\ $ N Pelin vaimistelut

Kaikki noitavarusteet soveltuvat peliin.
Pelaajia voi pukea, maskeerata ja valmis-
tella esim. musiikilla ja tarinoillg, jotta kaikki
pddsevat noitatunnelmaan.
PElIﬂ"lEET Peli soveltuu parhaiten ulkona pelattavaksi,
joten pukeudutaan sGan mukaan.
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Noitaperhettd uhkaavat pahat noidat, jotka elévat pimedssa ja kulkevat vain usvan mukana. Ainoa
tapa suojella noitaperhettd, on valmistaa taikaesine. Noitien on kerattava taikaesineen valmistami-
seen tarvittavat ainekset ja tehtdvd oikeat loitsut, jotta hyva mieli voittaa pahat voimat.

Pelin roolit sopivat aikuiselle tai lapselle sukupuolesta riippumatta. Pelaaja, joka ei halua olla noita
voi pelata taikurin roolissa. Pelaajat voivat keksid lisd& noitatyyppeja tai muokata rooleja.

Padnoidan tavoite on johtaa muita noitia tai- Vihred noita kayttad luonnon yritejd ja kasveja
kaesineen valmistamisessa ja oikeiden aineso- taikoihinsa. Hanelld on vahva yhteys luontoon
sien kerddmisessd. Han kertoo millainen taikae- ja luonnon henkiin.

sineen pitdd olla ja millaisia loitsuja tarvitaan.

Merinoidalla on vahva yhteys mereen ja hdn

Keittionoita tunnistaa kasvit ja osaa loihtia kayttad vettd ja meren antimia ja kaikkea ran-
maagisilla voimillaan kaikenlaista kivaa keit- nalta 16ytyvaa taioissaan.

tiossa. Han on luonnonldheinen ja rakastaa

metsaad.

Kaytanndllisin noita kdyttdd normaaleja tyo-
kaluja noituudessaan. Maallikkonoidalta voi
l6ytyd kristalleja, kynttilita ja yriteja.

Pelin tavoitteena on kehittda kykyd antaa ja vastaanottaa positiivista palautetta. Samalla peli ke-
hittdd rakentavaa yhteistyota perheen sisalld. Pelissa harjoitellaan asioiden darelle pysahtymista
ja kuuntelemista.

Loppukeskustelussa pelaajat keskustellaan milté tuntui antaa ja vastaanottaa positiivista pa-
lautetta. Keskustelussa voi ottaa esille myés hiljentymisen, positiivisuuden ja yhdessd tekemisen
merkitys el@mdssa.

Loppukeskustelun tavoitteena on luoda ja vaalia perheen keskustelun kulttuuria. Perheenjasenilla
on mahdollisuus vahvistaa yhdessdolon siteitd [6ytamalla yhteistd kokemuksia ja termistod posi-
tiivisten kokemusten jakamiselle.
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PELIGHIEET

Peli paattyy, kun taikaesine on valmis.

Loppukeskustelu voidaan pitad heti peli-
session pdatyttyd tai hetken rauhoittumisen
jalkeen. Loppukeskustelua voi myds jatkaa
yhteisen aterian tai muun yhteisen hetken
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yhteydessa.
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Pelaajat valitsevat noitatyyppinsd ja luovat niille
taustatarinat. On tarkedd, ettd jokainen noita tie-
t&a millainen noita hdn on, mista tulee ja miké on
hanen erikoisuutensa.

Pelaajat valitsevat miten he haluavat tehda tai-
kaesineensd. Sen voi valmistaa esimerkiksi kerdd-
mdlld marjoja tai sienid, ja tekemdall@ niista pii-
rakan tai muuta ruokaa. Tallaisessa tapauksessa
taikaesine on kyseinen ruoka.

Taikaesine voi olla mika tahansa, tadrkedd on mi-
ten se tehddadn. Taikaesine voi olla esim. kavyista
rakennettu pieni koriste-eldin. Esim. tikut ja kavyt
ovat taikaesineen osia ja eldimet taikaesineitd.

Pelaaminen kdynnistyy, kun taikaesine ja aines-
osien kerddmisestd on pddatetty. Padnoita var-
mistaq, ettd noidat tietavat millaista taikaesinetta
tehdddn ja mita siihen tarvitaan.

Noidat |ahtevat keradmadn osia. Poimitaan esim.
marjoja, jos kyseessd on marjapiirakan valmistus.
Kaupassa valitaan ostoksiq, jos kyseessd on ruoan
valmistus.

Marjat, ostokset tai rautanaulat tuodaan pad-
noidalle ja kerrotaan miten ne oli [6ydetty ja ke-
ratty. Ehka noita 16ysi ne helposti tai eksyi ja joutui
kysymddn apua, kerrottu tarina on aina hieman
erilainen.

Padnoidan kuunneltua tarinan mietitddn yhdessa
millé tavalla noita toimi oikein. Jokaisesta tarinas-
ta l16ytyy aina aidosti hieno asia, minka noita teki
hyvin. Ehk& han oli reipas, nokkela tai ahkera?
Ehk& han olessaan innostunut ja hyvalla tuulella
toi iloa kaikille.

Kaikista kokemuksista [6ytyy jotain hyvad. Kun
kokemus on jaettu ja noitaa on kehuttu, niin kaikki
sanovat yhdessd loitsun:

Ainesosat kerdatddn yhteen ja noidat alkavat te-
kemddn taikaesinettd. Kun taikaesine on valmis ja
sitd syodadn tai sen adrella vietetadn aikaa, niin
on hyvd aika kdydd loppukeskustelu.

Loppukeskustelussa keskustellaan positiivisista kokemuksista. Keskustelaan esim.:

 Tuntuiko hyvaltd, kun kehuttiin?

Jaitkd odottamaan seuraavaa palautetta?
Tuntuiko asioiden kerdédminen mukavammaltq,
kun tiesit saavasi kehuja?

Millaisia tunteita peli heratti sinussa?
Muuttuivatko tunteesi pelin edetessa?
Herasiko sinulla vahvoja tunteita pelin aikana?
Mika arsytti tai ihastutti eniten?

Tuntuiko hyvaltd, kun ndki toisen ilon, kun olit kehunut hanta?
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