka ja murhamotiivi - miksi murha tapahtui?
e Harjoitelkaa kohtaus ja lopuksi esittakaa vuorotelen toisillenne.




