Rakhaat noitaystavat!

Tama on silkkaa noituutta! lké&an
kuin rajahtelevat saunat ja lentavat
lehmat eivat olisi tarpeeksi, nyt me
olemme menettdneet ddnemme
emmeka pysty enda puhumaan.
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Meiddn on tehtéva vastaloitsu, mutta meidén on
onnistuttava siing ilman sanoja. Onneksi olemme
nokkelia noitia ja aivomme ovat uudet ja hienot kuin
kuninkaan kalsarit. Nyt vain mielen porkkanakuorin
laulamaan ja sutimaan taikuuden lastuja. Meidan on
puhuttava ilman puhetta ja vélitettévé ajatuksemme
ilman sanoja, tai muuten sydmme téstd eteenpdin
pelkkda m&mmia ilman kermaa, ja kotimme j&a
sottaiseksi kuin pikkulapsen potta. Olikohan se
kuitenkin niin, ettd kotimme jGa sottaiseksi kuin mammi
ilman kermaa ja sydmme pelkkda pikkulapsen pottaa?
Huomaatteko, olen jo menettaméssa sanani!
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Rooleja voidaan muokata, lisété tai poistaa.

ﬂl‘ll‘la palaa, Noitapiirin johtaja

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

¢at‘llﬁllﬁ2, johtajan oikea kasi

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

mu5t15 m25515, Noitapiirin alykks ja kirjaviisas
Mustis pukeutuu mustaan ja saattaa vaikuttaa synkéltd, mutta héanen sisalléan sykkii lempea
sydan. Mustiksen tiedot noituudesta ovat vailla vertaa. Mustis tekee Noirapiirin tutkimustydn.

Rit]]llhlia Rﬁhﬁl‘lﬂhhﬂ, Noitapiirin voimakkain noita

Riepukalla on vahva intuitio ja hén on luonnonlahjakas noitataidoissaan. Hénen kykyjéan
tarvitaan, kun tehd@an paljon energiaa vaativia loitsuja.

5tlllttl‘f 5&"2&5&111, tunnedlykés diplomaatti

Santeri on Noitapiirin ystavéllisin ja kiltein j@sen. Han aistii helposti ihmisten tunnetiloja ja pyrkii
sovittelemaan jasenten véliset riidat. Santeri on herkké ja iloinen.
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PELIN VALMISTELUT:PELAAJAT PELI PAATTYY:KUN LOITSU ELI
4 4 PUKEUTUVAT ROOLIASUIHINSA YHTEINEN SOVITTU TEHTAVA ON
mle ' JA OMAKSUVAT ROOLINSA. TEHTY, JOLLOIN NOIDAT SAAVAT
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Pelin tavoite

Kykymme keskustella on yksi tarkeimmista
taidoistamme, jota usein pidédmme
itsestéanselvyytend. Joskus emme kayté
keskustelun mahdollisuutta, vaikka se on aina
meille tarjolla. Pelin tavoitteena on auttaa
saamaan uvusia ndksékulmia sanalliseen viestintaén
ja 18ytam&dn keskustelun merkityksen perheessd.

Loppukeskustelussa pelaajat paasevat
keskustelemaan siitd, millaisia haasteita
puhumattomuus toi mukanaan.

Loppukeskustelun tavoitteena on luoda ja vaalia
perheen keskustelukulttuuria. Perheenijésenilla
on mahdollisuus vahvistaa yhdessdolon siteitd
I6ytamalla yhteisié kokemuksia ja sanastoa
mydnteisten kokemusten jakamiselle.

Kaikki pelaajat ovat mykkié eivatka ymmarra
sanoja, he ovat kyvyttémid puhumaan. He eivét
voi kirjoittaa toisilleen edes viestej&. He pystyvét
ainoastaan sormilla ndyttdm&adn numeroita.

Tavoitteena on saada pédivan normaaleja asioita
tehtyd ilman sanallista kommunikointia. Sopikaa
perheellenne sopiva tehtava kuten ruoanlaitto,
leipominen tai lastenhuoneen siivous.

Loppukeskustelu voidaan pitéa heti pelisession
paatyttyd tai hetken ravhoittumisen jélkeen.
keskustelua voi my&s jatkaa yhteisen aterian tai
muun yhteisen hetken yhteydessa.
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Pelaajat keskustelevat kokemuksistaan.

Keskustellaan esimerkiksi:

* Miten kotitydt sujuivat ilman puhetta?

* Mita asioita olisit halunnut ilmaista sanoin?

¢ Miké teki puhumattomuudesta vaikeaa?

¢ Loysitké puhumattomuudesta hyvia puolia?

¢ Haluaisitko, ettd perheessasi ei puhuttaisi2

¢ Miké arsytti tai ihastutti eniten?

¢ Miten loppukeskustelu sujuisi, jos pelaajat eivat
olisi saaneet puhekykydaan takaisin?
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Lisatietoja:
Jussi Kyrénseppd
Mental Airbag
jussi@mentalairbag.com
p. 040 726 3133
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