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Kapitel 1

UPPGIFT 1

Du har nu spelat férsta kapitlet av spelet. Har far du négra kluriga frdgor om Magis:

|
’.

Vilken farg har dérren i brasrummet? .

Vilket fdremal kastade Bernhart éver muren?

Vad l&r man sig vid Magiskolan?

UPPGIFT 2

Det ar viktigt att Ilagga marke till hur man talar till sig sjalv. | spelet traffade du Bernhart som var valdigt
hé&rd mot sig sjalv. Bernhart tankte att han ar dum och trodde sjalv pa att det ar sant. Ibland sager dina
tankar né&got fill dig, men det de sdger behdver inte vara sant. Det r bra att vara uppmarksam pd vilka
tankar man kan tro pd& och lyda och vilka inte.

Nér det kénns svart kan det dyka upp tankar i vért huvud som far oss att anklaga oss sjélva eller andra.
Det ar just i svéra situationer som sddana tankar kan géra saken énnu varre.

Det ar inte alltid vart att tro pd alla tankar eller pastdenden. —Vilka tankar tror du pd?
Tanke Tror Tror inte
Jag ar trevlig mot andra
Jag ar dalig
Bernhart ar helt dum
Mina kompisar ar trevliga
Jag kan ingenting

Kom ih&g att pastdendena ovan bara ar tankar!
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Under en dag kan vi tdnka manga tankar om vad vi inte kan. P& samma satt trodde Bernhart i spelet
att han inte kunde lara sig magi. Om Bernhart hade trott p& tanken hade han inte fortsatt sina

magidévningar och till slut lyckats. Du kan ocksé sjalv vélja om du tror pé alla dina tankar eller inte.

UPPGIFT 3
Tirlittan var oséker pé vilken typ av van hon skulle vilja vara. Hon hade kommit fram till att det ar viktigt
att vara “cool” men det verkade inte fungera. Visa tradet gav Tirlittan rédet att fundera
pa vilka saker som ar viktiga for henne pa riktigt: vad hon tycker om att géra och hurdan
hon vill vara som kompis.

Hur tycker du att en bra kompis &r? Skriv fem saker:

Valj bland dina egna svar en sak som du sjalv kan géra i dag fér att vara en bra kompis och skriv det
har under:
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UPPGIFT 4
Ibland uppstar det situationer nar man ér rédd eller spénd, @ven om det inte finns nadgot att vara rédd
foér pa riktigt. Rosa var radd eftersom hon ténkte att lararen var arg pé henne. Den tanken var inte

sann.

Ibland kan @ven vuxna vara rédda och spdnda i onddan. Fér Rosa hade radslan blivit sa stor att hon
inte vdgade méta situationen. Men om hon undvek situationen skulle hon bara géra kénslan vérre. Nar

Rosa métte sin rédsla insdg hon att situationen inte var s& skrammande som hon férst trodde.

Skriv exempel pa i vilka situationer du kan vara spand eller rédd?
Hur kénns spanningen eller radslan?
Vad gér du om du ar radd?

A

En skugga ar mycket varre an verkligheten.
Till exempel a@r skuggan av en liten hund
skrdmmande, &ven om det i verkligheten bara
rér sig om en sét pudel.
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UPPGIFT 5 .
Trollet @r valdigt rédd fér grodor och har pa alla satt férsdkt att inte tanka pé dem.
Men nu har grodorna bérjat dyka upp i hans tankar nér han egentligen férséker ténka

pa séddant som skulle f& honom att glémma grodorna.
a

Det &r bra att marka att tankar kommer och gar. Aven en riktigt skradmmande tanke &r bara en tanke.
Viktigast ér att komma ihég att alla tankar @r bara tankar, och man behdver inte férséka hindra dem. |

stéllet kan man pdminna sig sjalv om att allt som dyker upp i tankarna inte ar sant.

Vi fér manga konstiga och galna tankar som inte ar férnuftiga. De kommer och gar. Skriv ner négra
tankar som du har JUST NU:

Marker du hur annorlunda det kdnns att tanka den tanken har i klassrummet? Kanske ar det nu lattare

for dig att komma ihég att det bara ar en tanke. Skriv upp vilka kanslor tanken vacker hos dig nu?
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Kapitel 2

UPPGIFT1
Du har spelat andra kapitlet av spelet.

Héar kommer igen ett par kluriga frdgor om Magis:

Vilken farg hade Rosas hatt?
Vad ar Trollet rédd for?

Vem hjalper dig att komma till portalen genom att trolla?
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UPPGIFT 2

Ofta téinker vi inte p& vad vart beteende kan leda till. Vara kénslor paverkar hur vi agerar

i olika situationer. Till exempel sldngde Bernhart trollspdt 6ver muren nér han trodde att ‘
han inte kunde magi. : /

Bernharts tanke “jag kan inte” paverkade hans handlande, “slanger trollspét”, och féljden

blev att han inte ldngre hade négot trollspé.

kan inte langre 6va
- N iTY . . 5 9

'jag kan inte slanger trollspét och &r harmsen
Kénsla eller tanke - Agerande ™ Konsekvens

| spelet hjalpte du Rosa att férstd att hon gjorde fel nar hon hade sénder sin brors leksak fér att han

hade gjort orétt mot Rosa.

Fundera pé och skriv in i de tomma rutorna nedan vilken kdnsla eller tanke som fick Rosa att ha sénder

sin brors leksak och vad det ledde till f6r henne.

Hade sonder
broderns leksak

Kénsla eller tanke - Agerande ™ Konsekvens

Och du sjalv d&? Minns du om du gjort ndgot som inte hade sé bra konsekvenser fér dig?
Vad kénde du d&? Vad gjorde du? Vad ledde det till?

— —

Kansla eller tanke - Agerande - Konsekvens
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Acceptans
JAG VILL ATT JAG OCH
ANDRA ACCEPTERAS

SOM VI AR

Hjélpsamhet
JAG VILL HJALPA ANDRA

Kreativitet
JAG VILL VARA SKICKLIG |
MUSIK ELLER KONST

Respekt
JAG VILL RESPEKTERA
MIG SJALV OCH ANDRA

Rollmodell Ansvar
JAG VILL VARA ETT JAG VILL AGERA
EXEMPEL FOR ANDRA SMART OCH

TA HANSYN TILL ANDRA

UPPGIFT 3

Kompisskap
JAG VILL KOMMA
OVERENS MED ALLA

Palitlighet
JAG VILL ATT ANDRA
LITAR PA MIG

Seghet
JAG GER INTE UPP
TROTS MOTGANGAR

Utveckling
JAG VILL LARA MIG
NYA KUNSKAPER OCH
FARDIGHETER

Mod
JAG VILL PROVA
PA NYA SAKER

Rattvisa
JAG VILL BEHANDLA
ALLA RATTVIST

Tacksamhet
JAG VILL VARA TACKSAM
AVEN FOR SMA SAKER

Visdom
JAG VILL LARA MIG
OCH UTVECKLAS

Vanskap
JAG VILL VARA EN
GOD VAN TILL ANDRA

| spelet besékte du Runlunden och valde saker som ar viktiga fér dig. Bekanta dig nu med runorna och

fundera med hjélp av runorna nedan pé vad som ér viktigt for dig. Valj en sak som &r viktig fér dig och

som du vill utveckla.

Du valde runan

Fundera pé vad en mdnniska som agerar enligt just den runan kan tankas goéra.
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Fundera nu pd vad du sjalv kan géra i dag fér att runan (det som ar viktigt for dig) ska bli synlig i ditt liv.
Jag kan (en handling eller handlingar med vilka du kan visa det som ar viktigt fér dig)

UPPGIFT 4
Trollet hade stannat kvar i grottan, eftersom han var sa rédd fér grodor. Han var andé
beredd att 6va pé att vistas tillsammans med grodor trofts sin radsla.

| boken fick Trollet rddet att tanka pé kénslor som om de var fiskar i ett akvarium. Den kdnsla av radsla
som trollet hade var som en blackfisk. Hur skulle din kénsla av radsla vara om det var en fisk i akvariet?

Rita i akvariet en fisk som motsvarar din kénsla av radsla.
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TEHTAVA 5

| spelet traffade du Harold som hade varit elak mot Tirlittan. De andra tycker att Harold ar elak aven
om de inte sager det till honom. Fundera pé situationer dar ndgon har betett sig illa mot ndgon annan.
Maérkte personen i fraga sjalv att hen betedde sig illa?

P& bilden skrattar Kamraten elakt &t Kompisen. Du stér bredvid. Vad skulle du vilja séga till Kamraten i
den hér situationen? Skriv i pratbubblan vad du skulle vilja saga.

Vad skulle du séga till en kompis som blir mobbad?
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Kapitel 3
UPPGIFT1 ‘/

Du har spelat tredje kapitlet av Magis. Svara pa féljande fragor: T

.

Vilken farg har Ursulas tréja? 31

Vad har Visa tradet varit tidigare?

Vem hjalper tillsammans med dig Harold som hamnat i knipa?

UPPGIFT 2

Pelissé tapahtui kolmannessa luvussa kummia. Bernhardin korvat muuttuivat virheellisen |
tredje kapitlet av spelet hdnder det konstiga saker. Bernharts 6ron férvandlas till &sneéron
pd grund av en felaktig trollformel. Av den orsaken var Bernhart valdigt ledsen.

Ibland hander det trakiga saker. D& méste man smalta det som hant ett tag. Samtidigt ar T
det viktigt att vara vanlig mot sig sjalv. Det kan vara bra att lara sig hur man tréstar sig

sjalv och andra om det hander négot trakigt eller om négot inte gadr som man énskat eller aa
tankt sig.

Forestall dig att din kompis rakat ut fér ndgot som harmar hen mycket. Kanske har hen tappat bort
né&got som har stor betydelse fér hen? Kanske har hen hamnat i brak med sin kompis? Eller s& har hen
kanske fatt ett daligt vitsord i ett prov? Skriv i pratbubblorna vad du skulle vilja saga fér att trésta din
kompis:
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Och om négot skulle handa dig. Hur kan du trésta dig sjalv?

UPPGIFT 3

Visa tradet var tidigare ként som Arga tradet. Trédet var argt pé alla pa grund av en svér upplevelse

och det var ocksé frackt i munnen.

N&r man blir arg p& nagon far man ofta lust att vara elak. Man kan séga till exempel nagot fult till sin
lillebror eller lillasyster. Ibland kan man séga nagot fult till mamma eller pappa eller skrika till lararen

eller en klasskompis.

Har du nédgon gdang varit elak mot ndgon annan nér du varit arg? Skriv i
pratbubblan vad du sa dé (du fér skriva vad du sa pa riktigt):

Jag sa:

Hur skulle det kénnas om né&gon sa sa till dig?
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Hurdana effekter tror du orden du skrev kan ha haft? Skriv vad du skulle kunna séga nésta géng,

daven om du ar arg. Skulle du kunna sdga saken sndéllare fastan du ér arg? Vad skulle du kunna séga?

Vilka effekter skulle det kunna ha?

Jag skulle séga: ./

UPPGIFT 4
Trollets 6vningar i att kontrollera sin grodskréck fungerade bra. Du har hjalpt Trollet att méta en
groda, men fére det var ni i Runlunden och funderade &ver varfér det &r viktigt fér Trollet att 6va sig

med grodor. Tillsammans valde ni ut modets runa till Trollet och det hjalpte honom.

N&r man gdr saker som kénns svéra fér en sjalv eller som kréver mycket évning kan det hjalpa att veta

varfér man bérjat 8va pé& det. Nu ska du fé& fundera pa nagra frégor till om séddant som ar viktigt fér

dig.

A. Vilken egenskap beundrar du hos din kompis eller din idol?

B. Om du inte var rédd fér négot, vad skulle du vilja géra?
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UPPGIFT 5

En av de viktigaste fardigheterna i livet ar att kunna namnge kanslor, eftersom kanslor styr

mycket vad vi goér och hur vi talar till andra. ‘ ]
| spelet hjalpte du Robin att sortera de kdnslor som de magiska dryckerna gav upphouv till.
For att du ska kunna bli hjalte i ditt eget kdnsloliv ska vi 6va lite mer: a

-
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UPPGIFT 1
Du har spelat fiarde kapitlet av spelet. Svara pa nagra frdgor om Magis: \

= F¥(|

Vilken farg hade rullarna i hemliga rummet?

Vilken farg hade Rolles tréja?

Vart kommer du via portalen pa bilden?

UPPGIFT 2

| spelet framkom det att brakstaken Alusru blev till d& Ursula férsdkte utféra ett for svart trolleri. Ursula
vagade inte ber&tta fér ndgon om sitt misslyckande. Ibland héller vi saker hemliga fér att vi ér oroliga,
radda och generade eller skamsna. De har kanslorna ar helt normala fér oss alla men vi kanner oss
latt ensamma med dem. Aven om det kan kénnas svart att be om hjélp @r andra villiga att hjalpa om
vi ber om det. Férsék minnas om du ndgon gdéng har haft en hemlighet som inte kdndes bra och som

du inte vagade beratta om fér ndgon och inte heller be om hjalp.

Ténk pd en situation dar du visste ndgot som du inte ville beratta om. Namnge de kénslor du hade:
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Férsék komma ihég vad du ténkte just dé:

Vem kan du be om hjélp av om du méter en trdkig situation i framtiden:

UPPGIFT 3

| det sista kapitlet 6vervinner Trollet sin grodskrack och tar som husdjur en groda som han blivit bekant
med nar han dvat sig i att évervinna sin rédsla. Det kan finnas saker som skrédmmer oss, men nar vi
bekantar oss battre med dem minskar ofta radslan. Trollet gick vidare steg for steg i sina évningar och

det fungerade.

Ar du rédd eller orolig fér ndgot som pa riktigt inte ar farligt? Vad?

Ibland kan man bli och grubbla éver saker som kdnns skrammande eller obehagliga. Da ér det bra
att kunna koncentrera sig pé var man &r och vad som hander runt omkring. Koncentrera dig en stund
i lugn och ro och férsék héra fem olika ljud i klassrummet (t.ex. en tickande klocka, regndroppar som

slar mot fénstret osv.). Din koncentration kan férbattras om du blundar en stund. Vilka ljud hérde du?
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UPPGIFT 4
| spelet hjalpte du skolans elever att pa olika sétt kdnna igen saker som &r viktiga fér dem sjélva. Du

hjélpte dem ocksé med att acceptera kdnslor och tankar. Samtidigt larde du dig en trollformel:

“"Som vatten kan frysa eller koka
kan du skratta eller brdka J,
men vatten ar vatten, tro mig eller ej

och du ar du, och du och dina tankar ar helt okej.”

Skriv ner tre kdnslor som du haft i dag:

Skriv ner tre saker som du tankt pé i dag:

Marker du att dina kénslor och tankar har kunnat variera under dagens lopp. Det ar viktigt att notera

att man i ena stunden har vissa kdnslor och tankar och i nasta stund helt andra.

MAGIS
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UPPGIFT 5

| kapitel tva valde du en runa till dig sjalv. Valj nu en ny runa, dvs. en sak som ar viktig fér dig sjélv

(om du vill kan du anvanda samma runa igen):

Hjalpsamhet
JAG VILL HJALPA ANDRA

Acceptans
JAG VILL ATT JAG OCH
ANDRA ACCEPTERAS
SOM VI AR

Kreativitet
JAG VILL VARA SKICKLIG |
MUSIK ELLER KONST

Respekt
JAG VILL RESPEKTERA
MIG SJALV OCH ANDRA

Rollmodell Ansvar
JAG VILL VARA ETT JAG VILL AGERA
EXEMPEL FOR ANDRA SMART OCH

TA HANSYN TILL ANDRA

Kompisskap
JAG VILL KOMMA
OVERENS MED ALLA

Palitlighet
JAG VILL ATT ANDRA
LITAR PA MIG

Seghet
JAG GER INTE UPP
TROTS MOTGANGAR

Vilken sak (runa) som &r viktig fér dig valde du:

Utveckling
JAG VILL LARA MIG
NYA KUNSKAPER OCH
FARDIGHETER

Mod
JAG VILL PROVA
PA NYA SAKER

Rattvisa
JAG VILL BEHANDLA
ALLA RATTVIST

Tacksamhet
JAG VILL VARA TACKSAM
AVEN FOR SMA SAKER

Visdom
JAG VILL LARA MIG
OCH UTVECKLAS

Vanskap
JAG VILL VARA EN
GOD VAN TILL ANDRA

Ge dig sjalv en sista veckouppgift. Vélj en sddan handling som skulle f& det som ar viktigt for dig

att synas i ditt liv (gérning eller uppgift med vilken du kan uttrycka sédant som ér viktigt for dig i

vardagen).

20 MAGIS | OVNINGSHAFTE



SPELKARAKTARERNA

Presentatin av spelkaraktdrerna finns p& spelets webbplats p&d magis.fi

L Rollo L Tirlittan L Harold L Bernhart

,L Rosa L Robin L Ursula
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Grattis, du har kommit
igenom spelet!
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