Jatéldetra

Lépj be Mannersville - llemviros szines viligiba! Ezt a lebilincselden szérakozratd tdrsasjivékor kifejezetten 5 és 10 év ozt
ekek szamara alkottam meg azzal a céllal, hogy a jatékosok killonbdzd helyszineket \-'égigujinra -példiul egy nyitzsgd
1skolir, egy érermer, egy vidim gyerekjitszéteret, sportpilyit, az orthonukar—, sajiritsik el az illemszabilyokar és az etikent
alapelveit. A tirsasjdtékot magyar és angolnyelven is jirszhartjuk.
Ajarék tartalmaz egy gyonyorien megtervezett jarékeiblir, a kilonbozo gyermekeket dbrizolé egyedi
karaktereket és zsetonokat, amelyek az udvarias viselledést szimbolizaljak. A jirékosok ezen kiviil forga-
tokonyv kartyakdal is szembe talaljik magukat, amelyek valos helyzeteket mutamak be, a kérdések pedig
dtgondolt vilaszokat igényelnek. A forgatakonyv kirtyik mellett kihivis kirtyik szinesitik még a jatékot,
amelyek szdrakoztard szerepjdrékra, csoportos tevékenységekre és elvégzends feladarokra 6sztonoznek.
A jitékosok hirom izgalmas lehetdség kozil vilaszthamak, annak megfelelden, hogy miként szeretnénk
jatszani a jarékot,
1. Mindenki Nyer (Csaparjiték) - A jirékosok dsszedolgoznak, hogy egylittesen gylijrsék 6ssze a
legrobb zsetont. A jarék addig tart, amig valaki nem ér be a célba.
2. AlLegwbb Zseton Gylijrése (Versengd jirék) —A jarékosok versenyeznek, bemutatharik rudi-
sukat, ésakia ]e-gtdgb zsetont osszegyiijti, az lesz a nyertes. Ennél a jirékmadnal is addig rart
a javék, amig valaki be nem ér a célba. A jirékosok ezt kiveroen osszeszamoljik, hogy ki, hiny
darab zsetont gytijtotr.
3. ElSszoraCélba (Gydzelemre fel)) — Aki a leggyorsabban célba ér, az a nyertes.
Hogyan jatsszuk?
A tablir kozépre helyezzitk, szétvilaszrjuk és megkeverjitk a kirtyikar. A jarékosok dobékockival dobva elindulnak az diron. A
tiblin valé navigilis kézben a jirékosok kiryikar hiiznak, a j6 vilaszokért, elvégzen feladarokére vagy bonuszokért cserébe
zsetonokar szereznek, mikézben értékes és mindségiidot eltélive, pozitiv hatdst kiviltd modon lépnek kapesolatba egymissal
— legyen sz6 osztozkodisrdl, hila kifejezésérdl vagy empatia kimutatdsirs].
Barhogyan is jitszanak, a gyerekek felfedezik, hogy ez a tarsasjaték tobb, mint egy]i:’erék; ez egy élvezetes tanulasi élmény. A jé
modor, az illem és az eukett izyakodéséval a jarekosok nemesak szociilis készségeiket fejleszuk, hanem értékes pillanatokar is
dvélhetnek bardraikkal és csaladjukkal. Emellett a rirsasjirék remek eszkoz a tandrok és mindazok szimadra, akik szeremnék a
gyerekeket jitékos médon megismertetni az illemszabilyokkal, és az etikett irinymutatisaival.
Adoboz tartalma:
Ajirékhoz tartoz6 elemek dobozba csomagolva:
1darab jirékrdbla; 8 darab karakrerkdrtya (Gyerekek, akik Hllemviros lakéi); 8 darab karakter tarté talp; zsetonok (tokenek); 3
féle kirtya, Forgatdkonyv kiryik, Kihivis kirtyik és Bonusz kirtydk, dsszesen 200 darab magyar nyelvil kirtya és 200 darab
angol nyelvii lartya kiilon csomagolva (A kirtyak tartalma mindket nyelven azonos.); 1 darab dobokocka; Jdrékleiris magyar és
angol nyelven.

Ajitéhot 2-6 jitéhos részére tervezlem,

Ajaték menete:
Alkdrrydkar killon vilasztjuk és j6l elkeverjitk dket. A sziveggel lefelé helyezziik a hirom paklit a tibla mellé. A jarékosok vilasz-
tanak maguknak egy karaktert és felillnak vele a kiindulas: pontra, amit egy kis helyzetjelzd jelsl. Dobdkockival eldéntk, ki
kezdje a jarékot. (Mar i elkezdbdhert a gyakorlis, az els6 lehet elozékeny és felajanlhatja egy masik jatékosnak a kezdés jogar!)

Ajarékosok dobnak, és a kidobort szimnak megfelelen haladnak a mezdkan.
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4 féle mezétipussal talilkozhatunk:

Ures mez6

Villanykorrével jeldlt mez5 - ha ide lép a jarékos, akkor egy Forgardkonyw kirtydr hitz, amin villanykdrre talilhard.
Puzzle mezd - ha ide 1ép a jirékos, akkor egy Kihivis kartyir hiiz, amit egy puzzle jelol.

Csillag mez6 - Ez a bénusz mezo, ha ide érkezik a jarékos hiizhat egy Bénusz kirtyat, amin csillag talilhaté.

A tiblin két eligazishoz is érkeziink. Az egyik oldalon egy forgatékonyv kirtya lehetdsége (Villanykorte), a
misik oldalon egy kihivis kirtya (Puzzle) mezd talilhato. Irc ;J%.I:ékm eldontheti, hogy melyik mezore lépne

szivesen.

Rirtyil
A forgatokanyv kartyak valos helyzeteket imak le, a kérdések pedig dtgondolt vilaszokar igényelnek. Segit-
ségkent hirom vilaszlehetdség kozill vilasztharunk, de csak egy lesz a helyes. Az ilyen kirtyik forgardsa j6
alkalmar teremt arra is, hogy kbzosen megvitassuk a vilaszokar.

A forgarokonyw kirtyak mellett kihivas kirtyak szinesitik még a jatékor, amelyek szora-
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kozrard szerepjitékra, elvégzendsd feladatokra dszrondznek. g
Amikor villanykérre, puzzle vagy csillag mezdre lépiink, kirtyir hizunk. A
kihitzor kiryir én"ryﬂinfuk az egyik jirékostarsunknak vagy szilldnek, (gf
pedagdgusnak, aki felolvassa a kérdést, vilaszokar feladatot vagy a bo-
nuszkartyat.
A forgardkiinyv kirtyin szerepld kérdés helyes vilasza megta-
== / lilhatd magn a kirtydn 2 helyes vilasz mogsr (, Helyes”). A
kihivis kirtyik feladatait pedig a tibbijatékos itéhmeg, hogy
elfogadjik -e vagy sem a jirékos, jirékosok kihivis feladarar és kaphamak-e érte
zsetont vagy sem. [t szabadabban a jarékosokra van bizva, hogy mit fogadnak el
helyes, elvegzett feladamak. (Segitségként, és, ha bizonytalanok lennétek, a kihivis
kértyik megoldisait megraliljirok a honlapon.)
Ha egy forgatokonyv kirtya vagy kihivas kartya mar szerepelt, rakgjuk félre vagy helyezziik a pakli
legaljara.
A bénuszkartyakat azonban visszahelyezzitk mindig a pakliba és tjjra és (ijra megkeverjitk Gket.
Zseton: d : —
=M A zsetonokar a jo vilaszokért, elvégzer kihivis feladatokért és bonusz kirtyikkal is lehet szerezni.
“wmesy A zsetonon talilhaté szimbélum az udvarias viselkedést szimbolizilja. Bénuszkirtyik kozor megralilha-
16 olyan kirtya is, ahol a zsetont (tokent) a jirékostirsakedl is kaphatunk, ha felajinljik nekiink: A jiréka- id
megoszrisiérn kapsz egy zsetont, és felaja egyet egy dltalad vilaszrott jirékosnak!”
Fogalmal:
A jé modor”, az .illem" és az ,etikert” szavak mind a tirsadalmi normik és a helyes viselkedés killénboz6 aspekrusait jelélik, de
eltérd hangsilyokkal:
1. Jémodor
A jo modor fogalma dlaliban a mindennapi viselkedés udvarias és figyelmes formiit jelenti. Alapvetd szabilyai kizé tartozik az
emberekkel valé tiszreletteljes binisméd, amely magiban foglalja a kedves kiszonést, a figyelmes kérést, a szivbdl jovs koszone-
tet, és azt, hogy odafigyeliink a mdsikra, amikor beszél. A j6 modor lényege, hogy spontin és szivbol jovo legyen. Példaul kedvesen
koszonink az embereknek, segitiink valakinek a csomagjair cipelni, vagy titrelmesen meghallgatunk valakit anélkitl, hogy koz-
bevignink.
2. Illem
Az illem a rirsadalmilag elfogadot és illendd viselkedési formikra utal, magiban foglalva azokar a viselkedési normikar,
amelyek egy adott helyzetben, komyezetben elvirtak. Mig a j6 modor inkibb a szivhdl jovd, spontin viselkedést = j
hanisﬁh*ozr.a, az illem a kontextusra és az ador hetyzerneﬁ megfelels viselkedésre dsszpontosit. Példaul elvir- ™

ik, csendben viselkedjtink a templomban, vagy hogy tirsasigi eseményeken a megfelel oltozetben J :
jelenjiink meg. *
3. Edikent E
Azetiker a viselkedés formalis szabalyainak rendszere, amely részletesen meghatirozza, hogyan kell -

viselkedni bizonyos tirsadalmi helyzetekben, Az illemmel ellentétben, amely inkibb a helyzemek 'ﬁ? J
megfelels viselkedést hangsilyozza, az etiketr konkrét és részletes smbilﬂ:dut tarralmaz, g‘ldéu] i
az asztali etikettet, a levélirds szahé})mjl, vagy a formilis eseményeken valo illends viselkedést. Az

etikert elssorban a protokollra ésa formalis mﬁﬁﬁpﬂms betartisira Gsszpontosit, killdnosen | | &
hivatalosvagy formalis helyzetekben. Példiul az etiker irja elé a megfeleld evdeszkozok hasznilarir

egy otfogisos vacsordndl, vagy a helyes kdszonési formik alkalmazasir egy tizleti ralilkozdn.
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tudist, jitékos és szeretetteljes formaban, hogy a kicsik szérakozva vilhassanak udvarias, kedves felnrteldcé.

www.etiquette.hu

Instagram: @kgetiquette @mannersville_illemvaros

Figyelem! /A jitélapro alkatrészeket tartalmaz, amelyek fulladasveszélyt okozhatnak, ezért 3 év alatti gyermekelk eldl elzirva
tartandd./
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Game description
Enter the colourful world of Mannersville - The Town of Good Manners! [ created this captivatingly
entertaining board game specifically for children berween the ages of 5 and 10 with the aim of reachin
players etiquette and manners as they visit various locations, such as a school, a restaurant, achee
playground, a sports field, or their home — they will learn the rules of etiquette and the basics of good man-
ners. The board game can be played in Hungarian and English.

The game includes a beautifully designed game board, unique characters representing diffe-
§ rent riin!drc n, and a token symbolisi :1ipulil-:: behaviour. Players also encounter scenario cards
that present interesting situations, with questions that require thoughtful answers. In addition
| tothescenario cards, challenge cards add variety to the game, encouraging entertaining role-play-
ing, group activities, and tasks to be completed.

Players can choose from three exciting options, depending on how they want to play the game.

1. Everyone Wins (Cooperative Game) — Players work together to collect the most tokens. The game continues
until someone reaches the goal.

2. Collect the Most Tokens (Competitive Game) — Players compete to show off their skills, and whoever collects the
most tokens wins. In this game mode, the game also lasts until someone reaches the goal. The players then count how
many tokens each player has co

3. First to the Finish Line (Race to Victory) - The player who reaches the finish line first is the winner.

Place the board in the centre, separate and shuffle the cards. Players roll the dice to start their journey. While navigating the board,

layers draw cards and eam tokens for correct answers, completed rasks or bonus oppormunities, while spending valuable and qua-
ity time interacting with each other in an impactful way-w rit's sharing, expressing graritude or showing empathy.
Regardless of how they play, children discover thar this board is more than just a game; it is an enjoyable learning experience.
By practising good manners and etiquette, players not only develop their social skills, but also experience valuable moments with
their friends and family. In addirion, the board game is a great tool for teachers and anyone who wants to introduce children ro rules
of etiquerte and guidelines for good manners in a playful way.

Contents of the box:
Game components packed in a box:
1game board; 8 character cards (children who are residents of Mannersville); 8 character stands; Tokens tharcan be collected
during the game:; 3 types of cards, Scenario cards, Challenge cards and Bonus cards, a total of 200 cards in Hunganan
and 200 cards in English, packaged separately. (The content of the cards is the same in both languages.); 1 dice;Game
. description in English and in Hungarian.
The game is designed for 2-6 players.

How to play:

Separate the cards and shuffle them well. Place the three decks face down next to the board. Players choose
a character and stand at the starting point, which is marked by a small marker. Roll the dice to decide who
st;;;ts the game. (Practice can begin here, as the first player can be courteous and offer another player the
right to start!

» The players roll the dice and move across the board according to the number rolled.
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Thereare4 types of paths:
Empty
Light bulb - if the player steps on this, they drawa Scenario card.
Puzzle - if the player steps on this, they draw a Challenge card.
Star—This is the bonus sign; if the player arrives here, they can draw a bonus card.

There are two crossroads. On one side, there is a Scenario card option [li%ht bulb), and on the other side,
there isa Challenge card (Puzzle) field. Here, the player can decide which field theywould like tomove to.

Cards:
The scenario cards describe real-life situations, and the questions require thoughtful answers. As an aid,
there are three possible answers to choose from, bur only one is correct. Playing these cards also provides
a good opportunity to discuss the answers together.

In addition to the scenariocards; challenge cards add variety to the game, encouraging entertaining ro-
le-playing and rasks to be completad.

When we land on a light bulb, puzzle, or star space, we draw a card. We hand the drawn card t one of
our fellow players, a parent, or a reacher, who reads aloud the question, answers, task, or bonus card.

The correct answer to the question on the scenario card can be found on the card itself, behind the word
'Correct’. The tasks on the challenge cards are judged by the other players, who decide whether to accept
the challenge task of the player(s) and whether they receive a token for itor not. (As a help, and if you are
unsure, you can find the solutions to the challenge cards on the website.)
Onee a scenario card or challenge card has been used, set it aside or place it at the bottom of the deck.
However, bonus cards are always returned to the deck and shuffled again and again.
Tokens:
Manners Tokens can be earned for correct answers, completed challenge tasks, and bonus cards. The symbol on the token
symbolizes polite behavior. Among the bonus cards, there is also a card where you can receive a token from your fellow
players if they offer it to you.
Useful Terms:

1. Good manners

Good manners encompass the polite and considerate behaviors we exhibitin we'rﬁdayinteracrinns.'fhwaremed in respe-
et and thoughrfulness towards others, demonstrated through simple actions such as offering kind greetings, usinﬁ:hrases
like "please” and "thank you,” and actively listening when others speak. Good manners emphasize genuine, heartfelt behavior,
arising spontaneously a desire totreat those around us with kindness.

2 Etiquette

Etiquette, on the other hand, refers to a formal system of rules that dictate appropriate behavior in specific social situations.
It provides detailed guidelines, covering areas like table scm'n?s, letter writing, and conduct at formal events. Etiquette places
a strong emphasis on protocol and nce to establi rules, particularly in official or formal contexts, ensuring that
interactions are conducted with decorum and respect for established norms.
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ofa young boy. With years of experience in etiquette ing, she believes that manners and etiquette are key to
mlfsherﬁmmtﬂidlm:mmandeﬁquﬂmuut to adults, but to aswell. Through the Mannersvil-
leboard aims to pass this knowledge on tochildren in a playful and loving way, so that kids can grow into polite

andkind adults while having fun.
More information:

www.etiquette.hu
Instagram: @kgetiquette @mannersville_illemvaros
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