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i Noitapiirimme on myllerryksen [=® valmistelut c
= pyorteissq, taalla sattuu ja ":_ Kaikki noitavarusteet é
< tapahtuu kaikenlaista outoal! soveltuvat peliin.
Pelaajia voi pukea,
Kulmakunnan kaikki kissat ovat muuttuneet maskeerc:lta i'_’ va!mistella
mustiksi, taivaalta sataa silakoita ja kaikki metsén he"nl.(lse.sh, Vq_'kkf’
sienet ovat kasvaneet kaksimetrisiksi. .mu5|.|k|||c.|a.ta|."|20|||¢3,
o Kaiken tamén lisiksi Noitaneuvoston sihteeri |f’"°'" kaikki paésevat
o Kalmari Kénkkis on muuttunut renkaaksi! noﬂctunne|ma.an. Hahmon
> Lagkarimme ovat ymmallaéan. Meidén olisi hyva |uom|net1 ulko.l.sesh C.I.l..l.ﬂdd
> rakentaa noitapiiridmme suojaava Talismaani pe|t:.1.0|.aa eléytym&dn
- ennen kuin lisaé hullutuksia tapahtuu. peliin ja hahmoonsa.
>
= Onnistumme rakentamaan Talismaanin pelaamalla
= loppuun asti kaikki viisi pelid, joista jokaisesta
- saamme voimaannuttavia ajatuksia ja oivalluksia.
o Naista oivalluksista kasaamme Talismaanin. Pelien
o aikana opitut asiat vahvistavat meitd ja antavat
- Talismaanille tarvittavan suojaavan energian.
Z
< Rooleja voidaan muokata, lisétd tai poistaa.
z ﬂl‘ll‘la palaa, Noitapiirin johtaja
™ Anna on pelin johtaja ja han pitaa huolen pelin sujumisesta. Hén on iloinen ja kannustava.

Q:al‘llbllﬁt, johtajan oikea kdsi

Carudude toimii tarvittaessa johtajana. Han on Annan vastakohta, hieman jurompi ja hiljaisempi.

mllﬁtlﬁ meﬁﬁlﬁ, Noitapiirin élykks ja kirjaviisas
Mustis pukeutuu mustaan ja saattaa vaikuttaa synkélta, mutta hanen sisallaan sykkii hyva
sydan. Mustiksen tiedot noituudesta ovat vailla vertaa. Mustis tekee Noirapiirin tutkimustydn.

Ritpuhha Rﬁhﬁl‘lﬂhhﬂ, Noitapiirin voimakkain noita

Riepukalla on vahva intuitio ja han on luonnonlahjakas noitataidoissaan. Hanen kykyjaan
tarvitaan, kun tehd@an paljon energiaa vaativia loitsuja.

5ﬂllttl‘f 5flll2ﬁ5f2[l.l, tunnedlykés diplomaatti

Santeri on Noitapiirin ystavéllisin ja kiltein jasen. Hén aistii helposti ihmisten tunnetiloja ja pyrkii
sovittelemaan jGsenten vdliset riidat. Santeri on herkka ja iloinen.
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PELAAMINEN

LOPPUKESKUSTELU

Pelintavoi

Tavoitteena on oppia ymmartdmaan
kannustavan ja ei-kannustavan palautteen
merkityst& perheen arjessa. Pelin aikana
pelaaja voi huomata konkreettisesti

miltd tuntuu, kun saa erilaista palautetta
tekemisistéan. Harjoituksen tarkoituksena
on oppia pysdhtymé&dn ja arvioimaan
erilaisia arjessa kuulemiaan kommentteja.

Pelin tavoitteena on my&s oppia
ymmartamadn, miten omat sanat ja
kommentit vaikuttavat léheisiin ihmisiin.
On vaikea ymmart&é miten sanamme
vaikuttavat toiseen, jos emme kerro, miltd
toisen kommentit tuntuivat.

Loppukeskustelussa pelaajat paasevat
keskustelemaan milté tuntui puuhastella,
kun samalla sai lannistavaa tai
kannustavaa palautetta. Miten jatkuva
kielteisyys tai mydnteisyys vaikutti
tekemisen mielekkyyteen?

Loppukeskustelun tavoitteena on luoda

ja vaalia perheen keskustelukulttuuria.
Perheenjdsenilléd on mahdollisuus
vahvistaa yhdessdolon siteitd 16ytamalla
yhteisia kokemuksia ja sanastoa erilaisten
kokemusten jakamiselle.

Lisatietoja:
Jussi Kyrénseppa
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