1001

55 maalitud miniatuuri avastamaks 1001 lugu

(1-10 igas eas mangijale)

55 pastelset kaardiformaadis maali viivad meid vanasse Araabiasse ja 1001 66 muinasjutumaale. Elas kord kuningas,
kes vandudes, et ei usalda Uhtegi naist, lasi igal 66l tema kaaslaseks olnud naisel hommikul pea maha votta. Kaval ja
julge Scheherazade kasutas oma oidu valtimaks eelkdijate saatust. Tema 66 kuninga seltsis moodus lugusid
jutustades, kus iga lugu viis uude ja viimane jai ikka koiduks veel |6petamata. Kuidas oleks saanud tema elu |Gpetada,
kui kuningas juba ootas jargnevat 606d ja jutu jatku? Ja nii pikenes Scheherazade elu paev pdeva kaupa, lugu loo jarel
kuni 1001 66d pehmendasid kuninga siidame ning |0petasid ta julma strateegia.

1001 kaardid kutsuvad meid kujutluste maailma oma lugusid leidma. Iga kaart on ukseks, mis avaneb maale, kus
meid ootavad deemonid ja kaunitarid, paleed ja telgid, karavanid ja merereisid, peidetud aarded ja lendavad vaibad.
Lihtsalt vota (ks kaart ja sisene — lugu algab!

Selles lugude raakimise mangus ei ole voitmist ega kaotamist, ei diget ega valet. Fantaasial pole piire nagu ka uute
lugude loomise vdimalustel. Kaardid annavad impulsi, meie seostamisvdime ehitab loo. Igaliks meist, nagu
Scheherazade, voib taita 1001 66d I6ppematu kujutlusega.

1001 kaarte voivad kasutada grupid, paarid véi Giksi mangijad, lapsed, noored ja igas vanuses taiskasvanud. Neid vdib
kasutada ka koos SAGA ja MYTHOS lugudevestmise kaartidega.

1001 on véistlusvaba seostamise mang. Ainsaiks reegleiks jargnevad soovitused, mis aitavad luua paindlikke raame
vabalt areneva loo vestmise jaoks.

++ Kaarte ei pea sonasdnalt télgendama. See, mida kaardil ndeme, vdib olla ka kujund v6i metafoor. Naiteks
vOib nagu tdhendada ka tunnet voi hoiakut, mida ta tundub viljendavat ja mitte ilmtingimata inimest
ennast.

++ Fantaasia ei tunne piire. Nagu unendos, vGib ka lugu piiramata aega vahele jatta voi ajas ja ruumis edasi
hipata.

+» Valdi keerukaid teemaarendusi. Lihtne lugu on vahvam ja kdigile kergemini jalgitav.

+* Hoidu vahelesegamisest ja teise kaardi Umbertdlgendamisest. Ei ole “vale” moodust, kuidas kaardile
vastata.

+» Ré&agi lugu aktiivses pinges ja pea slindmustega ka sammu. Loo vestmine grupis tootab paremini kui
mangijad reageerivad valitud kaartidele spontaanselt ega kaalutle selle iile, mida éelda. Ara pea monoloogi!

+» Inspiratsiooniks viita lapsepdlve maagiale: lase asjadel ja inimestel seletamatult muutuda, kaduda, uuesti
slindida vOi saada ndahtamatu kaitsja poolt paastetud.

+» V0oid vabalt vilja tdsta kaardid, mis (mingil p&hjusel) tunduvad sulle ebasobivad. Mangu jooksul vdib igaiks
soovi korral valitud kaarti teise vastu vahetada ilma selgitusi jagamata.

Kanada kunstnik Andrée Pouliot elas 17 aastat Indias. Seal Gppis ta miniatuurse maali klassikalist kunsti avardades
Ladnes I6petatud graafilise kunstniku eriala oskusi. Need oskused, kombineerituna slivauurimustega India, Pérsia ja
Araabia mitoloogias, |18id kultuuriliselt mitmekesise pohja Andrée kaesolevale to6le. Tema Gpingud, elukogemus ja
kunst, sealhulgas 1001 kaardid, toovad kaasaega kokku kolm iidset kultuuri nagu seda tegi ka Seherazade lugudes
“Araabia 66d” (1001 66 muinasjutud — tdlk.) Sindbad MeresGitja muistsetel aegadel rannates Araabiast Parsiasse ja
Indiasse.

Muudid, legendid ja muinasjutud on olnud meiega niisama kaua kui inimesed on elanud gruppides. Nad pole mitte
ainult juurdunud meie minevikku, need on pidevas arenemises, muutudes koos kultuuriga, kes neid raagib ja
taasradgib. Lisaks suureparaseks meelelahutusele, on need lood universaalseiks inimkogemuse destillaadiks ja
sellistena véime neid vaadata kultuuri peeglitena. Nonda ndeme me teemasid nagu siind, rdannakud, seiklused ja
surm kajastumas kdige erinevamate kultuuride lugudes, lihtsalt erinevais rdivais.

Ja nii mangime me 1001 kaartidega endi sisemisi miuilite, riletades neid seekord vana Araabia moodi. Jaagu réhk sinu
viljamdeldud lugude radkimisele selle asemel, et piliida uuesti vesta Seherazadet vdi vdistelda ajaloolises



korrektsuses. 1001 kujundid on mdeldud seoste stimuleerimiseks. Nad on kavandatud esindama pigem lugude
aspekte kui teatud lugusid endid.

Selliseid muite, legende ja muinasjutte avastades ja radkides osaleme samas aegadepikkuses tavas nagu meie
esivanemad ja eelkdijadki. Samal ajal lisame me neile tavadele oma aegade viirtse ning panustame vastuolulises
kontekstis jatkuvale legendide, midtide ja muinasjuttude arendamisele.

Nonda vdivad need 55 kaarti juhatada meid mitte ainult 1001 vaid piiramatu hulga lugudeni — uus, unikaalne ja isiklik
iga kord kui kaardipaki avame!

1001 loo vestmine (kuni 12 mangijat)

Segatud kaartidega pakk pannakse selg Ulespidi keset madnguala. Esimene mangija témbab Ghe juhusliku kaardi,
vaatab seda ja paneb selle maha alustades lugu spontaanse vastusena kaardil nahtule. Naiteks “Elas kord Uks vana
kingsepp, kes tegi erakordsed tantsukingad.” V&i “Uhel pdeval drkasin ma avatud aknast kostunud tinavaldrmi
peale.” Ja nii algab lugu

Teine mangija votab omakorda kaardi ja paneb selle esimese kaardi kdrvale jatkates alustatud lugu. Pole vaja korrata
seda, mis eelnevalt 6eldi, iga mangija jatkab samamoodi kas niikaua kuni viimane kaart on mangitud voi viimane
mangija on oma kaigu teinud voi kuni lugu jouab ise sobiva IGpuni.

Kui 55 kaarti tundub liiga palju, voib mangida ka osaga pakist. Siiski, kuna mang toimib spontaansusel, voivad kdik 55
kaarti saada mangitud vaga kiiresti. Meetodit voib kohandada konkreetse olukorraga. Sedasorti mangimine on end
Oigustanud igas vanuses alates lasteaedadest kuni vanuriteni valja. Jutu loomisel loovuse jagamine vodib anda
vaartusliku panuse gruppi kuulumise ja Ghtsustunde jaoks.

Vestmise voimalused
- Lugu voib raakida voorkeeles. Soovitav on mangida vaikeses grupis, et iga mangija saaks korduvalt raakida.

- Grupis radkimise asemel vdib loo kirjutada. Valge paberileht liigub ringi ja osalejad kirjutavad sinna oma
laused ning katavad oma osa voltides kinni. Pildikaardid on kdigile nahtavalt laiali laotatud. Tekkinud lugu
vdib iga ringi jarel valjusti ette lugeda. Adremarkuse méttes vdivad mangijad soovida 6elda markséna enda
kirjutatud lause kohta.

- Pérast loo vestmist vGib seda pantomiimi voi sketSina mangida.

- Valida voib juhuslikud kolm-neli kaarti, mis pannakse pilt tlespidi lauale. Iga mangija paigutab oma kaigu ajal
need kaardid imber ja raagib nende kohta oma lihikese loo. Kindlasti on erinevaid versioone niisama palju
kui on erinevaid mangijaid.

1001 peotiis

K6ik mangijad vGtavad pakist 5 kaarti ja hoiavad neid peos teistele avamata nagu tavaliste kaardimangude puhul.
Lugu algab nagu tavalise loo vestmise versiooni puhul, kuid erinevus tuleb sellest, et kaardid kaiakse valja peost ning
need on vabalt valitud. Esialgu tundub, et lugu on vdimalik tahtlikult juhtida, aga mida enam mang edasi kulgeb, seda
vahemaks jadb kaarte peos ja fantaasia vagi tuleb votta appi, et lugu |dpetada.

Pasjanss

Uksainus pilt v8ib inspireerida terveks lehekiiljeks seosteks. Selline harjutus vdib igapaevasel praktiseerimisel saada
“Kujutlusvdime paevikuks”. Maaratle end suvaliselt valitud kaardil mdne inimese vdi objektina ja kirjuta mina-vormis.
Anna endale 10-15 minutit aega ning kirjuta kiiresti ja tsenseerimata. Ara loe kirjutatut enne kui oled I8petanud.

Suurem pilt

Tomba suvaliselt Gks 1001 kaart ja pane see suuremale paberilehele (ei pea olema keskel). Kasutades varvipliiatseid
vOi kriite laienda maalitud kaart paberile nagu see oleks vaid tiks killuke suurest mosaiigist. Kasuta loodud suurt pilti



oma loo alguspunktina. Paberile voib panna ka rohkem kui (ihe kaardi. Kui pilt on l6petatud, vdib kaardid paberilt
eemaldada ja jargi jaanud valged kohad omakorda taita.

- Uldist -

Kasutades 1001 ja teisi selle Zanri kaarte, saame avada uksed vabadele assotsiatsioonidele. Nagu unistades, tdusevad
meie motetest pinnale vastused kujutisele. Sisuliselt vdime Oppida ja aktiivselt harjutada kunsti, kuidas loovalt
reageerida ootamatule, valides kaarte juhuslikult.

Need juhised on mdeldud tutvustamaks assotsiatsioonide kaarte. Julgustame ko&iki mangijaid avastama uusi
vOBimalusi, kohandama mangumeetodeid erinevate vajaduste ja olukordadega.

KGigis manguversioonides palume hoida koostodd esiplaanil — vdistlemise harjutamiseks on mange kill ja veel!
Usalduse ja koostdd 6hkkond annab vdimaluse kdigil panustada, olgu siis tegemist keerulise vdi lihtsa manguga. Loo
vestmises, nagu ka elus, on sageli pisiasi see, mis annab tervikule kdige enam juurde.

- Zanrist -

1001 on omaette Zanri kaardiperekonna (ks liige. Kuigi need on mangud, pole seal strateegiaid ega punkte, véitmist
ega kaotamist. Ka ei ole need ennustuskaardid nagu Tarot — neil kaartidel pole ametlikke tahendusi ja iga mangija ise
madrab koigi oma kaartide tahenduslikkuse. Need kaardid on kui kditmata raamatud kutsudes meid kasutama oma
seostamisoskusi ja fantaasiat. Kuigi iga mang on kunstiliselt ja temaatiliselt ainukordne véib neid kasutada koos
teiste komplektidega avades nii uusi véimalusi mangimiseks.

See kaardipere on leidnud oma tee erinevatesse erialadesse, kus mang vdib olla ka manguline t66. Iga varviline kaart
on kui hiippelaud fantaasia stigavustesse. Mangija ideed ja assotsiatsioonid saavad osaks todriistadest, mang osaks
toost. See Zanr asetub mangu ja raamatu vahele, nagu varvikarp, véimaldab see kasutajatel saada kunstnikuks. K&ik
reeglid on muudetavad ja toimivad juhtléngadena luues ihaldatud konteksti inimloovuse rikkusteni paasemiseks.
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