p=

kommunikdcids party tdrsasjdtek

Jarekszabdiy




MONDAT mlZEria pdrban
Sziikséges kellékek: A jatéktabla MONDAT mlZEria oldala, szokartyak, akcid kartyak,
jegyzetel6 + iréeszkdz, dobdkocka, paronként 1 babu

A jaték menete:

A mlZEria party tarsasjaték négyféle képpen jatszhato. Keverjiik meg az akcio6 kartyakat és minden kérdéjeles mezére rakjunk egyet képpel

A jatéktabla egyik oldalén a MONDATIMIZERE, masikon a SZOMIZERE alapja lathato. lefelé forditva. o S
Dontsiik el, hogy kinek ki lesz a parja és hogy melyik par huzéja kezdi a jatékot.

Minden pér vélasszon maganak egy babut és helyezze a,Start” mezére.
A szokartyakat keverjik meg és képpel lefelé forditva tegyliik vissza a dobozban taldlhato

Hanyféle képpen jatszhato a jaték?

A jatétipusok részletes leirdsa, a jatékszabalyban olvashaté.

? Ki nyeri a jétékot? kértyatart(’)ba‘
A kezdd jatékos, mind az 6t székartya paklibdl huzzon egy lapot.
A MONDAT mIZEria és a SZO mlZEria parban és mindenki mindenki ellen (szél6ban) A huzé, vagy a parja dobjon a dobdkockaval, a huzott kartyakon szerepl6

szavak szamanak kisorsolasahoz, majd az elsé,MILYEN?" lapon a szamnak megfelel$
sz6t a huzé irja korul maximum harom széban (kivéve ha az akcié kartydk mast

irnak). pl.: drokban = ttszéli fliives mélyedésben.

A mondatot az 1.-es,,MILYEN?" kartyan szerepld széval kezdje és a kartyak
szamozasanak megfeleléen kovetkezzen a tobbi sz6.

Hany jatékos jatszhat a jatékkal? A kitalalo, a pérja altal mondott szavak segitségével tippelje meg a mondat els6 szavat
és irja le a jegyzetel6 megfeleld rublikdjaba. Egy rublikdba, csak egy sz6 irhato és csak
a pontos megfejtés ér pontot.

Ezt kdvetden a huzo kordiilirja a 2.-es “Ki/Mi?” kartyan szerepl szot, melyre a kitalalé
ismét leirja tippjét. Ezt mind az 6t szokartydval megismételjiik.

Ha a hizé tobb szét mond a megengedettnél, vagy a feladvény szét ragozva vagy
ragozatlanul kimondja, akkor azutan a szé utan nem jar pont. llyenkor a kitalalé a

Kell mérni az idot a jatékban? pontozélapon az elrontott sz6 riblikajaba az ,1ZE” sz6t irja.

Ha a hizé gy érzi, hogy a feladvanyt nem tudja harom széban korilirni, vagy a kitalalo
nem tudja a feladvanyt megfejteni akkor az,1ZE" sz6 kimondasaval (hazo), ill. leirasaval
(kitalald) passzolhatnak. Passzolt székdartya nem értékelhetd, azaz annyival kevesebbet Iéphet a
paros, ahany szot “elizélt’, vagy nem talalt ki.

Id6mérés esetén, csak azok a szavak értékelhetéek, amelyek az idélimitbe belefértek.
Ha mind az 6t széra, azaz az egész mondatra megvan a kitalalo tippje, akkor azt olvassa
Mik azok a biankoé szokartyak és mire jok? fel. A hatarozott és a hatarozatlan névelSket, tehat az,egy’,,a” és,,az" szécskakat a
+MILYEN?" és a,HOL?" szavaknal a mondat felolvasasakor hasznaljuk, hogy a végered-
mény egy ,értemes” kerek mondat legyen.

Ezutan a huzd is olvassa fel a szokartydk szavaibdl 6sszedllé helyes mondatot.
(Az,eqgy’,a"és,az" szocskakat a,MILYEN?" és a,HOL?" szavaknal, a mondat felolvasasakor
a huzé is hasznalja.)

is jatszhato.

Mind a négy jatékmenet esetében az a paros vagy jatékos nyer, akinek elséként sikertdil
babujat a célba juttatni.

A MONDAT mliZEria és a SZO mlZEria esetében minimum 2 maximum 6 par, a
MONDAT mlZEria 52616 és a SZO mlZEria sz6/6 esetében minimum 3, maximum 6
jatékos jatszhat.

Nem fontos, de ha a tarsasag kicsit lassu, hasznalhato stopper.
Ez esetben a SZO miZEria jatékban 1 sz6 kdrbeirdsahoz és kitalalasahoz 0.5-1 perc, a
MONDAT mlZEria 5 szavanak kérbeirdsahoz és kitalalasahoz 2.5-3 perc javasolt.

A biankd szdékartyak tires mezdire olyan szavak irhatdk, amik nincsenek a jatékban.
Ezek lehetnek sajat élmények, helyszinek, személyek, hazikedvencek stb...
igy dsszesen 150 Uj széval bévithetd a jaték melyektsl személyesebbé valik.

A bianko szokartydk kitltéséhez, alkoholos filc haszndlata szikséges. Ahany sz6 megegyezik a két mondatban, annyit Iéphet elére a paros a jatéktablan.
Ha a jatékmezdn van akcié kartya, ugy azt vegye el a péros és ha Ujbdl rajtuk a sor,
A jdtékban taldlhato szokdrtydk tragdr, sérté kifejezéseket nem tartalmaznak. akkor az azon leirtak szerint kell cselekedniuk.
' A szokdrtydk véletlenszerli keveredésébél adéddéan, mégis félreérthetd, kétértelmdi Ezt kbvetden a kdvetkezd jatékos a hiizo aki a sajat parjanak mondja a feladvanyt.
®  mondatok alakulhatnak ki, ezért a jatékot csak 14 éven fellilieknek ajanljuk. Ha a parosnak van el6z6leg hizott és még fel nem hasznalt akci6 kartyaja, akkor annak
utasitasai szerint kell cselekednilik. Az 5.- 6s pontban leirtak szerint huzunk, kitalalunk,
|éplink.

A jatékban talalhato jegyzeteld lapok kifogydsa esetén, a nyomtatdasra kész lapok

" ” X ) A jatékosok, az dramutato jarasaval megegyezd iranyban kovetkeznek (hiiznak) egymas utan.
szabadon letoltheték a www.brianngame.hu honlaprél. J J ge9y y ( )egy




SZO mlZEria
Sziikséges kellékek:
A jatéktabla SZO miZEria oldala, szokartyak, dobokocka, paronként 1 babu

A jaték menete:

MONDAT mlZEria sz6/6

mindenki, mindenki ellen

Sziikséges kellékek: A jatéktabla MONDAT miZEria oldala, szokartyak, akcio kartyak,
jegyzeteld + ir6eszkdz, dobodkocka, jatékosonként 1 babu

A jaték menete:

Ezt a jatékot nem parban kell jatszani, hanem mindenki mindenki ellen jatszik.

Elénye, hogy nemcsak paros, hanem pératlan szamu tarsasag is jatszhatja.

Minden jatékos vélasszon maganak egy babut és helyezze a“Start” mezére.

A szokartyakat keverjik meg és képpel lefelé forditva tegyik vissza a kartyatartéba.

A kezdé jatékos lesz a huzé.
A huzé, mind az 6t székartya paklibdl huzzon egy lapot, majd dobjon a dobdkockaval, a
huzott kdrtyakon szerepld szavak szamanak kisorsolasahoz.
A mondatot az 1.-es “MILYEN?" kértyan szerepl6 széval kezdjiik és a kartyak
szamozasanak megfeleléen kovetkezik a tobbi szé.
Az elsé “MILYEN?" lapon, a szamnak megfelel sz6t irja korll maximum harom széban.
(kivéve ha az akcid kartyak mast irnak). pl.: drokban = ttszéli fiives mélyedésben.
A tobbi jatékos a huzoé altal mondott szavak segitségével tippelje meg a mondat elsé
szavat és a tobbiek eldl rejtve irja le a jegyzetelé megfeleld rublikdjaba. Egy rublikaba,
csak egy szé irhato és csak a pontos megfejtés ér pontot.
Ezt kdvetden a huzo korilirja a 2.-es “Ki/Mi?” kartyan szerepld szét, melyre a tobbi
jatékos ismét leirja a tippjét. Ezt mind az 6t sz6kartydval megismételjuk.
Ha a huzoé véletlenil tobb sz6t mond a megengedettnél, vagy a feladvany szét ragozva
vagy ragozatlanul kimondja, akkor egyet vissza kell |épnie a jatéktablan és az elrontott
sz6 utadn nem szerezheté pont.
Ha a huzé ugy érzi, hogy a feladvanyt nem tudja harom széban kordlirni, vagy
valamelyik kitalalé nem tudja a feladvanyt megfejteni akkor az “1ZE” sz6 kimondasaval
(hazo), ill. leiraséval (kitaldld) passzolhatnak. Passzolt szokartya nem értékelhetd, azaz
annyival kevesebbet Iéphet a kitalalo, ahany szét “elizélt’, vagy nem taldlt ki.
Idémérés esetén, csak azok a szavak értékelhetéek, amelyek az idélimitbe belefértek.
Ha mind az 6t sz6ra megvan a kitaldlok tippje, akkor egymds utén olvassak fel
mondatukat. A hatdrozott és a hatérozatlan néveldket, tehat az“egy’, “a” és
“az" szocskakat a “MILYEN?” és a “HOL?” szavakndl a mondat felolvasasakor hasznaljuk,
hogy a végeredmény egy “értemes” kerek mondat legyen.
Ezutan a huzoé is olvassa fel a szokartyak szavaibol 6sszedlld helyes mondatot (Az “egy”,
“a” és"az" szocskakat a“MILYEN?” és a“"HOL?" szavaknal, a mondat felolvasasakor a huzé is
hasznalja.)
Aki a legtobb szét kitalalta az Iéphet elére a jatéktablan annyit, ahdny sz6 megegyezik a
hazo lapjain és a sajat jegyzetel6jén.
A huzé annyit |éphet el6re, ahdny sz6t a legkevésbé sikeres jatékos kitalalt. Ha a
jatékmezén van akcio kartya, ugy azt a jatékos vegye el és ha Gjbdl huzé lesz,
akkor az azon leirtak szerint kell cselekednie. Az a jatékos nem huzhatja fel az akciéd
kartyét, akinek mar van egy fel nem haszndlt a tulajdonaban. Ha a hizé és a sikeres
kitalalé is ugyanarra a mezdre érkezik, akkor a kitaldl6é az akcio kartya. Azokat az
utasitdsokat amik parokra vonatkoznak, barmelyik jatékostérs végrehajthatja.

Ezt kovetden a kovetkezé jatékos a huzé és a tobbiek a kitalalok.

A 4.-es pontban leirtak szerint folytatodik a jaték.

A jatékosok, az dramutatd jardsdval megegyez6 iranyban kovetkeznek (htiznak) egymas utan.

Dontsuik el, hogy kinek ki lesz a parja és hogy melyik par kezdi a jatékot.

Minden pér vélasszon maganak egy babut és helyezze a,Start” mezére.

A szokartyakat keverjik meg és képpel lefelé forditva tegyiik vissza a dobozban talélhaté

kartyatartéba.

A kezdd jatékos dobjon a kockaval, ezzel kisorsolva, hogy melyik paklibél huz

szokartyét. 1-5 dobas esetén az azonos szamu pakli tetejérdl, 6-os dobas esetén

szabadon vélaszthat a paklik kozul. (Amikor egy pdrnak a ,Start” mezén dll a babuja, akkor

mindig kockadobdssal kell kisorsolni a huzépaklit.)
A huzé ismét dobjon a dobdkockéval, a huzott kartyan szereplé sz6 szamanak
kisorsolasahoz. A kartyan szerepld szét maximum 3 széval irja kdrbe parjanak,
pl.: drokban = ttszéli flives mélyedésben.
A kitalalé a parja altal mondott szavak segitségével taldlgatas nélkil prébélja megfejteni
a sz6t. (Nem tippelgethet, csak egy sz6t mondhat a kitaldlé.) Csak a pontos megfejtés
értékelhetd.
Ha ez sikertlilt, akkor a péros annyit Iéphet elére a jatéktablan, amilyen szamu volt a
feladvany az adott székartyan. Ha nem sikerdl, akkor ugyanennyit kell visszalépni.
Ha a huzd tobb sz6t mond a megengedettnél, vagy a feladvany szét ragozva vagy
ragozatlanul kimondja, akkor a parosnak annyit kell visszalépnie a jatéktablan, amilyen
szamu volt a székértyan a feladvény az adott kdrben. (Visszalépni maximum a start
mezdig lehet.)
Ha a huzé ugy érzi, hogy a feladvanyt nem tudja harom széban kérilirni, akkor az,IZE”
sz6 kimonddasaval passzolhat. Passzolds utan nem léphetnek el6re, de visszafelé sem kell,
mint a helytelen valasz esetén, tehat a babu ugyanott marad ahol volt. Passzolds utén,
a kovetkez6 jatékoson a sor, azaz a huzé bal oldalan (il6 lesz a kovetkezé huzoé.
I[démérés esetén, csak akkor értékelhetd a szd, ha az belefért az idélimitbe.
Amilyen mezére érkezik a paros babuja, olyan tipusu szokartyat kell hdzniuk a kovetkezé
korben: 1. Milyen? 2. Ki/Mi? 3. Miben? 4.Mitcsinal? 5 Hol?
A fekete ,VALASSZ!" feliraty mezére vald érkezéskor, a kdvetkezé kérben a hizd
barmelyik paklibdl huzhat.

Ezt kovetden a kdvetkezd jatékos a huzé aki a sajat parjanak mondja a feladvényt.

A 4.-es pontban leirtak szerint hizunk, kitalalunk, Iépink.

A jatékosok, az 6ramutaté jarasdval megegyez6 iranyban kdvetkeznek (htiznak) egymas utan.



SZO mlZEria sz6/6

Sziikséges kellékek:
A jatéktabla SZO miZEria oldala, szokartydk, dobokocka, jatékosonként 1 babu

A jaték menete:
Ezt a jatékot nem parban kell jatszani, hanem mindenki mindenki ellen jatszik.

mindenki, mindenki ellen

Elénye, hogy nemcsak paros, hanem pératlan szamu tarsasag is jatszhatja.
Dontsuk el, hogy ki kezd, azaz ki lesz el6sz6r a huzo.
Minden jatékos valasszon maganak egy babut és helyezze a,Start” mezére.
A szokartyakat keverjik meg és képpel lefelé forditva tegyiik vissza a dobozban talalhaté
kartyatartéba.
A kezdd jatékos dobjon a kockaval, ezzel kisorsolva, hogy melyik paklibdl hiz szokartyat.
1-5 dobas esetén az azonos szamu pakli tetejérdl, 6-os dobas esetén szabadon vélaszthat a
paklik kodzul. (Amikor egy jdtékosnak a ,Start” mezén dll a bdbuja, akkor mindig
kockadobdssal kell kisorsolni a htizépaklit.)
A kezdd jatékos ismét dobjon a dobdkockaval, a huzott kartyan szerepld sz6 szamanak
kisorsoldsahoz. A kartyan szerepld sz6t maximum 3 széval irja kdrbe
pl.: drokban = ttszéli flives mélyedésben.
A tobbi jatékos a huzé altal mondott szavak segitségével akar talalgatassal is prébdlja
medgfejteni a szot.
Amelyik jatékos hamarabb kimondja a helyes szét, az 1éphet el6re a jatéktablan annyit,
amilyen szamu volt a feladvany az adott szokartyan. Ha két, vagy tobb jatékos
egyszerre mondja ki a helyes sz6t, akkor mindannyian lIéphetnek.
Ebben az esetben nemcsak a kitalalo, hanem a huzo is Iéphet elére a jatéktablan, de csak
egyet. Ha senkinek nem sikerl kitalalnia a sz6t, akkor senki nem léphet el6re.
Ha a huzé tobb sz6t mond a megengedettnél, vagy a feladvany szot ragozva vagy
ragozatlanul kimondja, akkor neki annyit kell visszalépnie a jatéktablan annyit, amilyen
szamu volt a székartyan a feladvany. (Visszalépni maximum a start mezdig lehet.)
Ha a huzo ugy érzi, hogy a feladvanyt nem tudja harom széban kériilirni, akkor az,IZE”
sz kimondasaval passzolhat. Passzolds utdn ugyanazok a szabalyok érvényesek, mint a
rosszul korilirt sz6 esetében, tehat a huzénak kell visszalépnie.
Idé6mérés esetén, csak akkor értékelhetd a sz, ha az belefért az id6limitbe.
A htzénak mindig olyan székartyat kell hiznia, amilyen tipusi mezén all a babuja:
1. Milyen?  2.Ki/Mi?  3.Miben? 4. Mitcsinal? 5Hol?
A fekete, VALASSZ!" felirati mezdn allva, barmelyik paklibél huzhat.
Ezt kovetden a kdvetkez6 jatékos a huzd és a tobbiek a kitalalok.
Az 5.-6s pontban leirtak szerint folytatodik a jaték.
A jatékosok, az dramutatd jarasaval megegyez6 iranyban kovetkeznek (hiiznak) egymads utan.

Példa:
a szOkartyakon talalhato szavak korbeirasdhoz
pirossal olvashatdk a hizé dltal mondott szavak:

1 2 3 4 5
Milyen? Ki/MI? Miben? Mit csinal? Hol?
Egy maszatos giliszta bugyiban vigyorog az arokban

ndi csipkés utszéli fuves

koszos képl ‘ puhatestu éllat

‘ idétlendl ‘

alsénemiben mosolyog mélyedésben

TIPPEK:

Egy sz6 koriilirdsdhoz bdarmilyen értelmes magyar sz6 haszndlhaté, melyeknek nem kell
Osszefiiggésben lenniiik egymdssal.

Példa:

a,,MIBEN?” sz6kdrtydn taldlhato siivegben szé igy is kériilirhato:

“fejfedd, cukor, csticsos”.

Ha a huzé jatékos nem tudja hogy mi a sz6 jelentése, vagy azt gondolja hogy a pdrja biztosan
nem ismeri, akkor hangzdsra hasonlé széval is rdvezetheti pdrjdt a helyes megfejtésre.

Példa:

a,MIBEN?” székdrtydn taldlhaté kucsmdban szo igy is kériilirhato:

“fejfedd, hasonlit, kocsmdban’.

Kezdés elétt a jdtékosok egyezzenek meg hogy szeretnék -e ezt a fajta székordilirdst, mert
nagyban megkonnyiti a jatékot.

A fentiek, mind a négy jatékmenetre érvényesek.

1 db kétoldalas jatéktabla
250 szokartya (5x50 lap)
25 bianké, kitolthet6 szokartya (5x5 lap)
23 akcid kartya
6 db kulonb6z6 szinlG babu
1 db dobdkocka
300 jegyzeteld lap
1 jatékszabaly

A jatékban talalhaté jegyzetel6 lapok kifogydsa esetén, a nyomtatésra kész lapok
szabadon letolthet6k a www.brianngame.hu honlaprol.

Fejlesztés és grafika: Baltazisz Brigitta
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A MAGICBOX|
 C A gontollortats Jitekok boltja
Kiadja: Forgalmazza:
Briann Game Kft. MagicBox - A gondolkodtato6 jatékok boltja
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