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Improvizációs önismereti játék

Merj másképp!



A Mavens of Mindset egy Erasmus+ KA2 projekt (projektszám: 
2024-1-HU01-KA210-YOU-000256881), amely három ország 
– Magyarország, Portugália és Spanyolország – fiatalokkal 
foglalkozó szervezeteinek együttműködésében valósult 
meg: a Jobb Veled a Világ Alapítvány (Boldogságóra Integrált 
Program), a Weople „From People to People”, valamint a 
Carabanchel Alto Közösségfejlesztési Egyesület munkatársai 
működtek együtt.

A Mavens of Mindset projektben magyar, spanyol és 
portugál szakemberek fogtak össze, a pozitív pszichológia, 
az ifjúsági munka, a játékfejlesztés és a viselkedéstudomány 
szakterüleiről, azért, hogy egy, a fiatal generációk számára 
készült kártyajátékot hozzanak létre. Küldetésünk, hogy 
támogassuk a fiatalokat az erősségeik  kibontakozástatásában, 
segítsük őket a lehető legjobb életük elképzelésében, és 
az ehhez szükséges készségek gyakorlásában, valamint 
hozzájáruljunk egy együttműködésen alapuló, fenntartható 
jövőhöz. 
A Mavens of Mindset egy olyan kártyacsomag, amely kreatív, 
játékos és közösségi élményt biztosít, ösztönzi az önreflexiót, 
a kapcsolódást, illetve az egyéni és társadalmi jóllétet erősíti.
Készülj fel egy izgalmas, önismereti szerepjátékra!

Improvizációs önismereti játék

Merj másképp!
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MI A JÁTÉK CÉLJA? 
A Mavens of Mindset játék 
elsődleges célja a jólléthez 
szükséges készségek fejlesztése, 
valamint annak ösztönzése, 
hogy a fiatalok játékos formában 
fedezzenek fel különböző, 

egyaránt érvényes megoldásokat a mindennapi kihívásokra.
A játék során a résztvevők improvizatív helyzetgyakorlatokon 
és közös reflexión keresztül önismeretüket és kreatív 
gondolkodásukat mélyíthetik.

KIKNEK SZÓL A JÁTÉK?
Mindenkinek – de elsősorban fiataloknak (a 13–25 éves 
korosztálynak), beleértve a kamaszokat és a fiatal felnőtteket.

SZÜKSÉGES-E FACILITÁTOR VAGY JÁTÉKMESTER 
A JÁTÉKHOZ?
A játékmenet egyes változataihoz ajánlott facilitátor, ifjúsági 
szakember vagy mentálhigiénés segítő bevonása, míg más 
verziók lehetővé teszik, hogy a fiatalok önállóan, kortárs 
csoportban játsszanak.

MIRE SZOLGÁL EZ A FÜZET?
Ez a füzet útmutatást nyújt a kártyák használatához, illetve 
különböző létszámú csoportokhoz igazított játékváltozatokat, 
valamint alap- és haladó szintű játék lehetőségeket tartalmaz.

MAVENS OF MINDSET
Merj Másképp! 

Üdvözlünk a játékban!

A Mavens of Mindset olyan életszerű 
helyzeteket tár fel, amelyek a mai fiatalok 
mindennapjait áthatják. Általános témái a 
döntéshozás, a bizonytalanság ellensúlyozása, a konfliktusok 
kezelése, a fejlődési szemléletmód és a minőségi kapcsolódás 
lehetőségei. A játékban – ahogy az életben – nincsenek 
tökéletes válaszok. Az számít, hogyan gondolkodsz, mit 
érzel, hogyan reagálsz; és milyen tanulságot viszel magaddal 
ezekből a helyzetekből.
Játszani, gondolkodni, improvizálni és új nézőpontokat 
kipróbálni hívunk. Lesz olyan, amikor gyorsan kell döntened, 
és olyan is, amikor kitágíthatod az időt és megállhatsz 
elemezni a helyzetet. Néha minden a terv szerint alakul, 
máskor egészen másképp. Merj másképp dönteni, másképp 
gondolkodni, másképp játszani! Találd meg a hangod és az 
autentikus önkifejezési formád!
Készülj fel! Olyan élményekkel gazdagodhatsz, amelyek sokáig 
veled maradnak. Mélyebben kapcsolódhatsz magaddal, 
tágabb képet kaphatsz a világról, és magabiztosabban 
nézhetsz majd szembe a külvilág és az érzések átélésének 
kihívásaival.
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Belépés a játék világába
A Mavens of Mindset játékban rövid jeleneteken és 
szerepjátékon keresztül fedezheted fel a mindennapi 
kihívásokat. Minden helyzet egy önálló világot vagy 
buborékot nyithat meg, ahol a szereplők olyan dilemmákkal 
találkoznak, amelyek akár a te életedben is megjelenhetnek.
Különböző válaszokat, reakciókat próbálhatsz ki, miközben a 
kártyák segítenek új nézőpontokat, cselekvési lehetőségeket, 
érzelmeket és váratlan fordulatokat behozni a játékba.
Ez egy biztonságos tér a kísérletezésre:

•	 Kipróbálhatod az ötleteidet: fiktív helyzetben, de valódi 
tanulási értékkel.

•	 Meggondolhatod magad.
•	 Újrakezdheted, akár az elejétől.
•	 Tanulhatsz a többiek ötleteiből és megoldásaiból.
•	 Új szerepekbe léphetsz.
•	 Nem veszíthetsz! A cél a felfedezés, a feloldódás, a 

tudatosítás és a fejlődés.

Mit fogsz gyakorolni a játék során?
A játék során olyan készségeket gyakorolhatsz, amelyek 
segítenek, hogy jobban érezd magad, hogy bátrabban 
képviseld az álláspontodat, és kiegyensúlyozottabb lehess a 
kapcsolataidban. Többek között fejlődhetsz:

•	 saját reakcióid és mögöttes szükségleteid mélyebb 
megértésében,

•	 konstruktív megküzdési módok felfedezésében a kihívások 
kezelésére,

•	 a rugalmas gondolkodásban és a fejlődési szemléletmódban 
(growth mindset),

•	 a pozitív kommunikációban és konfliktuskezelésben,
•	 a másokkal való együttműködésben,
•	 olyan döntések meghozatalában, amelyek a hosszú távú 

jóllétet szolgálják, személyes és globális szinten is.

A folyamatot facilitátor is támogathatja – különösen a magas 
érzékenységű helyzetekben –, de a játék középpontjában a te 
élményeid, gondolataid és érzéseid állnak.

A játék tartalma
1.	Helyzetkártyák (52 szituáció 26 kétoldalú kártyán)
2.	Szupererő kártyák (24 Szupererő)
3.	Emotiméter kártyák (4 kártya az aktuális személyes 

viszony felfedezésére)
4.	Felfedező kártyák (3 kreatív nézőpont a helyzetekhez: 

Szakértő, Szurkoló, Varázsló):
a) Szakértő – Valós tapasztalattal és megosztható 
bölcsességgel rendelkezik. Saját élményeire (tapasztalati 
szakértő) vagy tudására (a szakterület ismerője) építve 
ad betekintést és iránymutatást a témában.
b) Szurkoló – Bátorítást és érzelmi támogatást ad. „A”-t 
vagy „B”-t érzelmileg támogatja, segít meglátni a helyzet 
pozitív oldalát, segíti a kitartást és a felfedezést.
c) Varázsló – A kihívást metaforává vagy sci-fi történetté 
alakítja, hogy új kontextust és képzeletbeli távlatokat 
nyisson. Kreatív, olykor meglepő nézőpontot hoz be, 
gyakran tanmeséken vagy vizuális hatáselemeken 
keresztül. A Varázsló akár időn, téren vagy különböző 
világokon át is repítheti a játékostársait.

5.	Érzelemskála (2 kártya, amelyek segítenek az érzések 
azonosításában és megnevezésében)
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6. Látnok kártyák (1 kétoldalú kártya a lehetséges 
kimenetelekkel kapcsolatos rugalmas gondolkodás 
fejlesztéséhez)

7. Interakciós kártya (1 kártya a jelenetközbeni interakciók 
támogatására)

8. Szerencsekártya (1 kétoldalú kártya a jelenetközbeni 
váratlan fordulatok bevezetéséhez)

Útmutató a kártyák tartalmához

1. Helyzetkártyák

Minden kártya egy rövid, két 
főszereplős, életszerű helyzetet mutat 
be egy, a mai fi atalokat gyakran érintő 
kihívással kapcsolatban. 
A helyzetek fi atalokkal készült interjúk 
alapján születt ek, és kiindulópontként 
szolgálnak a szerepjátékhoz és a refl ektí v 
beszélgetésekhez. 
A helyzetek gyakorlásán keresztül a 

résztvevők különböző nézőpontokat, döntési lehetőségeket 
és a reakciók sokszínűségét fedezheti k fel.

Minden helyzetkártya az alábbi címkéket tartalmazza:
• Érzékenységi szint: Jelzi a sérülékenység mértékét, 

valamint a javasolt felnőtt /szakemberi támogatás 
igényét:

1 – Alacsony érzékenység: A helyzet 
a (fi atal) résztvevők által önállóan is 
feldolgozható, külön érzelmi támogatás 
nélkül.
2 – Közepes érzékenység: Javasolt 
facilitátor jelenléte az érzelmi feldolgozás 
és a beszélgetés támogatásához.
3 – Magas érzékenység: A helyzet 
feldolgozása egy facilitátor aktí v 
támogatásával ajánlott , aki rendelkezik 
mentálhigiénés segítői kompetenciákkal.

• Életkori ajánlás: Jelzi a célzott  korosztályt:

       fi atalabb kamasz       idősebb kamasz       fi atal felnőtt 

• Kihívás: Megmutatja, milyen társas kihívás vagy 
élethelyzet áll a jelenet középpontjában.

• Mi segíthet?: Gyakorlati , a jóllétet támogató, kutatási 
eredményekre épülő javaslatokat ad az egészséges és 
konstruktí v helyzetkezeléshez.

• Jóllét készség: Minden helyzet az alábbi, az egyéni és 
közösségi jóllétet támogató tématerületek egyikéhez 
kapcsolódik:
Öngondoskodás: Olyan tudatos szokások és gyakorlatok, 
amelyek hozzájárulnak a testi  egészséghez, az érzelmi 
egyensúlyhoz, a mentális rugalmassághoz és a hosszú 
távú jólléthez (pl. alvás, táplálkozás, mozgás).
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3. Felfedező kártyák

A Felfedező kártyák arra hívnak, hogy ugyanahhoz a 
helyzethez különböző nézőpontokból közelíts. A Szakértő, 
Szurkoló és a Varázsló kártyák különböző „szemüvegeket” 
adnak. Ezek a szerepek segítenek kilépni a megszokott  
gondolkodásmódodból, és újszerű perspektí vát találni. 

• Például: 
•  a Szakértő rávilágíthat a tanulási és fejlődési 

lehetőségekre egy hasonló helyzet kapcsán; 
• a Szurkoló ötleteket adhat arra, hogyan lehet 

érzelmi támogatást nyújtani a szereplőknek; 
• a Varázsló pedig egy szokatlan csavart hozhat 

be, akár a helyzet egy kontextuális elemének 
átalakításával (pl. A helyzetkártyán leírt szituáció a 
Marsra utazó fi atal űrhajósokkal történik).

Törődés másokkal: Másokat segítő (proszociális) 
cselekedetek, pl. a segítségnyújtás, a javak megosztása 
vagy az önkéntesség, amelyek jó érzést okoznak és 
erősíti k az összetartozás élményét.
Fejlődési szemléletmód: Hit abban, hogy a képességek 
erőfeszítés és tanulás révén fejleszthetőek, és hogy a 
kihívások és hibák nem a kudarc jelei, hanem a fejlődés 
lehetőségei.
Támogató társak: Kölcsönösen támogató, bizalomra 
épülő kapcsolatok, amelyek segíti k az egyéni erősségek 
felismerését és kibontakoztatását, valamint a képessé 
válást és a felelősségvállalást.
Fenntartható jóllét: Mindennapi döntések és szokások, 
amelyek hosszú távon segíti k a szellemi-testi -lelki 
egészség ápolását, miközben fi gyelembe veszik saját 
szükségleteinket, másokat és a világot is.

2. Emotiméter

Az Emoti méter segít felfedezni a 
témához való viszonyodat még a 
szerepjáték kezdete előtt . 
Az érzelmi „hőfokod” kiválasztásával 
megfi gyelheted, hogy a téma 
számodra ismerős / távolinak tűnik / 
kényelmetlen vagy éppen különösen 
intenzív érzéseket vált ki.
Minden válasz érvényes, találd meg 
a saját, őszinte válaszod!
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4. Látnok kártyák 

A Látnok kártyák segítségével elképzelheti tek, hogy milyen 
különböző módokon alakulhat a  helyzet: a lehető legjobb 
és legrosszabb kimenetelek, illetve a legvalószínűbb és 
legmeglepőbb kimenetelek feltérképezésével fejleszthető a 
rugalmas gondolkodásmód. A Látnok kártyákkal ugyanahhoz 
a helyzethez legalább négy különböző forgatókönyv is 
kidolgozható és eljátszható.

5. Érzelemskála

A kártya segít megnevezni, 
mi van a felszín mögött , 
mélyebb, érzelmi szinten a 
szereplőkben. Az érzelmek 
pontosabb felismerésével 
hitelesebben tudsz reagálni, 
mélyebbé válik a szerepjáték, 

és jobban megértheted, mi áll az egyes reakciók és 
moti vációk mögött . Haladó játékmódban a szituáció irányát 
is megváltoztathatja az Érzelemskála.

6. Szupererő kártyák – 
Használd az erősségeidet! Változtass a játékon!

A Szupererő kártyák segítenek a saját erősségeidet játékba 
hozni. Minden kártya egy olyan erősségről szól, amellyel már 
rendelkezel, és amelyet fejleszthetsz. A kártyák segítenek 
felismerni, hogy hogyan használhatod az adott  szupererőt a 
kihívást jelentő helyzetekben.
Nincs „legjobb” szupererő. Különböző helyzetek különböző 
erősségek akti válásával válhatnak izgalmasabbá, vagy 
könnyebben átkeretezhetővé.
A Szupererő kártyák a VIA Karakterintézet tudományos 
kutatásai során azonosított  karaktererősségeken alapulnak. 
A karaktererősségek ismerete segíti  önmagad és mások jobb 
megértését, a kihívások konstruktí v kezelését, a rugalmas 
gondolkodást, valamint a szorosabb, támogató kapcsolatok 
kialakítását. 
A különböző Szupererők felfedezése segít a nehéz 
helyzetekben és az erősségeid új módokon történő 
kibontakoztatásában.



A Szupererő kártyák öt részből állnak. Ezek együttesen 
segítenek megismerni, aktiválni és tudatosan használni az 
adott erősséget a játék során, a játékmódosító kártyákkal 
összefüggésben.

•	 Szupererő neve: Rövid, jól megjegyezhető név az adott 
erősséghez, a VIA karaktererősségek rendszere alapján, 
például Társas intelligencia, Bátorság.

•	 Leírás: Az erősség rövid magyarázata, amely segít 
felismerni, hogyan jelenik meg az adott erősség a 
mindennapi életben.

•	 Aktiváció: Egy rövid felhívás, amely arra ösztönöz, hogy 
miképp próbálhatod ki (aktiválhatod) az erősséget a 
játék során, vagy mindennapi helyzetekben.

•	 Szupererő hatás: Mi változik, ha használod ezt az 
erősséget? Ez a rész segít átlátni, hogy milyen új 
lehetőségeket hozhat, ha erre az erősségre építesz.

•	 Ötlet a helyzethez: Egy konkrét feladat, instrukció a 
szerepjátékhoz, amely segít, hogy az erősséget valódi 
helyzetben, cselekvés közben is aktiváld, felfedezd.

Hogyan használd?
Különböző játékmódokban (kisebb csoporttal, nagyobb cso-
porttal, haladó csoporttal) más és más módokon és fázisok-
ban nyúlhattok a Szupererő kártyákhoz. 
Meghatározhatja a jelenetbe lépő szereplők alapvető erőssé-
geit, hozzáadhat a jelenethez a játék közben, befolyásolhatja 
a Látnok kártyákhoz kapcsolódó lehetséges kimenetelek ala-
kulását vagy a reflektív beszélgetés során segíthet.

7. Interakciós kártya

A Interakciós kártya lehetőséget 
ad arra, hogy (nézőként vagy 
játékosként) aktívan alakítsd 
a jelenetet játék közben. 
Használhatod arra, hogy megállítsd 
a történéseket, irányt válts, 
újrajátssz egy kulcsfontosságú 
pillanatot, vagy egy új ötletet vigyél 
kívülről a helyzetbe. Akár tanácsot 
adsz, szerepet cserélsz, vagy egy 

új szupererőt hozol be, ez a kártya segít abban, hogy a 
csoport közösen hozzon létre izgalmas, felfedezésre alkalmas 
fordulópontokat a történetben. A kártya alkalmazásának 
részletes leírását a „Haladó játékmódok” résznél találod.

8. Szerencsekártya 

A Szerencsekártyák váratlan 
fordulatokat visznek a játékba. 
Olyan meglepő elemeket hoznak be, 
amelyek hirtelen megváltoztathatják 
a jelenet hangulatát, irányát vagy 
kihívásait.
Ezek a fordulatok mélyíthetik vagy 
izgalmasabbá tehetik a jelenetben 
kibontakozó helyzetet, fejlesztik a 
problémamegoldó képességet.
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JÁTÉKMÓDOK

A Mavens of Mindset arra hív, hogy felfedezd, melyek az erőssé-
geid, hogyan érzel, és hogyan kapcsolódsz másokhoz. A képzelet 
hatalma, a bátor ötletek és az improvizáció során új módokat 
ismerhett ek meg az önkifejezésre és egymás támogatására.

A játék nagyobb csoportokkal (pl. osztályközösség, tábor, sport-
kör, szabadidős csoport) és kisebb csoportokban is játszható 
(barátokkal, családdal, fejlesztő foglalkozásokon, nyaraláson).

Javasoljuk, hogy a weboldalunkat (htt ps://boldogsagora.hu) 
is tanulmányozd további hátt értudás, kevesebb lehetőséggel 
rendelkező fi atalokra szabott  alkalmazási lehetőségek, 
haladó opciók és jó gyakorlatok megismerése érdekében. 
Fedezd fel a játékban rejlő lehetőségeket a barátaiddal, a 
kortársaiddal vagy a csoportt al közösen! Indulhat a játék!

JÁTÉKMÓD KISEBB CSOPORTTAL

Ajánlott  létszám: 4-8 résztvevő (és facilitátorok)
Becsült időtartam: 75-120 perc 

0. Lépés: Első játékom
Ha most játsszátok először a játékot, ajánlott  egy felnőtt  
vagy egy önkéntes játékmester jelenléte, aki bemutatja a 
kártyákat és vezeti  a folyamatot. 

A szabályok megismerése után a csoport már önállóan is 
képessé válhat az újabb játékokra.

ELSŐ RÉSZ: A helyzetek felfedezése

1. Lépés: Húzz egy Helyzetkártyát! 
(max. 2 perc)
Terítsd szét a(z akár előzetesen átválogatott ) Helyzetkártyákat 
az asztalon. Minden játékos véletlenszerűen húz egyet, majd 
csendben elolvassa a kártya lefelé néző lapján lévő helyzetet.

2. Lépés: Viszonyok feltérképezése 
(max. 2 perc játékosonként)

a.) A résztvevők egymás után felolvassák a Helyzetkártyát, 
majd megosztják a gondolataikat a csoportt al az alábbiak 
mentén:

• Mi a fő kihívás?
• Mennyire aktuális ez a kihívás az én életemben?
• Mennyire fontos nekem ez a téma most?
• Azonosulok „A”-val vagy „B”-vel? 
• Emlékeztet engem „A” vagy „B” valakire a közeli 

ismerőseim közül?
b.) Az Emoti méter beállítása
A játékosok az Emoti méter szerint megosztják egymással a 
személyes viszonyukat a helyzethez.



3. Lépés: Felfedező hozzájárulások 
(max. 2 perc játékosonként)
A Játékmester (vagy az aktuális játékos) felkéri a 
többieket, hogy járuljanak hozzá az egyes helyzetek közös 
felfedezéséhez a háromféle Felfedező kártya egyikének 
használatával (Mit mondana a Szakértő? Hogyan biztatná a 
Szurkoló a szereplőket? Hogyan változtatná meg a Varázsló 
a szereplők világát? Egy mágikus világban hogy nézne ki ez 
a helyzet?) A hozzájáruló játékosok egy Szupererő kártyát 
kapnak elismerésként, az alapján, amit hozzátettek az 
elemzéshez. Minden játékos sorra kerül: bemutatja a saját 
Helyzetkártyáját, majd ezt követik a fenti módon a csoport 
hozzászólásai, ötletei.

4. Lépés: Szavazás (max. 2 perc)
Melyik helyzet foglalkoztat benneteket most a legjobban? 
A csoport kiválaszt egy helyzetet szavazással az „életjátékhoz”. 
Minden játékos egy szavazattal rendelkezik. A legtöbb 
szavazatot kapott helyzettel játsszunk a második részben.

MÁSODIK RÉSZ: Életjáték (jelenet készítés)

A kiválasztott helyzet eljátszása során a játékosok kreatív 
módon alakíthatják át a kihívást jelentő szituációt egy 
támogató, tanulást segítő élménnyé, ahol a szereplők 
figyelnek egymásra és erősítik egymást.
Néhány játékos a helyzet szereplőit („A”, „B” és egy esetleges 
plusz szereplő) alakíthatja, míg mások az aktív közönség 
szerepébe lépnek. A szerepek az életjáték során folyamatosan 
cserélődhetnek. 

A közönség szerepe kiemelten fontos: a nézők figyelik a 
történéseket, különösen a fordulatokat, ötleteket, érzéseket 
és támogatják a helyzet több nézőpontú felfedezését. 
Az életjáték keretei:

•	 Egyszerre legfeljebb három játékos legyen a jelenetben,
•	 Egy résztvevő felveheti valamelyik Felfedező szerepet 

(Szakértő, Szurkoló, Varázsló),
•	 A nézők az Interakciós kártya és a Szerencsekártya 

segítségével alakíthatják a jelenetet,
•	 Ha szükséges, a játékmester beléphet a helyzetbe és 

javasolhat változást vagy előrelendítheti a jelenetet.

5. Lépés: Szereplőválogatás 
(max. 5 perc)
A Játékmester (vagy a helyzet gazdája) önként jelentkezőket 
hív a csoportból a kiválasztott helyzet eljátszására. Minden 
résztvevő elnevezheti a karakterét, és röviden megosztja, 
hogyan érzi magát a szereplő a jelenet kezdetekor, az ismert 
helyzetben. A Játékmester kijelöli a játéktér határait, és 
megmutatja, hol helyezkedik el a közönség (a játék iránya).

6. Lépés: Életjáték 
(max. 5 perc)
1.) A szerepjáték a kiválasztott helyzet dramatizálásával (a 
jelenet értelmező eljátszásával) kezdődik.
2.) A Játékmester (vagy bármelyik játékos-szereplő) tapssal és 
az Interakciós kártya felmutatásával megállíthatja a játékot. 
Ez jelzi, hogy lehetőség nyílik a megállásra, az átgondolásra, a 
szerepcserére vagy a jelenet irányának módosítására. 
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7. Lépés: Érzések azonosítása (max. 5 perc)
Lehetőség van arra, hogy az életjátékot megállítsuk 
játékmesterként vagy nézőként azért, hogy az érzéseket 
azonosítsuk:
a.) Minden szereplő röviden kifejezi: Hogy érzi most magát a 
szereplő, akit játszom?
b.) Az Érzelemskála kártya is használható az érzések 
beazonosításához.

8. Lépés: Különböző lehetséges kimenetelek 
Ebben a lépésben különböző lehetséges kimeneteleket 
vizsgálhatok meg a helyzet további alakulásához. A Látnok 
Kártyákat használjátok.
Ez a játékrész segít nyitottabban gondolkodni, több 
lehetőséget észrevenni, és rugalmasabban reagálni. 
Megnézhetitek a kedvező és a nehéz kimeneteleket is, 
hiszen mindkettő a fejlődés és az élet része lehet. Amikor 
elfogadod, hogy a dolgok többféleképpen is alakulhatnak, 
és szembenézel a félelmeiddel (legrosszabb kimenetel), 
azok fokozatosan veszíthetnek az erejükből. Ugyanakkor a 
pozitív elképzelések (lehető legjobb kimenetel) reményt és 
optimizmust adhatnak. Rajtatok múlik, hogy mely változatok 
érdekesek és hasznosak számotokra.
a.) Legrosszabb kimenetel (max. 5 perc)
A szerepjáték azzal folytatódhat, hogy a helyzetet a 
legrosszabb eshetőség irányába viszitek tovább. A játékosok 
önként jelentkezhetnek a szerepekre. Új szereplők 
léphetnek be a jelenetbe, vagy a korábban játszók szerepet 
is cserélhetnek. A játék előtt egyeztetéssel eldönthető, 

hogy miképp kerekítsék le a játszók a jelenetet úgy, hogy az 
elképzelhető legrosszabb végkifejletet mutassák meg.

•	 A játék után reflektáljatok az Érzelemskála kártya 
segítségével. Milyen érzések jelentek meg a helyzetben, 
honnan hova jutottak a szereplők? (max. 5 perc)

b.) Lehető legjobb kimenetel (maximum 5 perc)
Egy új szereplőgárda (vagy ugyanazok a játékosok, akár 
szerepcserével) most a lehető legjobb kimenetelt játsszák el, 
saját értelmezésük szerint.

•	 A játék után reflektáljatok az Érzelemskála kártya 
segítségével. Milyen érzések jelentek meg a helyzetben, 
honnan hova jutottak a szereplők? (max. 5 perc)

9. Lépés: Csoportos reflexió (max. 20 perc)
Vonjátok be az egész csoportot a megbeszélésbe. Menjetek 
végig közösen az alábbi kérdéseken a játékosokkal és a 
nézőkkel együtt:

•	 Mi történt a jelenetben? (Tények, elképzelések.)
•	 Mit éreztél a jelenet közben játékosként vagy 

megfigyelőként? (Érzések, érzelmek.)
•	 Mit érzel most játékosként vagy megfigyelőként? 

(Érzések, érzelmek.)
•	 Mi volt az a pillanat (egy szó, mondat vagy gesztus), ami 

leginkább megérintett, és amire később is emlékezni 
fogsz? Miért?

•	 Milyen cselekvésre vagy következő lépésre ösztönöz?
•	 Mi lepett meg?
•	 Mi jelentett kihívást?
•	 Mi inspirált?
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• Mi volt zavaró vagy nehezen érthető?
• Mi esett  jól?
• Mi segített  pozití v kimenetel felé elmozdulni?
• Mit viszel magaddal ebből az élményből?
• Mit tanultál magadról?
• Mit tanultál másokról?
• Mit tanultál a témáról és a helyzetről?

10. Lépés: Záró rítus (választható)
Készíthett ek egy „élő szoborcsoportot”. Álljatok egy közös 
képre szobrokként, amelyek kifejezik számotokra az élmény 
lényegét. Mindenki vegyen részt a szoborcsoportban.
Készíthett ek róla egy fotót, hogy megőrizzétek ezt a 
pillanatot.

JÁTÉKMÓD NAGYOBB CSOPORTTAL 
(JÁTÉKMESTERREL VAGY FACILITÁTORRAL)

A csoport javasolt létszáma: 8-30 résztvevő
Becsült időtartam: 70-120 perc

1. Lépés: Helyzetkártya választása (max. 2 perc)
Alkossatok páros vagy hármas kis csoportokat. Helyezzétek 
el a Helyzetkártyákat (akár előzetes válogatás után) egy 
asztalon. Minden csoport húzzon egy Helyzetkártyát, és a 
lefelé néző oldalán levő helyzetet olvassák el, akár röviden 
értelmezve a szöveget.

2. Lépés: Emotiméter (max. 5 perc)
Az Emoti méter kártyák segítségével a párosok/hármasok 
átbeszélik egymást közt a húzott  helyzett el kapcsolatos 
viszonyukat:

• Mi a helyzetben rejlő legnagyobb kihívás?
• Mennyire fontos számotokra ez a téma jelenleg?
• Azonosultok-e „A”-val vagy „B”-vel a helyzetben? 
• Emlékeztet-e „A” vagy „B” valakire, akit ismertek? 

3. Lépés: Felfedező kártyák (max. 10 perc)
Párokban/hármas csoportokban folytatva a játékosok 
megismerkedhetnek a Felfedező kártyákkal, majd közösen 
átgondolhatják:

• Mit mondana a Szakértő erről az adott  helyzetről?
• Mely szereplőt és hogyan bíztatná a Szurkoló ebben a 

helyzetben? 
• Hogyan változtatná meg a Varázsló azt a világot, ahol a 

helyzet játszódik? 
• Milyen mágikus világról szólhat a helyzet, ha a Varázsló 

a történetmesélő?
• Lehetne-e „A” vagy „B” a Szakértő, a Szurkoló vagy a 

Varázsló?
• Jól jönne-e a helyzetbe meghívni még egy szereplőt 

„A”-n és „B”-n kívül, Szakértő/Szurkoló/Varázsló 
szerepkörben? 

4. Lépés: Jelenetkészítés (max. 15 perc)
Állítsatok be időmérőt arra, hogy a párok/hármas csoportok 
megbeszéljék és előkészítsenek egy rövid, bemutatható 
jelenetet a kártyájukon szereplő helyzet alapján. 
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Egy-egy jelenet legfeljebb 2 percig tartson. A csoportok 
döntsenek arról, hogy:

•	 Ki fogja „A”-t és „B”-t játszani közülük?
•	 Szeretne-e a csoport egy plusz szereplőt behozni 

Szakértő/Szurkoló/Varázsló tudással, készséggel? 
Hogyan tudják ezt megtenni?

•	 Hol, mely képzeletbeli vagy szimbolikus térben, 
helyszínen játszódjon a helyzet és ezt hogyan lehet 
ebben a teremben megmutatni?

•	 Hogy fog kezdődni a jelenet, melyik szereplő és milyen 
mondattal/gesztussal/mozdulattal indítja?

•	 Hogy fog végződni, ki fogja az utolsó mondatot/gesztust/
mozdulatot megtenni?

•	 Hogyan fog a jelenet eljutni egy fordulatig vagy döntésig, 
és hogyan fogják a szereplők megmutatni a vonatkozó 
érzéseiket?

A játékmester(ek) segíti(k) a csoportok munkáját 
jelenlétükkel, kérdésekre adott válaszokkal és a láthatóan 
megrekedt csoportok támogatásával.

5. Lépés: A jelenetek bemutatása 
facilitátori vezetéssel (max. 45 perc)

•	 Határozd meg a párok/hármas csoportok sorrendjét, és 
jelezd számukra, mikor kerülnek sorra. 

•	 Hívd színre a csoportokat, és támogasd őket a jelenet 
kialakításában. 

•	 Egy taps jelzi az egyes jelenetek kezdetét és végét a 
játékosok és a nézők számára.

•	 Nézzétek meg a jeleneteket egymás után.

•	 A jelenetek utáni rövid beszélgetéshez segítő kérdések:
a.) A játékosoknak: Hogyan érzitek magatokat 
most? (Használhatjátok az Érzelemskála kártyát a 
válaszadáshoz.)
b.) A közönségnek: Milyen érzelmi állapotból 
indultak a szereplők, és hová jutottak a jelenet 
végére? (Használhatjátok az Érzelemskála kártyát a 
válaszadáshoz.)
c.) A közönségnek: Mely Felfedező szerepeket (Szakértő, 
Szurkoló, Varázsló) ismertétek fel a jelenetben?

6. Lépés: Csoportos reflexió (20-45 perc)
Vonjátok be az egész csoportot a megbeszélésbe. 
Az alábbi kérdések közül válogatva a csoport igényei mentén 
vezessétek a közös reflexiót:

•	 Hogyan érzed magad most? (Az Érzelemskála segíthet 
az érzések azonosításában.)

•	 Mi lepett meg?
•	 Mi jelentett kihívást?
•	 Mi inspirált?
•	 Mi volt zavaró vagy nehezen érthető?
•	 Mi esett jól?
•	 Mi volt az a pillanat (egy szó, mondat vagy gesztus), ami 

leginkább megérintett, és amire később is emlékezni 
fogsz? Miért?

•	 Milyen cselekvésre vagy következő lépésre ösztönöz ez 
a jelenet?

•	 Min lehetne javítani a játékban, hogy még inkább 
bevonódásra ösztönözzön?

•	 Mit viszel magaddal ebből az élményből?
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• Mit tanultál magadról?
• Mit tanultál másokról?
• Mit tanultál a saját és mások jóllétének támogatásáról?

7. Lépés: Záró rítus (választható)
Készíthett ek egy „élő szoborcsoportot”. Álljatok egy közös 
képre szobrokként, amelyek kifejezik számotokra az élmény 
lényegét. Mindenki vegyen részt a szoborcsoportban.
Készíthett ek róla egy fotót, hogy megőrizzétek ezt a pillanatot.

JÁTÉKMÓD VARIÁCIÓK 
ÉS HALADÓ JÁTÉKMÓDOK

1. Erősségek aktiválása: 
a Szupererők használata különböző helyzetekben

A 24 Szupererő kártya – a VIA karaktererősségek rendszerére 
építve – gazdagítja a játékélményt. Minden kártya egy 
erősséget képvisel, amelynek a gyakorlása támogatja a 
jóllétet, és megjelenik a gondolkodásban, az érzésekben 
és a viselkedésben. A kártyák segítenek az erősségek 
akti válásában, a szerepjáték elmélyítésében és új, támogató 
megoldások felfedezésében.

A Szupererők a játék elején, a felkészülés során vagy akár 
spontán a jelenet közben is használhatók.
A. Inspiráló Szupererők – A játék elején
Minden résztvevő húz egy Szupererő kártyát, amely 
meghatározza az eljátszott  szereplő aktí v erősségét, 
szemléletmódját, viszonyulását a kihívásokhoz. Ez segíheti  a 
szerepbelépést, és a jelenetben képviselt szándékot.
B.  Hozzájárulás jutalmazása – 
páros/hármas vagy csoportos feldolgozás során
Amikor a helyzet feltérképezése során a helyzet gazdája 
segítséget kér, mondhatja: „Szakértőt/Szurkolót/Varázslót 
keresek… egy Szupererőért cserébe.” Az a játékos, aki 
felismerést, bátorítást vagy kreatí v nézőpontot tesz hozzá 
a jelenethez, jutalmul egy Szupererő kártyát kap. A kártyát 
húzhatja véletlenszerűen, kaphatja a játékmestertől vagy a 
segítséget kérő játékos választhatja ki számára.
C. Interakció kártya: Állj meg, és vezess be egy Szupererőt! 
– a jelenet közben
Közönség által akti vált Szupererő
Az éppen nem szerepben levő játékosok bármikor 
megállíthatják a jelenetet, és egy Szupererő kártyát adhatnak 
át egy szereplőnek, ha úgy érzik, az adott  erősség érdemben 
támogathatja a helyzetet. A szereplő feladata ezt követően 
az, hogy beépítse a kártyán szereplő instrukciót a jelenetbe.
Szereplők által akti vált Szupererő
A szereplők egy előre kiosztott /húzott  Szupererő kártyával 
kezdik a játékot. A jelenet során ennek akti váló jelzését 
használva formálják a karakterük viselkedését, döntéseit és 
érzelmi reakcióit.
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2. Interakciós kártyák

Ez a kártyatípus interaktívabbá teszi a szerepjátékot, és 
segít a csoportdinamikát a kívánt irányba terelni. A facilitált 
beavatkozások révén a közös felfedezés és tanulás még 
izgalmasabb lehet! A játékosok tapsolással vagy a „STOP” 
jelszó bemondásával megállíthatják a jelenetet, ha az elakad, 
és használhatják az interakciós kártya funkcióit:

A. Interakciós kártya: Érzelemskála
Közönség által aktivált Érzelemskála
A nem szerepben lévő játékosok megállíthatják a jelenetet, 
és megnevezhetnek egy érzelmet az Érzelemskáláról, amely 
szerintük érdemben segítheti a helyzet alakulását. A szereplő 
ezt az érzést veszi fel (akár meglepő váltással), és ezzel alakítja 
az interakciót és a jelenet kimenetelét.
Szereplők által aktivált Érzelemskála
A szereplők az Érzelemskálát használhatják arra, hogy 
meghatározzák, vagy akár megváltoztassák karakterük 
érzelmi állapotát a jelenet elején, közben és végén. Ez a 
kihívás segíthet abban, hogy tudatosabban észrevegyük 
az érzelmeket, és gyakoroljuk az egyensúly megtartását a 
gyorsan változó helyzetekben.

B. Interakciós kártya: Újrajátszás
Közönség által aktivált újrajátszás
A nem szerepben lévő játékosok megállíthatják a jelenetet, 
amikor az elakadni látszik, és kérhetik, hogy a játékosok 
egy megnevezett korábbi ponthoz térjenek vissza, és innen 
játsszák újra a helyzetet. Változtathatnak a kimondott 

szavakon, gesztusokon, érzelmi állapotokon és döntéseken. 
A Látnok kártyákat is használhatják inspirációként (pl. legjobb 
és legrosszabb kimenetel, legvalószínűbb vagy legkevésbé 
valószínű forgatókönyv).
Szereplők által aktivált újrajátszás
A szereplők megállíthatják a jelenetet, ha az elakad, és 
használhatják az Újrajátszás lehetőségét: visszaléphetnek 
egy korábbi, megnevezett ponthoz, majd újrajátszhatják 
a helyzetet. Változtathatnak a kimondott szavakon, 
gesztusokon, érzelmi állapotokon és döntéseken. A Látnok 
kártyákat is használhatják inspirációként (pl. legjobb és 
legrosszabb kimenetel, legvalószínűbb vagy legkevésbé 
valószínű forgatókönyv).

C. Interakciós kártya: Tanácsadás
Közönség által adott tanács
A nem szerepben lévő játékosok megállíthatják a jelenetet, 
amikor az elakadni látszik, és tanácsot adhatnak a 
szereplőknek a Felfedező kártyák nézőpontjait használva: 
megszólalhatnak külső szereplőkként: Szakértőként, 
Szurkolóként vagy Varázslóként. 
A szereplők meghallgathatják a tanácsokat, majd 
folytathatják a jelenetet. Dönthetnek úgy, hogy beépítik a 
kapott nézőpontot a játékba. Ha nem építik be, a szerepjáték 
utáni feldolgozás során megvizsgálhatjuk, hogyan hatottak 
a tanácsok a jelenetre és a szereplőkre. A Szakértő és a 
Szurkoló akár be is léphet harmadik szereplőként a jelenetbe. 
A Varázsló akár beléphet mesélőként a jelenetbe, és 
alakíthatja a körülményeket.
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Szereplők által aktivált Szakértői kör
A szereplők megállíthatják a jelenetet, és külső segítséget 
kérhetnek: „Szakértői körre van szükségem ebben: …” (pl. 
határhúzás, elvárások kezelése). 2-3 nem szerepben lévő 
játékos „Szakértőként” jelentkezhet, és egy-egy konkrét 
javaslatot adhat. A szereplő kiválaszthat egy javaslatot, és 
azonnal kipróbálhatja a jelenetben. A szakértő akár le is 
válthatja a játékost és felveheti a jelenetbeli szerepet, innen 
folytatódhat a jelenet.

D. Interakciós kártya: Szerepcsere 
A nem szerepben lévő játékosok megállíthatják a jelenetet, 
amikor az elakadni látszik, és javasolhatják, hogy a szereplők 
cseréljenek szerepet. 

•	 Egyszerű csere: Ha a jelenet elakad vagy túl feszültté 
válik, a nem szerepben lévő játékosok az Interakciós 
kártyával kezdeményezhetik a szereplők közötti cserét.

•	 Önkéntes csere: Ha a szereplők elfáradnak vagy 
kifogynak az ötletekből, kérhetik a szerepcserét, 
és átadhatják a szerepüket egy önként jelentkező 
játékosnak.

•	 Lánccsere: A szerepcsere láncban is játszható: a 
csoport minden tagja 30 másodpercre beléphet „A” 
vagy „B” szerepébe. A facilitátor 30 másodpercenként 
megállíthatja a jelenetet, és a láncban következő 
játékos kiválaszthatja, melyik szerepet veszi át, mielőtt 
a történet folytatódik.

E. Interakciós kártya: Váratlan fordulat a Szerencsekártyáról
Ez a kártyatípus a rugalmasság, a reziliencia és az 
alkalmazkodás készségeit erősíti. Segítheti a játékosokat 
abban, hogy a körülmények változása közben is szabályozzák 
érzelmeiket, és a bizonytalanságot, a váratlan helyzeteket 
az élet természetes részeként, fejlődési szemléletmóddal 
kezeljék. A nem szerepben lévő játékosok megállíthatják a 
jelenetet, amikor az túl egyszerűnek vagy könnyednek tűnik, 
és javasolhatnak egy váratlan fordulatot a Szerencsekártyáról. 
Ezt kiválaszthatják, vagy akár dobókockával is dönthetnek 
róla. A szereplők feladata, hogy a jelenet folytatásakor a 
kiválasztott fordulatot beépítsék a jelenetbe, miközben 
megtartják a helyzet fókuszát, és új kihívásokkal gazdagítják 
a történetet.

A játék itt véget ér, de a tanulás folytatódik! A kérdéseidet, 
a bátorságodat és az élményeket továbbviheted a 
mindennapokba.

További információk a projektről, a partnerségről, az elméleti 
háttérről valamint a Mavens of Mindset kártyajáték alternatív 
facilitációs lehetőségeiről, és egyéb hasznos eszközökről:
https://www.worldhappinesslessons.com/maomi/
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