Nestori Nurjamiel;

ja Hyvan Mielen Konkarit

PELIOHJE

Pelin tavoite

Kaikki peliin osallistuvat muodostavat yhdessa joukkueen,
joka kisaa mielipahan aiheuttajaa, Nestori Nurjamielts
vastaan, Tavoitteena on, ettd joukkueenne padsee pelilaudan
keskella olevaan maaliin ennen Nestori Nurjamielt&.

Valmistelut

Asettakaa joukkueenne pelinappula l&htdruutuun, Nestori
Nurjamielen nappula sille varattuun omaan lahtépisteeseen ja
omiin nippuihin jérjestetyt tehtavakortit (5 nippua) kuvapuoli
yl&spéin pelilaudalle omiin, symboleilla merkittyihin kohtiin.

Pelin kulku

Vanhin pelaaja aloittaa pelin nostamalla pasllimma3isen teh-
tavakortin haluamastaan pinosta. Jos joukkueenne suoriutuu
annetusta tehtdvasté, saatte siirtéad joukkueenne pelinappulaa
pistemadran verran eteenpiin, Jokaisessa kortissa on kaksi
tehtavad: varsinainen teht&vé (1) ja lisdtehtiva (lI). Voitte itse
pa&ttas teettekd lisatehtdvan. Mits isompi pistemasra, sits
paremman etumatkan saatte Nestoriin! Jos varsinaisen teh-
tavan tekeminen ei onnistu, vuoro vaihtuu eiké pelinappulaa
lilkuteta.

Joukkueenne jélkeen pelivuoro siirtyy Nestori Nurjamielelle.
Heittak3a noppaa ja siirt8ka5 Nestorin pelinappulaa nopan
osoittaman silmaluvun verran.

Nestorin jalkeen on taas joukkueenne vuoro. Tehtavikortin
nostovuoro siirtyy pelin aloittaneesta pelaajasta my&tapéi-
véan. Pelilaudan symboli kertoo mistd nipusta tehtavakortti
nostetaan.

Peli p&attyy, kun joko joukkueenne tal
Nestori Nurjamieli on maallssa.
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Pelilauta, 80 tehtavakorttia seka joukkueen ja Nestori
Nurjamielen pelinappulat. Liséksi tarvitaan 1 noppa, paperia
ia kynia seké tietokone (tai dlylaite), jossa on nettiyhteys.
Jos kaytossa ei ole nettiyhteytta, nettitehtévia voi vapaasti
soveltaa tai ohittaa ne ottamalla uuden kortin.

Pelaajat

Peli sujuw mukavimmin, kun pejaajia on 4-12. Pelaajat
muodostavat yhdessé joukkueen. Pelia on mahdollista
pelata myds niin, ettd pelaajat jaetaan kahteen eri
joukkueeseen.

Pelin kesto
Noin 1,5 h (pelaajien maarasts riippuen)

Tehtavakortit

Tehtavatyyppejé on viisi. Jokaisella tehtévityypilla on oma
symbolinsa, joka 16ytyy myds pelilaudalta,

Hyva Mieli ja miellhyva
. keskustelua, omien ajatusten jakamista ja muiden

kuuntelua

Avarat aatokset Ja Slynviildykset
haasteita aivonystyraille

@ Lepoa Ja latausta
rentoutumistehtavia ja mielen lepoa

Letkes llike Ja notkeat nivelet
litketts ja liilkkumista hauskalla tavalla ja omalla
tyylilla

Yhdess8 irrotelien
yhdessé tekemists heittaytyen ja hullutellen.

Hyval mielts )a liikkeen Hoa pelin pydrtelslin!

Joukkueenne saavuttaa maalin ennen

Nestori Nurjamieltd

Jos nitistatte Nestori Nurjamielen tissa hurjassa kisassa Ja
passette maaliin ennen sits, on voitonjuhlan aika. Taputtakaa
iloisesti kasidnne ja halatkaa toisianne voiton kunniaksi! Olette
todellisia Hyvén Mielen Konkareita! Onnittelut kaikille!

Halutessanne voitte yhdessa kerrata pelin huippuhetket ja
nauttia ihanasta onnistumisen tunteesta.

Jos Nestori Nurjamiell ehti maaliin
ensimmaisend

Joukkueenne teki parhaansa, mutta talld kertaa Nestori veti
kuitenkin pidemman korren, Eldmassé tulee toisinaan vastaan
takaiskuja ja pettymyksis. Ne ovat osa elaméa. Vaikeuksien
keskelld on hyvé palauttaa mieleen asioita, jotka auttavat sel-
viytymi#an. Puhukaa yhdess4 siits, milts tappio tuntui ja muis-
telkaa onnistumisen hetkia pelissa.

Harva pit4a ik8vista tunteista kuten pettymys, harmitus tai
alakulo, mutta niit3kin tarvitaan ja niiden kanssa voi elaé,
Vaikka Nestori Nurjamieli vei voiton, voitte nyt joukkueen
kesken pohtia sits, miten nurjamielisyydesta pa3see eroon.
Taputtakaa vaikka toisianne olalle ja sanokaa: "Ei se mitaan,
kylls téstd selvitian”. Kahvi- tai teekupillinen kirpaisevan tap-
pion jalkeen voi mybs tuoda paremman mielen.

Miten on, pitdisiké Mestori Nurjamleli haastaa
uusintaotteluun?




