A Mental Focus Kiado kiildetése olyan kiadvanyok fejlesztése és kiaddasa
Magyarorszagon, amelyek a magyar emberek jollétszintjének novelését tdmo-
gatjak, nevezetesen segiteni a gyermekeket és a felnGtteket az életiik kiteljesi-
tésében, a boldogsaguk megteremtésében, tehetségiik és csalddi, munkahelyi
kozosségeik fejlesztésében.

Bagdi Bella, a Mental Focus Kiadé alapito ligyvezetdje
www.mentalfocus.hu

A Pozitivity Family tarsasjatek tartalma:
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Figyelmeztetés!

A jaték csak hdrom évnél id6sebb gyermekek szamédra alkalmas!
Fulladasveszély! Kis alkatrészek: fulladast okozhatnak!
Tisztitdsa szaraz torl6kendével.

Ez a tarsasjaték csaladok szamara lett kifejlesztve!
Gyarto és forgalmazd: Mental Focus Kft., 1161 Budapest, Kenéz utca 29.

Honlap: www.pozitivity.hu
E-mail: info@pozitivity.hu
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HOGYAN JATSSZUNK?

A Pozitivity Family egyes kdrtyapaklijai 6nalléan is hasznalhatéak beszél-
getésinditoként. Elithetitek veluk az id6t utazas vagy varakozas kozben,
csaladi eseményen. Csak vegyetek ki egy paklit, és vigyétek magatokkal,
vagy keverjétek Ossze ket, és hlzzatok beléle. Kis helyet foglal, és barmi-
kor barhol kénnyedén elévehetitek. \&)

A Pozitivity Family hasznalhato kiegészit6ként az eredeti Pozitivity tarsas-
jaték mellé. A tudnivalokat [asd a késGbbiekben.

A Pozitivity Family egy 6nalléan jatszhatd, szérakoztatd kartyajaték a
csalad szamara, kétféle jatékszaballyal. (lasd a késébbiekben) @

Attol fuggben, hogy hogyan szeretnétek vele jétszani, mas-mas dolgokra van sziiksé-
getek a dobozbdl. A jelolések segitenek, hogy melyik jatékhoz mire lesz sziikségetek.
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30 db Meséld el nekem! kértya (&) &7 [+)/
30 db Erésségeink kartya (&) 7 [+)/

30 db Mozdulj! kirtya (&) 65 [+)/

30 db Veliink tortént! kartya (&) 67 [+)
30 db Jov-kép kdrtya V&) 67 [+)/

20 db fgy csinald! kértya g [+)/

15 db Boldogsag Kastély kartya

1 db Szérnymutato @

10 db Szérnykartya @

1 db Erésségek lista kartya () &7 [+)
5 db Sz6t kérek! kartya [+

3 db Szérnyfigura

84 db szivecske [+)/
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A KARTYAK

Meseéld el nekem!

Csaladi torténetmeseélés

A csaladi torténetek segitenek eligazodni az életben és a kilon-
féle események kozott. Mindannyian minden nap a kibontakozé
torténetlink részei vagyunk. Ezért Ujra és Ujra, amikor jatszotok,
mas és mas mesék, torténetek fognak majd eléjonni. A torténet-
mondasban mindig benne van az Utbaigazitas és az 6sztonzés ereje. Szuldként
érdemes tudatosan odafigyelni arra, hogy a torténeteitekkel egymast tanitjatok,
és minden torténet éppen akkor, amikor elhangzik, a hallgatéjanak egy tzenet...

Az egyik legfontosabb dolog a csalddban, hogy minél tobbet beszélgessiink egy-
massal, minél jobban megismerjik egymast. Minden gyermek szereti hallgatni a
csalddi torténeteket. Féleg ha a sajat szllei, nagyszulei életérél, gyermekkorarol,
gondolatairdl, érzéseirdl tudhat meg valamit, vagy a sajat kisebb koranak kulisz-
szatitkaiba kukkanthat bele. Es minden gyermek szivesen beszél 6nmagardl, ha
6szinte figyelemmel fordulunk felé.

% Ezt a paklit vigyétek magatokkal a nagyihoz, ha sokat utaztok valahova, vagy
olyan helyre mentek, ahol sokat kell vdrakozni. Segit, hogy gyorsabban,
érdekesebben teljen az idé.

A kartyakon kétféle kérdés taldlhato. Az elsé kérdés mindig a felnStteknek,
szll6knek, nagyszll6knek szol, amelyekre 6k vdlaszolhatnak a jaték soran.
A masodik kérdés a gyerekeknek szdl. Ok ezekre a kérdésekre felelnek.
Minden valasz egy ¥-t ér.

@ Ha ezt a jelet latod, huzz a narancssdrga kdrtydk kozil, és az ott olvasott
utasitast betartva valaszolj a kérdésre! Dupla ¥ jar érte.

s ] POz VTR
o EAMIJLY

S —

N il
Zpipidneiy

N ‘f" Az elismerés, a dicséret felnGtteknek, gyerekeknek egyarant fontos.
e Fantasztikus érzés, amikor valaki megdicsér benniinket, kiemeli j6
tulajdonsdgainkat, erésségeinket. Ez a kartyapakli 24 erésséget (azok
rovid leirdsat) + 6 erGsségekhez kapcsolddo feladatot tartalmaz.

i Fam Laqg“ﬁi, t

Fontos, hogy tisztdban legylink sajat és csalddtagjaink erésségeivel, hogy éntu-
datossdgunk, 6nbecsulésiink erésebb, stabilabb lehessen, és hogy masokban is
meglathassuk az értéket. Vannak f6 erésségeink, és vannak olyanok, amelyek
csak egy-egy szituacioban mutatkoznak meg. Fontos, hogy ezekrél visszajelzést
kapjunk szeretteinktél is. Ebben segit ez a kdrtyapakli.

Optimaélis személyiségmikodésrél akkor beszélhetiink, ha képesek vagyunk
tobbnyire az erésségeinket felhaszndlva alkalmazkodni a mindennapi élet kihiva-
saihoz. Ezért is nagyon hasznos figyelmet szentelni az erésségeinknek, és tuda-
tosan ralatni a hasznalatukra. A reményt kozvetité torténetek fontosak és jol
hasznalhatdk a remény felépitésében és fenntartasaban. Az erésségekrél meg-
osztott torténetek reménykelté torténetek, fejlesztik a csalddtagok reményszint-
jét, mikozben jatékrol jatékra felfedezik a tagok a személyes erdsségeiket. Ennek
érdekében fontos, hogy szeliden tdmogassuk a mesélét, hogy konkrét példat
keressen a tapasztalati emléktdraban, amikor az adott erdsséget 6 vagy egy csa-
ladtagja alkalmazta egy helyzetben. Ezéltal is épititek egymas dnbecstilését.

% A pakli erGsségeket tartalmazoé lapjait arra is hasznalhatjatok, hogy kifejez-
zétek vele elismeréseteket a masik felé, amikor valami olyat tesz, ahol épp
az adott erdsséget hasznalta. Vegyétek eld a paklit barmikor a nap folyaman,
és beszélgessetek az adott erdsségrél, lehetGséget adva ezzel egymasnak,
hogy dicséretet, elismerést kaphassatok és adhassatok. Beszélgessetek az
erGsségek kapcsan arrdél, hogyan segitett vagy segithet at egy-egy erGsség
valamilyen nehéz helyzeten!

Huzz egyet ebbdl a paklibdl, amikor sarga mezére |épsz! Kire illik a rajta
|athatd erésség? Annyi ¥-t kapsz, ahdny csalddtagodhoz tudod kapcsolni
egy konkrét példaval aldtamasztva. Ha Ugy gondolod, ez az erésség rad is

. jellemzé, akkor mondd el, szerinted miért.

@ Amikor ilyen feladatot kapsz a kdrtyajatékban, valassz egy csaladtagot, vagy
6nmagadat, akihez kapcsolni tudod az adott erésséget, és mondj egy példat
is, miért éppen ra gondoltal. A valaszért egy ¥-t kapsz.

Az erdsségek a VIA erdsségek osztdlyozdsi rendszerének felelnek meg.
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Mozdulj!

Testmozgas, jatékossag, kreativitas, empatia

@ Ebben a kartyapakliban taldltok mozgasos gyakorlatokat, humoros

ISR  feladatokat, illetve olyan kérdések, feladatok, gyakorlatok is szere-

Lk pelnek benne, ahol az empatidra, az egymasra hangolddasra lesz
sziikségetek.

A testmozgds, a jatékossag, a humor, a kreativitas, az empatia mind-mind sziiksé-
gesek ahhoz, hogy boldogabban éljiik a mindennapjainkat. Ezt segitik a zold kartya-
pakli valtozatos feladatai.

Ha van egy kis szabadid6tok a napi teenddk kozben, és egy kis laza szérakozasra
vagytok, vegyétek eld ezt a paklit, és hlzzatok beléle néhany lapot.

A tdrsasjatékban egyes feladatoknal tobb ®-t is lehet szerezni.
@ A kartyajatékban a feladatokért egy ¥ jar.

farell Veliink tortent!

Pozitiv allapotba keriilés a mult pozitiv éiményeinek
felidézésével

POZYRTYINY
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A csaldd Osszetarto ereje a kozos élményekben, a kozos élményekre
vald emlékezésben rejlik. Csodas érzés feleleveniteni a kozos emlé-
keket, amiket egyutt éltlink at, és ugyanilyen csodas érzés tud lenni,
amikor Ujra atéljuk Sket.

Ez a kdrtyapakli a mult pozitiv élményeinek Ujraélését segiti jatékos formaban.
Minden kartyalapon 10 olyan sz szerepel, ami valamilyen médon a csalddhoz kap-
csolddik. Lehet ez egy kdzos emlék, mindennapi tevékenység vagy egy érzés. Valassz
ki egy szot a felsoroltak kozl, és mesélj el egy csaladi torténetet tigy, hogy kozben
nem mondhatod ki a sz6t, de a tobbiek a torténet alapjan ki tudjak talalni.

% Ha egy kis kdnnyed szorakozdsra vagytok, vegyétek el6 ezt a paklit, és jatssza-
tok vele par kort.

A tarsasjatékban jutalmul annyi ¥ jar, ahany szét sikerll elmesélned a tobbiek-
nek, miel6tt lejar az id6.
@ A kdrtyajatékban egy szot kell csak elmesélned. A kitalaldnak is jar érte 9.

@ Ha ezt a jelet latod, hiizz a narancssarga kartyak koziil, és az ott olvasott utasi-
tast betartva mondd el a torténeteket! Dupla ¥ jar érte.
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Pozitiv allapotba keriilés pozitiv jovébeli események
elképzelésével

@
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A kutatasok mara egyértelm(ien igazoltak, hogy az optimista gon-
dolkodas fejleszthet6. Martin Seligman, az optimizmus vilaghird
kutatdja egyenesen tanult optimizmusrél beszél. Seligman szerint
az egyik optimista gondolkodast tdmogatd gyakorlat a ,legvagyottabb én el6hivasa”.

Ennek a gyakorlatnak a lényege, hogy elképzeljik, milyenek lesztink, hogyan élnk,
kik vesznek benntinket korul, amikor beteljestiinek az almaink. Vagyis rendszeresen
érdemes elképzelni, amint eljutunk a vagyott céljainkhoz, a leheté legjobb életiin-
ket, és mindezt minél részletgazdagabban.

Nagyon fontos dnmagunk és a csaldd szempontjabdl is, hogy optimistan tekintstink
a jovénk felé. Azok az emberek, akik pozitiv jov6képpel rendelkeznek, a jelenben is
stabilabbak, konnyebben birkdznak meg a kihivasaikkal. Az aldbbi kartyapakli foto-
ival beindithatjatok a fantaziatokat, és elképzelhetitek a legidealisabb jovéképet,
amit csak tudtok. Ezzel a jatékkal azt tanithatjatok meg az agyatoknak, hogy amikor
lattok valamit, abban mindig keresse a jot, a lehetGséget.

Amikor a jatékos huz egy JovG-képet, probalja meg minél jobban atadni magat
annak a képzeleti képnek, ami e kapcsdn megjelenik benne, minél jobban beleélni
magat, és torekedni arra, hogy csak a legpozitivabb jovébeli képre dsszpontositson.

WE) Beszélgessetek a legidedlisabb jovétokrél!

Amikor lila mezére |épsz, hizz 3 kartyat a paklibol, vagy teritsétek ki az 6sszes
képet, és valassz kozilik egyet, aminek kapcsan egy idealis jovéképedrdl
mesélsz (csaladrol, magadrol, terveidrél). Két fontos dolognak kell csak meg-
felelni: az egyik, hogy valamilyen médon kapcsolddjon a nalad 1évé képhez, a
masik, hogy pozitiv érzéseket ébresszen benned, amikor errél mesélsz!

@ A kdrtyajatékban egy kép van a kezedben, arrdl kell mesélned a fentiek szerint.
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igy csinald!

A jo hangulat kartyaja
g A humor, a nevetés az egyik legfontosabb boldogsagnovelé eszko-

ziink. Ebben a pakliban olyan vicces utasitasokat taldltok, amelyekkel
a feladatokat kiegészitve még érdekesebbé, szérakoztatobba teheti-
tek a jatékot.

POZIRIVIRY

@ Ha ezt a jelet latjatok valamelyik kartyalapon, huzzatok ebbdl a paklibdl, és
a rajta szerepl@ utasitast betartva oldjatok meg a kdrtyan szereplé feladatot!
Dupla ¥ jar érte.

iy’ Boldogsag Kastély
; 4 A csaladi egyseg kartyaja

A csalddot a hagyomanyaik, a szokdsaik, a titkos — csak ra jellemzé
— Osszekacsintasok teszik egyedivé. Ezek azok az aprosagok, ame-
lyekre feln6ttkorunkban is szivesen emléksziink vissza. Ebben a pak-
liban olyan feladatokat taldltok, amelyek a jaték kozos lezérasat segi-
tik egy csaladi 6sszehangold feladattal, ami késébb is megmaradhat szamotokra,
mint egy kozos csalddi jel vagy csaladi emlék, vagy beépulve a mindennapjaitokba,
gazdagitja a csaladi emléktdrat. Ezek kozil a kartyak kozul huzhattok, de ha szeret-
nétek olyan feladatot, amit mindenki szivesen megcsinal, valaszthattok is beldluk.
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A Boldogsag Kastélyhoz érve hlzzatok ebbdl a paklibdl, és egy utolsd Gssze-
hangolo feladattal zarjatok a jatékot!

Skl G706t kérek!

Az dnérvényesités kartyaja

Ahogyan az életben is el6fordulhat, hogy valaki nem tudja meg-

kgl osztani a gondolatait, nem tudja megmutatni magat, mert nem

FARILY 1 kap ra lehetGséget, és ettél csalédottnak érezheti magat, Ugy a

kartyajatékok soran is el6fordulhat, hogy a szerencsének kdszon-

hetéen egyesek tobbszor jutnak szohoz, mig mdsok kevesebbszer, ami miatt
csokkenhet a jatékkedviik.

Vit EAM /L)Y

Mivel a Pozitivity Family jaték elsédleges célja a pozitiv érzelmek megélése, foko-
zasa a csalad minden tagja szamara, igy beépitettiink a jatékba 5db Szét kérek!
kartyat, ami lehet6vé teszi a kevésbé szerencsések szamara is, hogy élményeiket
megoszthassak, feladatokat végezhessenek el, ezaltal is ndvelve jatékkedviiket.

Mutasd fel ezt a kartyat, és kérj szot:
® amikor ugy érzed, rad sosem kerl sor,
® amikor szeretnéd megoldani a nalad |évé feladatot,
® vagy valaszolni a nalad lévé kérdésre.
A Sz6t kérek! kartya hasznalati feltételei:
1. Helyezzétek a jatéktér szélére az 5db Szot kérek! kartyalapot!

2. A Szines szivek kartyajatéknal elséként akkor hasznélhatjatok a kértyat,
amikor mar mindenki legalabb egyszer volt szinkéré.

3. A Szamkirdly kartyajatéknal elséként akkor hasznélhatjatok a kartyat,
amikor mar legalabb annyi feladat megolddsra kerilt, ahdnyan jatszotok.

4. A legtobb ®-vel rendelkezs jatékoson és az éppen ¥-t gy(ijtd jatékoson
kivul barki kijatszhat egy Szot kérek! kartyat.

5. Adott koérben az aktudlis nyertes elvégzi a sajdt feladatat. Csak ezutédn
lehet lecsapni a Szot kérek! kartyara.

6. Akdrtobben is élhetnek ezzel a lehet6séggel egy koron belil, de csak a 4.
pontnak megfelel§ jatékosok.

7. Aki szot kér, elvégzi azt a feladatot, ami a korben éppen kijatszott kér-
tydjan van. Ha erre valamiért nincs lehetdség (pl. szornykartya van nala),
akkor a maradék lapokbdl hiiz egyet, és azt oldja meg.

8. Egy jatékos egy koron belill csak egy Szot kérek! kartyat hasznalhat fel.

9. Javaslat sziil6knek: Hasznaljatok ezt a kdrtyat arra, amikor a legkisebbek
csalodottak, mert nem 6k kerultek sorra.

10. Még egy tipp sziil6knek: Ha ugy érzed, gyermeked nem tud érvényesiilni,
de nem ,kér szot”, kindld meg ebbdl a paklibol.
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~ 1dd Falo
2db kartya a pakliban plusz 1 figura

A célok kikot6jénél Id6 Fald dekkol, és csak arra var, hogy elherdal-

jatok az idétoket. O az a szorny, aki miatt sosem elég a napi 24 dra

mindenre: munkara, jatékra, egyuttlétre, otthoni feladatokra, tanu-

lasra, mozizasra és még sorolhatnank. Ha 6t legyézitek, hatékonyab-
bak lesztek, és sokkal tobb idd jut a szdmotokra fontos dolgokra.

A tdrsasjatékban ugy tudjatok 6t legy6zni, ha ugyanannyi id6 alatt tobb fela-
datot teljesitetek. A homokdra megforditasaval egy idSben két feladatkartyat
huzzatok, és kdzosen vagy egymast segitve végezzétek el a rajta |évé felada-
tokat! Az egyik kartya az legyen, amelyik mez6n a babu all, a masik pedig egy
mellette levé mezé kdrtydja, amelyiket valasztjatok. (Kék mezd esetén csak egy
sz6 elmagyarazasa a feladat, A Célok kikotSje és az Optimizmus rétje mezék
feladatat pedig minden esetben a masik feladat elvégzése utan kezdjétek.) A
dupla feladat elvégzése utan pedig kidltsatok egyet: Legy6ztiink Id6 Falo!

»17 Ha az I1d6 Falé megjelenik a kartyajatékban, a sajat feladatotokon kivil még egy
feladatot el kell végeznetek.

’ ’
Felelem Mano
2db kartya a pakliban plusz 1 figura

A Megbocsétas erdeje felé kozelitve Félelem Mand figyeli lépteite-
ket. O az, aki dridsira tud néni a szemetekben, ezért miatta lebe-
szélitek magatokat a vagyaitokrol, nem mertek megtenni dolgokat,
amiket szeretnétek. Ha 6t legyGzitek, barmire képesek lesztek, és
csodas dolgok varnak ratok!

A tarsasjatékban ugy tudjatok 6t legydzni, ha 6sszefogtok. Sz6 szerint fogjatok
meg egymas kezét, alkossatok csalddi kort. Barmi is legyen a feladat, a vég-
rehajtasa kozben, nem engedhetitek el egymas kezét! A feladat végén pedig
kialtsatok egyet: Legydztiink Félelem Mand!

Ha a Félelem Mand megjelenik a kartyajatékban, a feladatmegoldas kdzben az
adott jatékosnak tobbszor el kell ismételnie: ,Bator vagyok!”
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Stressz Szorny
2db kartya a pakliban plusz 1 figura

A Megklizdés-hegység labanal olalkodik Stressz Szorny megszam-
ldlhatatlanul sok formdjaban. O az, aki miatt tulterheltnek érzitek
magatokat, nem tudtok koncentralni, nem birtok el a feladataitok-
kal, legszivesebben sirva fakadnatok vagy orditanatok. Lehet meg is
teszitek mindezt.

Ha Gt legy6zitek, a baratotokka, segit6tokké valik, és energiat, erét ad tovabbi uta-
tokon.

A tarsasjatékban egy légz6gyakorlat segitségével tudjatok 6t legyézni. Mieldtt
kihtznatok a feladatkartyat, mindannyian végezzetek el egyitt egy légzégya-
korlatot. Orron at vegyetek egy mély levegét, mikdzben elszamoltok 5-ig, majd
a szatokon fujjatok ki a levegét, és ismét szamoljatok 5-ig. Ismételjétek meg
legalabb 5x egymas utan.

Ha a Stressz Szorny megjelenik a kartyajatékban, a feladat megolddsa kozben

figyelj a légzésedre. Orron at szivd be mélyen a levegét, majd lassan fujd ki.
Ismételd meg néhanyszor, mikdzben megoldod a feladatot.

Zaj Troll

2db kartya a pakliban

0 az a Szérny, akitsl nem halljuk a sajat hangunkat, aki az ériiletbe
kerget, mert annyiféle hangon tud visitozni, zajt csapni, féleg azok-
ban a percekben, amikor egy kis nyugalomra vagynank. Elsésorban
a felnétteket tdmadja. ©

@ Ha Zaj Troll megjelenik a kartyajatékban, a feladatot suttogva kell elvégezni,
nehogy felébresszik, és égtelen larma kerekedjen.
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Kupi Troll

2db kartya a pakliban

Ahol gyerekek vannak, ott gyakran felbukkan Kupi Troll. A gyerekek
valamiért szeretik ezt a Szornyet elécsalogatni, igy 6 is elsGsorban a
felnéttek ellensége. ©

@ 1. Ha Kupi Troll megjelenik a Szines szivek kartyajatékban, a feladat megoldasa
el6tt keverd 6ssze az asztalon lévé kartyakat, amiket ebben a korben tettetek
le, taldlomra huzz belélik egyet, és ezt oldd meg a sajatod helyett!

@ 2. Ha Kupi Troll megjelenik a Szamkiraly kartyajatékban, a feladat megoldasa
utan szedd 0Ossze az Osszes kézben lévd kartydt, keverd meg, és oszd szét
egyenléen a jatékosok kozott!

TIPP
A jaték sordn el6fordulhat, hogy nem lehetséges betartani a szornyek
utasitasait, ilyenkor legyetek rugalmasak, és kreativan oldjatok meg a
helyzetet.

— 3030000 1
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V) A KARTYAJATEK

Jatékosok szama: a csalad létszama (min. 3 — max. 6)

Ajanlott 6 éves kortol.

Amire a Pozitivity Family-bdl sziikség lesz (a jatékszabalyban a @—val jelolt esz-

@

POZIFIVIRY
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kozok:

| SoEAERE | | semaemE | .
FAMILY jit =l

Amire még sziikségetek lehet:

® papir

® irdeszkoz
A jaték elGkészitése:

Az elsé jatékot érdemes tanulékornek tekinteni, amikor mindenki szamara vila-
gossa valnak a szabalyok.

1. Els6 lépésként ismerkedjetek meg a Pozitivity Family kartyakkal! Vegyé-
tek ki a dobozbdl a jatékszabalyban @ -val jelzett kartyapaklikat. (A Bol-
dogsdg Kastély kartyakra nem lesz sziikség.) Minden paklibél vegyétek ki a
rovid leirast tartalmazo kartydkat és a Szornymutatdt. Fussatok at a leira-
sokat, elsGsorban a @ szimbdlumra figyelve. (Ha még részletesebben

szeretnétek megismerkedni a kartyak pozitiv pszicholdgiai hatterével, a
jatékszabalyban A kdrtydk cim( fejezetnél b&vebb leirast talaltok.)

30403043 (+]
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2. Anarancssarga Igy csinald! paklit és a Szt kérek! kdrtyakat helyezzétek a
jatéktér szélére, mindenki szdmdra konnyen elérheté helyre!

3. A tobbi paklit, tehat a kék, zéld, s7rza, lila, rézsaszin kdrtyakat (a szorny-
kdrtyakkal egyttt) alaposan keverjétek ossze, és kezdédhet a jaték! A kony-
nyebb keverés érdekében elég minden szinbdl a kartyak felét 6sszekeverni.

A kartyajatékhoz két szabaly tartozik. Az egyik a lapok bal oldalan lévé szines szi-
vecskékhez kapcsolddik, a masik a bal fels6 sarokban lathaté szamokhoz.

18 POZIRI NV TRY
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[v]] Kartyaiaték 1. YV
SZINES SZIVEK A

A jaték célja: a csaladi torténetek elmesélésének lehetfsége, egymas még jobb
megismerése, szivecskék gyjtése.

Jatékidé: 15-30 perc (fligg a csaldd létszamatdl, és hogy mennyire meriiltdk bele
a torténeteitekbe)

A jaték gydztese: Aki a legtobb szivecskét gy(jti 6ssze a jaték soran.

A jatek menete:
1. Osztas

Az 0sztd az Osszekevert kartyalapokbdl minden jatékosnak kiosztja a kar-
tyakat, amit mindenki a kezébe vesz.
(TIPP \

Osztaskor, ha szeretnétek,
anélkil, hogy a kartyan lévé
feladatokat megnéznétek, odafi-
gyelhettek arra is, hogy minden
kartyatipusbdl hasonlé mennyi-

Ahhoz, hogy mindenki ugyanannyi-
szor lehessen szinkérd, a kovetkezé-
képp osszatok ki a lapokat:

3 jatékos esetén: 9 vagy 12 lapot
4 J:a}tékos esetgn: 8 vagy 12 lapot ség kerljon jatékba, illetve az

5 jatékos esetén: 10 lapot egyes jatékosok kezébe.

6 jatékos esetén: 12 lapot osszatok. i i

2. ,Aszinem,aszinema..”

A kezd§ jatékos lesz a szinkérd. A jatékot a legfiatalabb csaladtag kezdi.
Kivédlaszt a kezében lévé kartyak kozul egyet, aminek a bal oldalan [évé
szivek szinei kozul vélaszt egyet (narancs, kék, rozsaszin, zold), és ezt a
szint bemondja a tobbieknek, majd hatlappal felfelé, hogy a rajta lévé
feladat ne latszddjon (ez elsGsorban a kék kartydk esetében Iényeges),
leteszi maga elé a valasztott kartydjat.
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3.

Példa:

Kezdé jatékos
(szinkérd),
kivalasztott lap
és a narancs
szint vélasz-

totta

4.

»,Most mi joviink.”

Miutan a szinkérg jatékos bemondta a szint, és lehelyezte maga elé a sajat
kdrtydjat, a tobbiek is valasztanak egy lapot a keziikbél a kezdd jatékos
altal valasztott szinnek megfelel6en, és szintén leteszik maguk elé hat-
lappal felfelé (a hatlapok szinének nincs jelentésége). Amikor mindenki
letette maga elé a kartyajat, egymds utdn mindenki bemondija, hany
megfeleld szinl szivecske taldlhatd a maga elé letett kartyan. Akinek a
legtobb szivecske lathatd a kdrtydjan az adott szinbdl, 6 fogja a kartydjan
|évé feladatot megoldani.

Meséld el
nekiem!

Parbaj

Ha két vagy tobb jatékosnak is egyforman legtobb szamu szivecskéje van
az adott szinbdl, akkor a szinkéré jatékos egy masik szint vélaszt a mar lent
|évé kartyajarol. (Nem vélaszt Uj kartyat!) Akkor is & valaszt szint, ha nem az
6 kartyajan volt a legtobb sziv, és igy 6 maga nem is vesz részt a parbajban.
A parbajozo jatékosok Ujra megnézik a maguk elé tett lapjukat, és akinek
a legtobb szivecskéje van a vélasztott Uj szinbdl, az oldja meg a feladatot.

Ha még mindig azonos legtobb szamu szivecske van, a fentiek szerint
folytatodik mindaddig, amig valakinek tobb nem lesz valamelyik valasz-
tott szinbdl.

Ha két jatékos kartydjan teljesen megegyezik az azonos szinl szivek
szdma, akkor mindketten megoldjak a néluk lévé feladatot, igy mindket-

ten szerezhetnek szivecskét.
POZIEITV IEY
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Measeld el
nekem!

Kezdé jatékos
(szinkérd)
a kék szint
valasztja
k O oldja meg a feladatot, mivel neki tobb kék
szivecskéje volt.
TIPP

Ahhoz, hogy minél tobb szivecskét gydijthess, lehetdség szerint azt a
kdrtyat vdlaszd, amin a valasztott szinb6l 5 taldlhatd, de egy masik szinbdl
is 4 vagy 5 van ugyanazon a kartyan.

Feladatok megoldasa

Lasd az egyes paklik leirdsaban a @szimbélummal jelolt részeket, illetve
a Jatékszabaly A kdrtydk cim( fejezetét.
igy csinald!

@ Ha ezt a jelet latjatok valamelyik kdrtyalapon, huzzatok ebbél a pakli-
bdl, és a rajta szerepl§ utasitast betartva oldjatok meg a kartyan szereplé
feladatot! Dupla ¥ jar érte.
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6.

Vigyazz! Szornyek!

Amennyiben a letett lapok kozott megjelenik valamelyik szérny, akkor
annak a Szérnynek az utasitasai szerint kell megoldani a feladatot. Hogy
hogyan, lasd a Szérnymutatd @—val jelolt részeit!

Félelem Idé Falo Stressz Zaj Troll Kupi Troll
Mano Szorny

Kiegészitd szabalyok Szornyek esetén:

b

Ha épp a feladatmegold¢ jatékos tette le a Szoérnyet, igy neki nincs sajat
feladata, a tobbiek feladata kozul valaszthat. (Ha valami oknal fogva nincs
mas feladat vagy nem elég a feladat, a maradék paklibdl is htzhat.)

Ha tobb Szérny is feltlinik egyszerre, akkor minden Szérnynek meg kell
felelni a feladat megolddsakor! (Ha valami oknal fogva ez nem lehetséges,
kreativan oldjatok meg a helyzetet!)

Id6 Fal6 esetén, ha nincs elég feladat letéve, a feladatmegoldd jatékos a
maradék paklibdl htizzon plusz feladatot.

Ha csak szérnyek vannak letéve, akkor a maradék lapokbdl hizzatok fela-
datot.

Kupi Troll esetében két szabdly létezik. A Szines szivek kartyajatéknal ezt
alkalmazzatok: Keverd ossze az asztalon |évé kdrtyakat, amiket ebben a
korben tettetek le, taldlomra huzz bel6lik egyet, és ezt oldd meg a sajatod
helyett!

Johet a kovetkezd!

Johet a kdvetkez6 kor, a kovetkezd jatékos lesz a szinkérd. Haladjatok az
dramutato jarasaval megegyez6 iranyban.

BO30 5000 50
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8. Szot kérek!

Akkor lehet hasznalni ezeket a kartydkat, amikor mar min-

| 8zot kérek!
? - denki volt legaldbb egyszer szinkérd, és az adott kdrben az
aktudlis nyertes elvégezte a kdrtydjan lévé feladatot.
. Alegtobb ®-vel rendelkezd jatékoson és az aktualis korben
éppen -t gy(ijt6 jatékoson kivil barki kijatszhat egy Szot
| semagmew | kérek! kartyat.

Akar tobben is élhetnek ezzel a lehetGséggel egy koron belil.

Aki szot kér, elvégzi azt a feladatot, ami a korben éppen kijatszott kartya-
jan van. Ha erre valamiért nincs lehet8ség (pl. szornykdrtya van nala),
akkor a maradék lapokbdl huz egyet, és azt oldja meg.

Lehetdségek haladoknak:

,Tovabbadom, mert nem akarom.”

Minden kér elején minden jatékos kivélaszt egy kdrtyat a kezében lévSk kozil,
amit kevésbé szeretne megoldani, és tovabbadja a téle jobbra tlének.

Ez a variacio kicsit lassitja a jatékot, de lehetdséget ad arra, hogy kideruljon, ki
mirél szeret beszélni, mi a kedvence, illetve melyik feladattipus az, amit nem
szeret, és szivesen tovabbad.

Nagylelkiiség gyakorlasa

Ha ugy alakul, hogy valakinek jobban kedvez a szerencse, és tobbszor jut szohoz,
felajanlhatja a sajat feladatat, és ezzel egyltt a ¥-szerzés lehet&ségét is annak,
aki kevesebbszer kapott szerepet a jaték sordn. Ezaltal gyakorolva a jocselekede-
tet, nagylelk(iséget, ami altal n az Gnbecsilése is. Jutalmul & is kaphat valamit
ezért cserébe akar attdl, akinek felajanlotta, akdr a tobbi csalddtagtol. Lehet ez
egy dicséret, dlelés, puszi vagy egy kés6bb bevélthatd kozos élmény, jaték, rajzo-
1as stb.

Parbaj nélkiil
Amikor tébb jatékosnak is azonos szamu szivecske van a szinkérd altal kért szin-
bél, mindegyikiik oldja meg a sajat feladatat.
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@ Kirtyajaték 2.
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A jaték célja: novekvs szamsorrendben lehelyezni a kezetekben Iévé lapokat ugy,
hogy minél kevesebbet tévesszetek. Amikor tévesztetek, az lehet8séget ad sza-
motokra a csaladi torténetek elmesélésére, egymas még jobb megismerésére,
ezaltal szivecskék gydjtésére.

Jatékida: 15-30 perc (fligg a csalad létszamatdl, és hogy mennyire meriiltok bele
a torténeteitekbe)

A jaték gydztese: A jatéknak két nyertese van:

»Szivkirdly” — aki a legtobb szivecskét gy(ijti azaltal, hogy a legtobb kérdést
vdlaszolja meg, a legtobb feladatot oldja meg.

»Szamkirdly” — aki tévesztés nélkil vagy a legkevesebb tévesztéssel tette le a
kezében lévé lapokat, igy 6 gy(ijtotte a legkevesebb szivecskét is.

A jaték soran torekedjetek ra, hogy minél kevesebbszer tévesszetek! Ehhez arra
van sziikség, hogy a sajdt lapjaitokra és egymdsra is figyeljetek. Ez a teljes csaldd
egyuttmdkodeéseét igényli, és nagy 6romot jelent, amikor azt érezhetitek, hogy
ugyanazeért a célért tesztek mindannyian, de kozben elfogadjatok az esetleges
tévesztéseket is. Ha a 3 kor lejatszasa soran 6sszesen kevesebb, mint 5 téveszté-
setek volt, ne szamoljatok szivecskéket, ilyenkor kdzésen nyeritek meg a jatékot.
Ez nagyszer( érzés.

Ebben az esetben azonban csak kevés feladat megolddsara keriil sor, és azt érez-
hetitek, hogy nem volt lehet8ségetek torténeteket megosztani egymdssal.

llyenkor egymds utdn huzzatok az 6sszes kijatszott lapbdl egyet-egyet, és sorban
mindenki oldja meg a kértyajan lévé feladatot.

u POZ IR VIR

A jatéek menete:

A lapok 1-tél 160-ig vannak szdmozva, de azt pontosan nem tudhatjatok, hogy
mely lapok lettek kiosztva bel6le, igy azt sem, van-e valakinél a sajatotoknal
kisebb lap.

FONTOS!
A kezetekben lévé lapok kézil mindig a legkisebbet kell lerakni! Es a

jatéktérre letett lapoknak is sorrendben kell kovetkeznilik a kor végéig.

Ennél a jatéknal érdemes eldonteni, hany kort fogtok jatszani, aminek a végeén
gy6ztest hirdettek. Mi 3 kor lejatszasat javasoljuk. Egy kor addig tart, amig min-
denkinek elfogy a lap a kezébdl. Ezutan a maradék paklibdl osszatok ujra.

1. Osztas

Az 0s7t6 az Osszekevert kdrtyalapokbdl minden jatékosnak kiosztja a kar-
tyakat, amit mindenki a bal fels6 sarokban lathaté szamoknak megfele-
|6en sorba rendez a kezében.

3-4 jatékos esetén: 10 lapot
5-6 jatékos esetén: 8 lapot osszatok.

Amikor mindenki sorba rendezte a kezében a kartyakat, akkor kezd&d-
het a jaték a legfiatalabb jatékos ,Szamkiraly” felkidltdsaval. Erre azért
van sziikség, hogy csak akkor kezd6djon el a kor, amikor mar mindenki
készen all.

2. Szamkiraly
Amint elhangzik a ,Szamkiraly” felkialtas, az a jatékos, aki ugy érzi, az
dsszes jatékosndl 1évé kartyak kozul nala van a legkisebb szamu kartya,
hangosan kimondja a szdmot, és hatlappal felfelé, hogy a rajta [évé fela-
dat ne latszddjon (ez elsésorban a kék kdrtyak esetében |ényeges), lete-
szi a jatéktér kozepére. Itt nincs sorrend a jatékosok kdzott, mindenkinek
figyelnie kell, vajon nala van-e a kovetkez6 legkisebb lap.

3. Tovabb... tovabb...

Aki Ggy gondolja, nédla van a kovetkezd legkisebb szamu lap, hangosan
kimondja a szamot, és kozben leteszi hatlappal felfelé az el6z6 lap tete-
jére. Es ez igy megy egymas utan mindaddig, amig valakinek a szama ki
nem marad.
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Példa:

Velii g
LoTile Meséld el

E ‘ nekem!

Mozdulj!

4. Kimaradtam

Amennyiben valamelyik jatékos nem volt elég gyors, vagy tobben is kima-
radtak, mert valaki vagy valakik megel&zték, akkor aki(k)nek a szédma(i)
kimaradt(ak), jelzi(k). Mindenki visszaveszi a kdrtydjat, ami nem illeszke-
dik még a szamsorba, és az oldja meg a kartyajan lévé feladatot, akinél a
soron kovetkez6 legkisebb sorszamu lap van.

Példa:

Veliink
tortent!

Joos?
Meséld el

A 25 kisebb, mint a 34, ezért ha nincs attdl is
kisebb szam, akkor ez lesz a kovetkezd a szdmsor-
ban, és ez a jatékos oldja meg a feladatot is.

A 34-es lapot letevd jatékos veszi vissza a lapjat.

A feladat megoldasa utén a 25-6s lap lesz feliil a
feladattal felfelé.

B BEABIERH
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5.

Feladat megoldasa

A feladatok megoldasat lasd az egyes paklik leirdsaban a @ szimbolum-
mal jeldlt résznél, illetve részletesebben a Jatékszabdly A kartyak cim
fejezetében.

igy csinald! @ Ha ezt a jelet Iatjatok valamelyik kartyalapon, hizzatok
ebbdl a paklibdl, és a rajta szerepld utasitast betartva oldjatok meg a kar-
tyan szerepld feladatot! Dupla ¥ jar érte.

Keresd a Szornyet!

Amikor feladatmegolddsra kerul sor, mindig nézzétek meg, hogy a mar
letett lapok kozott felbukkant-e valamelyik szorny. Ha igen, akkor annak a
Szornynek az utasitdsai szerint kell megoldani a feladatot. Hogy hogyan,

lasd a Szornymutato @ -val jelolt részeit! ¢

Yy

Félelem |d6 Fald Stressz Zaj Troll Kupi Troll
Mano Szoérny

Kiegészitt szabalyok Szornyek esetén:

® Ha épp a feladatmegoldé jatékosnal van a Szorny, igy neki nincs sajat
feladata, az el6tte letett feladatot oldja meg. (Ha kezdésnél vagyunk,
és nincs még mas feladatkdrtya az asztalon, a maradék paklibdl
huzhat. De ez nem képezi a szamsor részét, tegyétek félre.)

® Ha tdbb Szorny is feltlinik egyszerre, akkor minden Szérnynek meg
kell felelni a feladat megoldasakor! (Ha valami okndl fogva ez nem
lehetséges, kreativan oldjatok meg a helyzetet!)

® |d6 Falo esetén, ha nincs elég feladat letéve, a feladatmegoldo jaté-
kos a maradék paklibdl hizzon plusz feladatot. (De ez nem képezi a
szamsor részét, tegyétek félre.)

® Ha csak szornyek vannak letéve, akkor a maradék lapokbdl huzzatok
feladatot. (De ez nem képezi a szamsor részét, tegyétek félre.)

® Kupi Troll esetében két szabdly létezik. A Szamkiraly kartyajatéknal ezt
alkalmazzatok: A feladat megoldasa utan szedd Gssze az Osszes kézben
|évé kartyat, keverd meg, és oszd szét egyenlGen a jatékosok kozott!
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7.

8.

9.

A szamsor folytatasa Példa:

A feladat megolddsa utan a megoldott
feladatkartyat forditva, vagyis hatlappal |
lefelé tegyétek a mar lent [év§ szamsor-
pakli tetejére, hogy a szama latszddjon.
igy tudjétok majd, hogy melyik szamtol
kell folytatnotok a szamsort.

Ekkor, ha mindenki felkészilt, Gjra kezé-

ben tartja a lapjait, a feladatmegoldd |
jatékos ,Szamkirdly” felkidltasaval folyta-
todik a jaték.

Ujabb feladat megoldasa

A kovetkezd kimaradasndl a fentiekben leirtak szerint oldja meg a felada-
tot a kimarado jatékos. A feladatmegoldasnal ismét keressetek szornye-
ket, de csak az utolsé megoldott feladatkartyaig, vagyis az utolsé felfelé
forditott lapig visszamendleg.

Johet a kovetkez6 kor:

A kor addig tart, amig az 6sszes kezetekben |évé lapot leteszitek. Ezutan
jatsszatok még két kort, aztan szémoljatok dssze a szivecskéket, és hirdes-
sétek ki a gy6zteseket.

10. Szét kérek!

Akkor lehet haszndlni ezeket a kartydkat, amikor mar legalabb annyi fela-
dat megolddsra kerult, ahanyan jatszotok, és az adott korben az aktudlis
nyertes elvégezte a kdrtyajan lévé feladatot.

A legtobb ®-vel rendelkezd jatékoson és az aktualis kérben éppen ®-t
gy(jté jatékoson kivul barki kijatszhat egy Szot kérek! kartyat.
Akar tobben is élhetnek ezzel a lehetdséggel egy koron beliil.
Aki szot kér, huz egy kartydt a maradék paklibdl, és elvégzi a rajta 1évé
feladatot. Ha erre valamiért nincs lehet8ség (pl. szérnykértya van rajta),

akkor a maradék lapokbdl huz még egyet, és azt oldja meg. Természete-
sen a szornykdrtya utasitasait is figyelembe véve.

FARIILY
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TABLAJATEK ST
A Pozitivity alapjatékkal egyutt jatszhato.

Az alapjaték megvasarolhatd a www.pozitivity.hu weboldalon.

Jatékosok szama: a csalad létszama.

Ajanlott 6 éves kortdl. (Bizonyos engedményekkel, segitve, kisebbekkel is jatsz-
hatd.)

Jatékido: 30-60 perc
Amire az alapjatékbdl sziikség lesz:
® Jatéktdbla
s® a2 l‘uut;,q(h
® DObékOCka 7‘.,. Y o . » i en!
® Homokéra
® Szivecskék
® Babu(k)

® (Opcionalis: a tobbi kartyacsomag)

Amire a Pozitivity Family-bdl sziikség lesz:

® A jatékszabalyban a —vaI jelolt eszkozok
Amire még szikségetek lehet:

® papir

® irdeszkoz
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A jatek elokészitése:

Helyezzétek a Csalad babut (bdrmelyik figura a tdrsasjatékbdl) a jatéktablara, a
kartyapaklikat a szornykartyak nélkil szinenként keverjétek meg, és tegyétek a
jatéktabla mellé a szivecskékkel egyitt. Helyezzétek el a 3 Szérnyet is a jatéktab-
1an. Az 1d6 Faldt a Célok kikotSjének kornyékére, a Félelem Mandt a Megbocsa-
tas erdejébe, a Stressz Szornyet pedig a Megklzdés-hegység labahoz. A szérnyek
mindig a megjeldlt mezd (Célok kikotbje, Megbocsatas erdeje, Megkiizdés-hegy-
ség) el6tti és az azt kovetd 3 mezdn éreztetik hatdsukat mindaddig, amig le nem
gy6zitek 6ket. Hogy hogyan? Lasd a Szornymutatdban!
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A jatek menete:

A csalad egy babuval halad a Boldogsag Kastélya felé, mikozben az alapjatékhoz
hasonldan dobtok a dobdkockaval, ennek megfelel6en léptek, és abbdl a paklibol
huztok, amilyen szini mezére jutottatok.

Javaslatunk: Probaljatok ki egy csapatként a Pozitivity Family-t!

El6ényei: Erdsiti az Osszetartast, egytuttmiikodést, az egymasra hangolddast, oda-
figyelést, empatiat, segitGkészséget a csaladtagok kozott!
Egyéb variaciok csalddi jatékra:
1. Csalddi vetélkedét is rendezhettek: gyerekek a sziilék ellen vagy fiuk a
lanyok ellen.

2. Természetesen az eredeti jatékleirdsban megadott modon, kilon-kilon
babuval is jatszhattok.

3. Két barati csaldd is 6sszemérheti erejét.

Jatékszabaly:

A Jaték célja, hogy a Csaladotok bejusson a Boldogsdg Kastélyba, mikdzben juta-
lomszivecskéket gydijtotok, és egyre jobban megismeritek egymas torténeteit.
A jaték végén alkossatok valamit a jutalomszivecskékbdl, fotdzzatok le, és kild-
jétek el nekiink a pozitivity@mentalfocus.hu email-cimre vagy toltsétek fel a
www.facebook.com/mentalfocus Facebook-oldalunkra.

Ahogy haladtok a Boldogsag kastélya felé, utkézben szornyek bukkannak fel, és
allitanak Ujabb kihivasok elé benneteket. Elséként Id6 Falo allja utatokat a Célok
kikotGjében, 6t koveti Félelem Mand a Megbocsatas erdejében, majd Stressz
Szorny a Megkuizdés-hegység labanal.

GyGzzétek le Gket, és még nagyobb Osszetartassal folytassatok utatokat! Minden
szornyet csak egyszer kell legy6zni. Ha sikerilt, haladhattok tovdbb, mar nincs
tobbé hatdsa ratok. Ha adott id6 alatt nem sikeril legy6zni a szornyet, prébalja-
tok Gjra!

Fontos, hogy engedjétek, hogy megjelenjenek akar lefelé ivel6 torténetek is, amik
nehézségekrdl, kizdelmekrél szélnak. Kutatdk szerint az a j6, ha a torténeteink
arrdl szélnak, hogy voltak napsitéses és kevésbé napsitéses, akar viharos idésza-
kok is a csaladi életiinkben, de aztdn megint Ujra kistitott a nap, vagyis minden
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jora fordult. A fent és lent valtakozdsa azt Gzeni, hogy van remény, a nehézségek
lektizdhet&ek, a kihivasokkal meg lehet kizdeni. Ezzel segitjiik a gyermekeinket
abban, hogy beléjuk rogziljon, eréfeszitéssel és megfeleld hozzaélldssal az élet
legnehezebb helyzeteibdl is ki lehet jonni, lehet benne magasabb rend( értelmet
talalni, fejlédni, tanulni, ami a személyiségiink kiteljesedését szolgalja.

Ha kézosen haladtok az uton, néhdny esetben mas szabélyok érvényesek, mint a
Pozitivity alapjatékban:

1. A piros mez6k egy részén, ahol a feladat felsorolds (pl. Hala-patak, Opti-
mizmus rétje, Célok kikotSje, A megbocsatés erdeje, Apro 6romok szigete,
Megkuizdés-hegység), a csaladtagok kozosen egymds utan mondanak 1-1
dolgot, amig le nem jar az idé.

2. A Kapcsolatok ligetében mindenki mindenkit 6lelien meg. Es johet egy
csaladi olelés is!

3. A Jotett-tisztasndl kozosen kaptok ajandékszivecskéket, ha megosztotok
egymassal olyan eseteket, amikor jot tettetek masokkal.

4. A ¥-vel jelolt mez6n annyi ajandékszivecske a jutalmatok, amennyit a
dobdkockaval dobtok. A ¥ ¥ ¥-vel jelolt mezén adjatok hozza még harmat.

5. A Boldogsag Kastélyhoz érve huzzatok vagy valasszatok a Boldogsag Kas-
tély kdrtyapaklibdl, és végezzétek el kozosen a rajta lévé feladatot, hogy
beléphessetek a Kastélyba!

Narancssarga kartyak szerepe:

Viccesebbé, érdekesebbé teszi a jatékot, ha a narancssarga kértyakat is hasznalja-
tok, és annak az utasitdsaival végzitek el a feladatot! A kartyakon @ -vel jeloltik,
mikor huzzatok a narancssarga paklibdl (kék és rézsaszin mez6kon lehetséges).
Dupla ¥ jar érte.

TIPP
Minden helyzetben, amikor valakinek nehézsége adddik egy feladat-

tal kapcsolatban vagy vitds kérdés merl fel a jaték szabdlyait illetéen,
beszéljétek meg kdzosen, hogyan segithetitek egymast vagy milenne az a
megoldas, ami mindenki szdmara elfogadhatoé és megnyugtato.
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A Jatékszabalyban T@ szimbolummal jelolt kdrtydkkal lehetéséget teremthet-
tek arra, hogy elékeriiljenek a csaladi torténetek, a multbeli koz6s élmények és
a jovébeli céljaitok, jovSképetek is. Ezen kdrtyapaklik segitségével konnyebben
beindithatjatok a beszélgetést egy csaladi eseményen a csaladtagokkal, roko-
nokkal, ahol esetleg olyanok is egyutt vannak, akik ritkan taldlkoznak egymassal,
kevesebbet tudnak egymas életérdl, gondolatvilagarol.

J6 lehet&séget biztositanak a Pozitivity Family ezen kdrtyai akkor is, amikor id6-
sebb csalddtagok is szivesen kapcsoldédnanak a gyerekekkel, vagy felnSttek egy-
massal, de kevésbé tarsasjatékszeretd a tarsasag. De olyankor is el§szedhetitek a
kartyakat, amikor kettesben vagytok barmely csalddtagotokkal és egy kis beszel-
getésre vagytok.

Itt nincs idSkeret, nincs létszamkorlat, nincsenek szabalyok, csak meséljetek
magatokrol rommel, és hallgassatok figyelmesen masok torténeteit.
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