Mila Terds: Kadonnut kaupunki (Otava 2019)

Mika? Pakurin vanhassa kirjastossa veden haju voimistuu ja
merikirjojen osastolla tapahtuu kummia. Kaikki saa vahitellen
selvyyttd, kun kaverukset Hugo ja Lydia I6ytavat reitin Marepolin
kadonneeseen kaupunkiin. Mila Terdksen fantasiaromaani on
tdynna lumoavaa kieltd ja vahvaa kuvailua, mutta samalla
tarkkanakoista kerrontaa muun muassa merten nykytilasta.

Kenelle? Alakoulun ylimmille luokille, hyvien kirjojen ja vetavien
tarinoiden ystaville.

Miten? Tarjoillaan valtaosin opettajan d3neen lukemana. Aidneen
luetun tekstin kuuntelu tasa-arvoistaa lukukokemusta ja tukee
lukumotivaatiota. Teoksen luvut ovat mukavan lyhyita, joten osan
luvuista oppijat voivat lukea myos itsekseen, pareittain tai
lukuryhmissa.

Miksi? Teos innostaa yhteisolliseen tarinankerrontaan. Teokseen liitettyjen sanataidetehtdvien
kautta oppija harjaantuu kayttdmaan omia kokemuksia, arvoja ja ajatuksia tarinamaailman luomisen
lahtokohtina.

PORTTI TOISEEN MAAILMAAN

Hugosta tuntui kuin raosta olisi vetényt — niin kuin tuntematon tuuli olisi tunkeutunut merikirjojen
osastolle juuri siitd kohdasta.

Vidhdn kerrallaan hylly kééntyi kéytévén suuntaan. Hugo ja Lydia jatkoivat sen kiskomista eteenpdin.
Se oli niin raskas kaikista kantamistaan kirjoista, etté heiddin tdytyi pinnistdd voimansa dédrimmilleen
saadakseen sen liikkkumaan.

Listatkaa yhdessa tai itsekseen erilaisia paikkoja. Paikkoja, joissa:
e on turvallinen olo
on iloinen olo
kayt lahes paivittain
olet kdynyt vain kerran tai muutaman kerran elamasi aikana

joissa on jannittavaa tai turvatonta

Fantasiakirjallisuudessa maailma jakaantuu arkimaailmaan, joka vastaa sitd maailmaa, missda me
elamme, sekd fantasian maailmaan, jossa vallitsevat omat saannot, lait ja tavat.

Valitse yksi aiemmin listatuista arkimaailman paikoista ja suunnittele sinne fantasian portti eli esine
tai asia, jonka kautta kuljetaan fantasian maailmaan. Keskity kuvailemaan siirtymaa: miten siirtyma
oikeasta paikasta satumaailmaan tapahtuu. Loytyyko portti toiseen maailmaan sattumalta vai
tarkoituksella? Milta portti ndyttaa ja miten sita kdytetaan?

Mila Terdksen teoksessa Pakurin kirjastossa kirjat tippuvat hyllysta ja lattialle ilmestyy
vesilammikoita. Millaisia asioita (3dnid, tuoksuja tai esineitd) sinun tekstissasi voisi fantasian
maailmasta tihkua arkimaailman puolelle. Sinun ei tarvitse viela tietaa sitd, miltad fantasiamaailmassa



nayttaa, sen suunnittelemme myohemmin yhdessa! Keskity siis kuvailemaan porttia ja sen kayttéa
seka siirtymista arkimaailmasta fantasian maailmaan.

TARINAKAUPUNKI

Hugo pinnisti ndkékykynsd ddrimmilleen. Erottuiko sieltd rakennuksia — torneja ja muureja?
- Onko se kaupunki? hdn kysyi telepaattisesti Lydialta.
Ajatus merenalaisesta kaupungista huimasi héntd. (s. 100)

Suunnitelkaa yhteisen tarinakaupungin kartta. Aloittakaa kartan suunnittelu valitsemalla, mita
kotikaupungista tai jostain muusta tutusta kaupungista l0ytyviad rakennuksia haluatte mukaan
tarinakaupunkiin. Jokainen merkitsee kartalle yhden paikan, joka on kaikkien kaupunkilaisten
kaytossa. Paikka voi olla esimerkiksi kauppa, ravintola, kirjasto, teatteri, urheilu- tai harrastuspaikka
tai vaikkapa huvipuisto.

Jatkakaa merkitsemalla karttaan luontoa ja luonnosta I6ytyvia asioita. Jokainen merkitsee karttaan
yhden luonnosta I6ytyvan asian, jonka haluaa mukaan tarinakaupunkiin.

Kirjatkaa seuraavaksi kartan reunaan kaupungin tietoja. Valitkaa kaupungillenne sijainti: sijaitseeko
se maassa, jollakin toisella planeetalla, veden alla, ilmassa tai jossakin muualla? Millainen saa
kaupungissa on kesaisin tai talvisin? Millaisia ihmisia, eldimia ja satuhahmoja kaupungissa asuu?
Millainen salaisuus kaupunkiin liittyy? Mita kaupungissa ei saa tehda? Miten kaupungissa liikutaan
paikasta toiseen? Mika sopisi kaupungille nimeksi?

Tarinakaupungissa kaikki on mahdollista. Nyt, kun tiedatte kaupungistanne lisda yhteisia asioita,
voitte nimeta karttaan merkittyja paikkoja uudestaan ja paattaa niille uusia saantoja. Esimerkiksi
jalkapalloa harrastavia varten kaupungissa voi olla Ikivihrea kenttd, jossa on aina taydellinen pelisaa,
leipomo voi tarjota tuotteita, joita meidan maailmassamme ei ole vield keksitty ja tulivuori voi sylkea
pehmean lamminta laavaa, jossa on mukava uida.

Lopuksi jokainen piirtda karttaan yhden tien, polun tai muun kulkureitin, joka yhdistaa eri
rakennuksia tai kulkee rakennusten lomassa. Piirtamalleen tielle saa halutessaan antaa myo6s nimen,
joka kertoo jotain kulkureitin muodosta tai sen varrella olevista rakennuksista.

POHJAPIIRUSTUS

Rappiostaan huolimatta merenkuningattaren linna tuntui edelleen uhoavan vanhaa arvovaltaansa.
Eteishallin marmoriseinid kiersivét koristeelliset — vaikkakin nyt haalistuneet — ornamentit. Niissé
kohdissa, missé levd ei peittdnyt lattiaa, mosaiikit muodostivat kuvia erilaisista meren myyttisisté
olennoista. (s. 121)

Kaupunki tarvitsee asukkaita ja asukkaat tarvitsevat koteja. Suunnittele yksi perhe, joka muuttaa
tarinakaupunkiin. Perhe voi koostua ihmisista, eldimista tai satuolennoista. Merkitse yhteiseen
karttaan omalle tarinaperheellesi asuinpaikka. Laadi sen jalkeen erilliselle paperille perheen kodin
pohjapiirustus ja kirjoita samalla muistiinpanoja perheesta ja perheen kodista. Keta perheeseen



kuuluu ja mitka ovat heidan lempipaikkojaan tarinakaupungissa? Milta perheen koti ndayttaa ulkoa
tai sisdlta? Mita sellaista tarinamaailman kodista l16ytyy, mita arkimaailmasta ei [6ydy? Ovatko
esimerkiksi sangyt tai matot tavallisia? Miten ruokaa valmistetaan? Mita [6ytyy ullakolta tai
kellarista? Jos kodissa on salakdytdva, mihin se johtaa?

Kun kodit ovat valmiina, kdydaan vierailukierros pienryhmissa, jonka aikana jokainen pienryhman
jasen paadsee vuorollaan esittelemaan oman tarinakotinsa. Voitte jatkaa yhteista tarinaa, kertomalla
mita tapahtuu, kun koteihin muuttaneet perheet kohtaavat toisiaan tai lilkkuvat tarinakaupungin
kartalla yhden vuorokauden ajan.



