mutta meidan elémassdmme laheiset ihmiset ja heidén kohtaamisensa on
meille suurempaa. Me voimme harjoitella tata arvokasta taitoa ja samalla
viettad hauskaa aikaa yhdessa. Jokainen virpomavitsansa vadrti noita
tietdd, ettd tama on sita todellista taikaa elamassémme.
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PELAAJIENROOLIT &‘y“

Rooleja voidaan muokata, lisétéd tai poistaa.

ﬂl‘ll‘la palaa, Noitapiirin johtaja

Anna on pelin johtaja ja han pitda huolen pelin sujumisesta. Han on iloinen ja kannustava.

¢al‘llﬂllﬁ2, johtajan oikea kési

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

mllﬁtlﬁ meﬁﬁlﬁ, Noitapiirin alykks ja kirjaviisas
Mustis pukeutuu mustaan ja saattaa vaikuttaa synkaltd, mutta hénen siséllaén sykkii hyva
syddn. Mustiksen tiedot noituudesta ovat vailla vertaa. Mustis tekee Noirapiirin tutkimustyén.

RIB]JIllilia Rahal‘lﬂhha, Noitapiirin voimakkain noita
Riepukalla on vahva intuitio ja haén on luonnonlahjakas noitataidoissaan. Hanen kykyjaan
tarvitaan, kun tehd@an paljon energiaa vaativia loitsuja.

50111:21‘1 5”.'2“512[“, tunnedélykés diplomaatti
Santeri on Noitapiirin ystavéllisin ja kiltein j@sen. Han aistii helposti ihmisten tunnetiloja ja pyrkii
sovittelemaan jasenten véliset riidat. Santeri on herkka ja iloinen.




“NYT OLEMME SUURIEN
ASIOIDEN AARELLA.”

Pelin tavoite

Taito kuunnella ja avoimuus ovat perheen sisdistd viestintaa. Kyky
keskittyd toiseen ihmiseen mahdollistaa yhteyden muodostumisen.
Nait& taitoja voi harjoitella. Improvisaatioharjoittelu ei ole ainoastaan
hauskaa vaan se on my&s hyédyllista puuhastelua yhdessa.

Pelin tavoitteena on:

- kehittad kuuntelutaitoja ja keskittymiskykyéa

- harjoitella avoimuutta toisia kohtaan

- vahvistaa kyky& luoda yhteyksia asioiden valilla

Loppukeskustelun tavoitteena on luoda ja vaalia perheen
keskustelukulttuuria. Perheenijésenillé on mahdollisuus vahvistaa
yhdesséolon siteitd [8ytamalla yhteisia kokemuksia ja sanastoa
myénteisten kokemusten jakamiselle.

Pelaaminen

Pelaajat esittévét lyhyitd improvisoituja kohtauksia. Kohtaukset
valitaan tai arvotaan. S&annét ovat helppoja:

1. Hyvdksy tosiasiana kaikki, mitd muut improvisoijat sanovat
2. Jatka toisten keksim&dn tarinaa. Miten jatkat tarinaa?
3. Ole rohkea ja esité ajatuksesi totuuksina.
Vélttele kysymyksid ja ehkd-lauseita.
4. Taté pelia ei voi pelaa védarin. Virheitd ei ole mahdollista tehda.

Jokaista esinettd on hyvé kayttad jonain muuna kuin sing, miksi se
on suunniteltu. Kavelykepisté voi tehdé golf-mailan, jattilaiskynén,
kukkakimpun, kitaran jne.

Improvisoidut kohtaukset voivat kestdd alle minuutista useampaan
minuuttiin. Tilanteet saavat rénsyillg, tarkeinté on pitaé hauskaal

pe paa ) kun kaikki sovitut teemat on pelattu tai yhteisella
sopimuksella.

Loppukeskustelu pidetadn heti pelisession padtyttyd tai hetken
ravhoittumisen jalkeen. Loppukeskustelua jatketaan yhteisen
aterian tai muun yhteisen hetken yhteydessa.
Loppukeskustelussa keskustellaan pelikokemuksesta.

LOPPUKESKUSTELU

Jussi Kyrénseppa Keskustellaan esim. seuraavista aiheista:
Mental Airbag * Millaisia oivalluksia teit itsestési tai muista?
jussi@mentalairbag.com * Miké arsytti tai ihastutti eniten?

p. 040 726 3133

miecli
Osaava vanhemmuus -hanke 2020
MIELI Suomen Mielenterveys ry



