


Ebben a kiegészitében 7 népmese alapjan hétféle jatékot lehet jatszani az alapjatéktol helyenként
eltéré szabalyokkal és teljesen 4j célokkal. Néhol egymassal versengenek, mashol egymast segit-
ve, k6z6s célért kiizdenek a meseh6sok, akikhez tobb j, kiilonleges szerepld is csatlakozott.
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A mesék valtozatos élményt adnak, a valasztas-
ban segitségiinkre lehetnek az aldbbi csoportosi-
tasok, amiket a meséknél kis képekkel jel6ltiink.

A szabalyok Osszetettsége szerint:

& Egyszerd
Ujszerii kihivas, ami tébb
=2 érdekes megoldast tartalmaz

A jaték hossza szerint:

Az alapjatékhoz hasonlé
Osszetettségii

10-15 perc
20-30 perc

30-45 perc

sisis

A jatékméd szerint:

Egyuttmiik6d6: minden
jatékos a kozos célért kiizd,

egyitt nyernek vagy egytitt
veszitenek.

Verseng6: ahogy az alapja-
tékban, a jatékosok egymas-
sal versengenck.

Parbaj: a jatékosok
két csapatban kiizdenek
egymis ellen.

Vilasszunk ki egy mesét és lapozzuk fel

a hozza tartozo6 leirast. Ott megtalaljuk a
sziikséges tartozékokat és az adott mesére
vonatkozé kiilonleges szabalyokat.

% Cto ke bs ook
@ Nem hasznaljuk az alapjaték kaland-
kartyait (mesekartyait).
@ Pinké nem segfit a kalandmez6kon és nem
kertil egyik jatékos tarisznyajaba sem.
@ Ha egy jatékos kiilonleges mezdre 1ép,

akkor annak a hatasat ugyanigy végre kell
hajtani, mint az alapjatékban.

A helyszinkartyak hasznalata:

A kartyakat a keret szine alapjan szétvalo-
gatjuk, ahogy a valasztott mese el6készitésé-
hez sziikséges. Minden kartya egy, a tablan
talalhat6 kalandmez6hoz tartozik. Egy-egy
kalandmez6 3 kartyan szerepel, az egyiken

a nap, a masikon a hold, a harmadikon a

csillag képével.

Csillag




Gytijtsiink 6ssze minél tébbet a kiraly udvarabol
szerteszét szaladt nyulakbol!

Tartozékok

24 allatos

24 nyiil korong helyszinkartya

ElGkészités

@ Keressiik ki a Nyualpasztor meselapot
és tegyiik a tabla mellé.

® Vilogassuk ki a z6ld keretes helyszin-
kartyakat és keverjik meg Gket. A paklit
képpel lefelé tegyiik a meselap mellé.

@ Tegylink minden allatszerepl6s kaland-
mezbre annyi nyulat, ahdny szomszédos
mez6je van (2-3/mezd, 6sszesen 19 db).
A maradék 5 nyulat tegytk a meselapra.

@ Sorsoljuk ki a kezd6jatékost.

® Mindenki véalasszon egy mesehdst, vegye
el a kezdGkészletét és tegye a figurajit a
Falura (mint az alapjatékban).

Jatékmenet

® Miel6tt sorra kertil egy jatékos, hiiznia kell
egy helyszinkartyat. (Ha elfogyott a huzo-
pakli, akkor az Gsszes kartyat keverjik djra.)

1. Keressiik meg a kartyan lathat6 kalandmez6t.

2. Ha a nyulak a kaland-
mez6ben vannak, akkor
err6l a mez6r6l minden
nyul kiugrik 1-1 szom-

szédos mezore.

3. Ha egy nyul éppen egy mesehds figurara
ugorna, akkor elszalad, tegytik a meselapra.

Tipp: Ha kevesebb a nyiil, akkor a kdrtyit
hizd jitékos dinti el mely szomszédos
mezdkre tesi azokat.

4. Haa nyulak a kaland-
mezbvel szomszédos
mez6kén vannak, akkor
mind beugrik a kalandmezdbe.

5. Ha egyik sem igaz, és @

még van nyul a mesela-
pon, akkor az egyiket
tegytik a kalandmez6re.

_—

A nyulakat kétféleképpen lehet elkapni:

® Ha a nyul kalandmez6n kiviili mez6n all,
és a jatékos ott fejezi be a lépését, a nyulat
egybdl elkapja és felhelyezi a karakterlapjara.
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akkor - a szokdsos jutalmon felil - legaldbb
6-os eredménynél elkapja a nyulat is.
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A jaték célja
A jatékot az nyeri, aki els6ként gyijt Gssze ele-

gend6 nyulat (ekkor a jaték azonnal véget ér).

@ Vilaszthatunk r6vid vagy hosszu jatékot.
A tablazat alapjan egy tivegkaviccsal jel6l-
jik meg a meselapon a célszamot:

jatékosok szama

jatékid6 3 4 56
7ayal 6nydal 5nyal 4 nyul

10 nyal 8 nydal 6 nydl 5 nyul

www.kekjatek.hu
A minéségi jatékélmeény

ol




Vagjuk le a gonosz 6rdégkatonakat, akiket a csuf
vasorru baba készit a Zo6ld kiraly elveszejtésére!

Tartozékok

24 6rdogkatona
korong

39 helyszin

ElGkészités

@ Keressiik ki a Selyemrét meselapot és
tegytk a tabla mellé.

@ Keverjitk meg a helyszinkartyakat, és
a paklit képpel lefelé tegyiik a meselap mellé.

@ Tegylink minden embert és meselényt
abrazolé kalandmezére 1-1 6rdogkatona

Y korongot (6sszesen 11 db). A maradék 13

ordogkatonat tegyiik a meselapra.

?y A M%\%
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@ Sorsoljuk ki a kezd6jatékost.

® Mindenki véalasszon egy mesehdst, vegye
el a kezdGkészletét, és tegye a figurajat
a Falura (mint az alapjatékban).

Jatékmenet
® Miel6tt sorra kertl egy jatékos, huznia kell
egy helyszinkartyat. Ha a huzott kartyan
hold szerepel, akkor a boszorkany uj

katonat sz6: tegyiink egy 6rdogkatonat
a kartyan szerepl6 kalandmezére.

\oRd dw
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@ Ha a meselaprol elfogyott az Gsszes 6rdogka-
tona, akkor t6bb kartyat mar nem kell hizni.
@ Ha egy jatékos olyan kalandmezén tesz
szerencseprobat, ahol 6rdégkatona
talalhatd, akkor - a szokasos jutalmon feliil -
legalabb 6-os eredménynél 6t is legy6zi és
a karakterlapjara helyezi.

A jaték célja

Amikor az egyik | @

jatékos belép

a boszorkany
kalandmezére,
még egy utolsé
szerencseprobat
tesz, aminek végén
a jaték azonnal véget ér. A boszorkany és az
Osszes Ordogkatona elmenekiil a tablarél. A
jatékot az a jatékos nyeri, akinek a legtobb
legy6z6tt 6rdégkatonaja van (dontetlen esetén
tobb gydbztes is lehet).

Halado valtozat

Az el6készitéskor tegylink egy tivegkavi-
csot a boszorkany kalandmezdre.

A boszorkdny csak akkor menekil el, ha az
ott 1év6 6rdégkatonat sikertl legy6zni.
Tehat amikor valaki legalabb 6-os ered-
ményt ér el a szerencsepréban a boszor-
kany kalandmezén, és ezzel levagja a
testérként szolgalé 6rdégkatonat.

A jatékos az 6rdogkatona mellé megkapja
az tivegkavicsot is, ami egy 6rdégkatona-
nak szamit az Gsszeszamolasnal.




Gytijtsiik 6ssze a sz6l6 sz616t, a mosolygo6 almat és
a cseng6 barackot, hogy a kiralylany vissza tudja

valtoztatni a disznét kiralyfiva!

Tartozékok

24 gytimdlcs 24 allatos
korong helyszinkarty:

Q

8 tivegkavics

ElGkészités

@ Keresstik ki a $z616 52616 meselapot és
tegytk a tabla mellé.

@ Keverjilk meg a helyszinkartyakat, ez lesz
a huzopakli.

@ Kevetjik 6ssze a gyimdles korongokat képpel
lefelé, tegytink véletlenszertien egyet-egyet
minden gyimoles és jotanics mezéte (Gsszesen
14 db), majd forditsuk meg 6ket. A maradék
gytimolesoket képpel lefelé tegyiik a meselapra.

@ Tegylnk minden dllatot dbrazolé kalandme-
z6te 1 tvegkavicsot (Gsszesen 8 db).

8 x WLiwnlz
@ rms

@ Sorsoljuk ki a kezd6jatékost, és tegytik elé
Pinkot és a huzopaklit emlékeztetének.
A diszn6 fafigurat tegytk a pakli mellé.

@ Mindenki valasszon egy mesehdst, vegye el
a kezdGkészletét és tegye a figurajat a Falura
(mint az alapjatékban).

Jatékmenet

@ Minden 4j kor elején a
kezddjatékos felcsap egy
helyszinkartyat. ‘

@ Ha a huzott kartyan nap szerepel, akkor
a diszno 4j csemegét taldl és dtugrik a
kartyan szerepl6 kalandmezére. Err6l
a mez6r6l vegyiik le az tivegkavicsot.
Ahonnan tavozott, oda pedig tegyiink
egy gyumolesot a meselaprol képpel felfelé.

@ Ha a tablardl elfogyott az Gsszes tivegkavics,
akkor t6bb kartyat mar nem kell hazni.
A diszn6 tébbet nem mozog,

@ Ha egy jatékos olyan mezdre (vagy olyan ka-
landmez6 barmelyik mezGjére) 1ép, ahol olyan
gyumélcs talalhat6, ami még nincs meg neki,
akkor azt azonnal megkapja és a karakterlapja-
ra helyezi. Ha olyan gyimélcs van ott, ami mar
van neki, akkor azt ott kell hagynia a tablan.

A jaték célja

A jatékot az a jatékos nyeri, aki elsGként
Osszegytjtotte a 3 kilonb6z6 gytimolesot,
és belépett ugyanarra a kalandmezdre, ahol
a diszno is tartézkodik, vagy elvitte

a gyumolcsoket a Palotaba a kiralylanynak.




Iranyitsuk az egyik komat, hogy 6 legyen az,
aki taljar a komaja eszén!

Tartozékok

2 koma figura zsak fafigura

4 oldalu
dobdkocka

(ez 1-es dobast jelent)
Elékészités

@ Tegytk a zsakot a Varosra.

@ Valasszuk ki a két csapat tagjait - nem
sziikséges, hogy egyenld létszamban
legyenck - , majd sorsoljuk ki a kezd6
csapatot. Ok vilasztanak komat, a méasik
csapat pedig kezdShelyet (macska vagy
csakany), ahova felhelyezik a komakat.

«@@a@]

@ Minden jatékos huz véletlenszertien egy
pogacsat, de csapatonként egyenld szamut.

Eltérések az alapszabalytol

@ A jatékosoknak nincs sajat figurajuk, a csa-
pattagok kézdsen iranyitjak a ,,komaéjukat”.
@ Ha a koma pogacsat adé mez6re 1ép, akkor
a csapat véletlen-
szerten kap egy
pogacsat. A komakkal
koronként egyszer
pogacsaval is léphet-
nek, a dobis el6tt

vagy utan.

® A Iépésmodosito teriileteknek és a tébbi
kilonleges mezének nincs hatasa.

Jatékmenet

@® A csapatok felvaltva kévetkeznek egymas
utan, és a csapaton belil is felvaltva, mindig
mas csapattag dob.

@ Az els6 koma,
aki belép a Va-

rosba, megszerzi
a zsakot. )
® Amelyik csapat- s
AY

nal a zsak van,
az a fehér kocka
helyett a 4 oldalu
kockaval dob. A masik
csapat a fehér kockaval.
@ Ha egy mez6re lépnek,
akkor parbajozni fognak
a zsakért. Mindkét csa-
patbodl egy-egy jatékos
dob a 4 oldali kockaval, dontetlen esetén
ujradobnak. Aki nagyobbat dob, megkapja a
zsakot, és a dobaskiilonbséget le is 1épi
a tablan tetsz6leges iranyba.

Példa: az egyik koma 3-at, a mdsik 1-et
dobott, akkor az, elsd léphet kettdt a sdikkal
a vdlastott irdnyba.

® Ezt kévetSen a parbajban vesztes fél dob
a fehér kockaval és folytatddik az tld6zés.




A jaték célja tudjak névelni a dobott érték szamat:
példanl kettest dobott, betesz két jotandesot,

A jatékot az a csapat nyeri, amelyiknek akkor a végsd érték 4.

a komaja a zsdkkal egytitt belép a Faluba. @ Akinek a végeredményben nagyobb szim
jon ki, az kapja a zsakot, és a kulonbséget
lelépheti a tablan.

@ Dontetlen esetén djra dobnak, és ilyen-
kor visszakapjak a licitre szant jétanacso-
kat is, ellenkezé esetben - amikor valaki

megnyeri a licitet - mindkét fél elvesziti
a felhasznalt j6tandcsokat.

® A jotandcsok szama a jaték soran nyilva-
nos a licit megkezdéséig, amikor mindkét

Halado szabély ?} ?} @ B fél a markaba rejti Gket.
© =

@ A jaték elején mindkét koma kap 5-5 jétandcsot.
@ Ha egy koma jotanics mezdre 1ép, akkor /

a csapata kap egy jotanacsot.

@® Pirbaj esetén a kockadobasokat kéve-
téen mindkét csapatbdl egy-egy jatékos
tetsz6leges szamu jétanacsot a markdba
rejt, ugy, hogy az ellenfél azt ne lassa.
A titkos licittel jétanacsonként eggyel
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Hincky iy Mihloy 5,
Segitsiik Kiraly kis Miklést, hogy még idében (2 X x
vissza tudja szerezni a napot, a holdat és :

a csillagokat a harom sarkanytol!

Tartozékok
3 sarkany figura

ElGkészités

@ Keressiik ki a Kiraly kis Miklos meselapot
és tegyik a tabla mellé.
@ Keverjiik meg a z6ld helyszinkartyakat, és

a paklit képpel lefelé tegyiik a meselap mellé.

@ Tegylink 1-1 sarkdnyt a Varosra, Palotara
és a Varra.

@ Tegyiik Kiraly kis Miklos figurajat a Falura.

@ Sorsoljuk ki a kezdGjatékost, és téle jobbra
tegytk Kiraly kis Mikl6s karakterlapjat.

@ Mindenki valasszon egy mesehdst, vegye el
a kezd6készletét (mint az alapjatékban).

@ A sziirke helyszinkartydk koziil vegyiik
ki a harom kutat, a t6bbit keverjik meg.
Minden jatékos hizzon egy lapot, és tegye
a figurdjat a kirtyan szerepl6 kalandmezére.
Ezutan az épitménykartydkra nincs sziikség,

MagyarNepmesek-Kiegeszito-jatekszabaly-v2.indd ™ 10 \b

@ Csapjunk fel allatos helyszinkartyakat
a paklibdl a jatékosok szamatdl figgden.

@ A kartyakat tegyiik a meselap ald a meg-
felel6 ikonokhoz.

Eltérések az alapszabalytol

® Kiraly kis Miklost kézsen kell iranyitani.

® A Iépésmodosito teriileteknek és a tébbi
kilonleges mezének Miklésra nincs hatésa.

@ A Virosban és a Palotaban addig nem lehet
vasarolni, amig egy sarkany ott all.

Jatékmenet

® Minden kor végén Kiraly kis Miklossal
is 1épiink: az egyik jatékos dob a sarga
kockaval, és pontosan annyit 1ép Kiraly kis
Miklés figurajaval, amennyit dobott.

® Ha Mikl6s belép egy sarkanyhoz, akkor
azt azonnal levagja és visszaszerzi az el-
rabolt égitestet (forditsuk le a sairkanyhoz
tartoz6 kartyakat).

@ A lépés utan hazni kell egy 4j helyszinkartyat.

Iz




MagyarNepmesek-Kiegeszito-jatekszabaly-v2.indd ™ 11

@ A kartyakat, a rajtuk 1évé égitestek alap-
jan, az azt elrablé sarkany alatt kell gytj-
teni. A 3 feja sarkany alatt a csillagokat,
a 7 fejt alatt a holdakat és a 12 feji alatt
a napokat gytjtve.

Fontos: Ha a mesehsok

barmikor tres

oldalt dobnak

a fehér kockaval,

a sarkanyok meg-

neszelik, hogy valami késztl ellentik:
egy 0] helyszinkartyat kell felcsapni.

@ Az allatok nehezen viselik az égitestek
hianyat, de a meseh6s6k meg tudjak Sket
nyugtatni: ha egy jatékos egy allatos kaland-
mez6n legalabb 6-os szerencseprobat tesz,
akkor - a szokasos jutalmon feliil - vissza-
teszi a meselaprél a mez6hoz tartozd egyik
kartyat a hazopakli aljara.

® Ha Mikl6s pogacsat adé mezdre 1ép, akkor
hizzunk neki egy pogacsat, amit azonnal el
is fogyaszt: pontosan annyit Iép, amennyi

a pogacsan 1évo szam. A jatékosok is
segithetik Miklost, ha egy mez6n tart6z-
kodnak vele, atadhatnak neki pogacsat a
készletiikbol.

o EY

AR

A jaték célja

® A jatékosok kozosen gybznek, ha Kiraly kis
Mikl6s sikeresen levagja mindharom sarkanyt.

@ A jatékosok kozoésen veszitenek, ha
barmelyik sarkany alatt 6sszegytilt
legalabb 7 kesergd allat kartyaja,
az égitest 6rokre elveszett.

@ Ha a gy6zelem tdl kénnyd vagy tal nehéz,
akkor a jaték el6tt valaszthatunk mas
nehézségi szintet:

Konnyti: 8 kartya esetén veszitenek.
Alap:
Nehéz:

7 kartya esetén veszitenek.
6 kartya esetén veszitenek.

Haladé valtozat

Kiraly kis Mikl6s elvesztette a vardzskard-
jat, addig nem tudja levagni a sarkdnyokat,
amig egy mesehds nem adja at neki a sajat
vardzskardjat. Ehhez ugyanarra a mezére
kell 1épnie, ahol Miklés all. Ha Miklés kard
nélkil érkezik egy sarkanyhoz, akkor addig
farkasszemet néznek: a jatékosok nem dob-
nak a sarga kockaval, de dj helyszinkartyat
ekkor is huzniuk kell.

Kirdly kis Miklés mozgasa is véltozik:

@ Minden piros mez6n meg kell szakitsa
az utjat a kovetkezé korig, hacsak
valamelyik jatékos nem ad neki egy
Terdlj, terilj asztalkimat.

@ A kék mez6kon djra dobhat a kék
kockaval!

® A varazstargyak koziil a kopenyt is at
lehet adni Miklésnak, ha valaki egy
mezbre 1ép vele, amit magara Sltve
egyszer akar hetet is 1éphet.

@ Az elsé sarkany legy6zése utan Kiraly kis
Miklés minden 1épésekor két helyszin-
kartyat csapunk fel.




Tomjiikk meg tgy a kis gobmbocot, hogy
szétpukkadjon, mielStt a Varosba érve mindenkit felfal!

Tartozékok

kis gbmbdc figura 39 helyszin

ElGkészités

@ Keressiik ki a kis gémbdc meselapot és
tegytk a tabla mellé.

@ Ha kevesebb, mint 6 jatékos jatszik,
minden hianyzé jatékos utin tegyiink egy
tvegkavicsot a kis gdmbdc gyomraba (a
meselapon lathaté 20 hely egyikére).

t<s>a@/i>@

® Keverjilk meg az 6sszes helyszinkartyat,
és a paklit képpel lefelé tegyiik
a meselap mellé.

@ Sorsoljuk ki a kezddjatékost.

@ Mindenki valasszon egy mesehdst, vegye
el a kezdSkészletét (mint az alapjatékban),
és tegye a figurdjat valasztasa szerint
a Falura vagy a Varosra.

@ A kis gdmbo6cot a Falura helyezziik.

A kis gdmba"wiz‘vaﬂa/a

Eltérések az alapszabalytol

® A lépésmodosito tertileteknek és
a kiillonleges mez6knek a kis gdmbéere
nincs hatasuk.

@ A Virosban mar panik tort ki, ezért ott nem
lehet vasarolni. Letakarhatjuk Pinkéval.

Jatékmenet

@ Miel6tt sorra keriil egy jatékos, hiz-
nia kell egy helyszinkartyat. Az allatos
kartydkat a dobopakliba kell tenni, az
épitménykartydkat a kalandmez6 képe
szerint csoportositsuk.

@ Ha egy helyszinrél mindharom sziirke
épitménykartya 6sszegyult, a kis gdmboc
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figura azonnal elindul a Varos felé, és
minden jatékos 1épése el6tt a tabla bal
sz€lén haladva tovabbgurul a kovetkezd
eleségig (az utjara rakott korongig).

® A jatékosok korongokat (arany, jotanacs,
pogacsa) helyezhetnek az utra, hogy ezzel
etessék ¢és lassitsak a kis gémbocot:

1. Csak a sajat készletébdl tehet le és csak
oda, ahol éppen all a figuraja.

2. A Virosba barmennyi korong tehetd, de
egy jatékos koronként csak egyet tehet le.

3. Minden egyéb mezéte csak 1 korong tehetd.

4. A lerakott korongokat kés6bb méar nem
lehet felvenni.

5.Minden lerakott korong utdn tegyiink a
meselapra egy kérdéjel korongot.

6. A megevett korongokat a meselapra kell
helyezni, lecserélve egy-egy kérddjelet.

T. A kis gdmboc a jatékosokat is felfalja, ha
az uton talalkoznak (a jatékos a kévetkezo
eleség, vagy a jatékos megprobal elszalad-
ni mellette). Ilyenkor a mesehdsfigura
a kisgébmbd6e gyomraba kertil, de a ndla
1évé korongok nem.

Fontos: A kis gimbic visszafelé nem halad,
mindig csak eldre a 1dros felé, ha nines
19bb eleség az ritvonaldn, akkor egyenest
a Vidrosba gurnl, nem dll meg sehol.

A jaték célja

@ Kipukkasztani a kis gomboeot, legkésébb
akkor, amikor a Varosba ér. Ez akkor sike-
rtil, ha mind a husz hely megtelt a gyom-
raban. A kordbban megevett h6sok is kisza-
badulnak, minden jatékos koz6sen nyer!

Tipp: Ha a kérddjel korongok midr megtiltitték
az dsszes helyet a gyomraban, akkor mar elég
korongot helyeztek le a jatékosok a tablira,
és exzel mdr bigtosan gyiztek!

@ Ha a kis gébmboc beér a Varosba és nem
telt meg, akkor mindent és mindenkit felfal,
a jatékosok veszitenek.

Haladé valtozat gg, ??, g,
A jatékosok nem kapnak aranyat a kezdSkész-
letben. A Varosban mar nem lehet korongo-
kat letenni, elStte kell teljesen megtolteni a kis
gémboce fencketlen gyomrat.




Vezessiik a ravasz roka utan az oktondi farkast, hogy
mindketten jol belakmarozzanak a lakodalomban!

Tartozékok

12 nyul korong 12
ivegkavics

4 oldalii dobokocka

Qjo
(ez 1-es dobast jelent)

farkas fafigura

roka fafigura

~

ElGkészités

@ Keressiik ki a Roka koma meselapot és
tegytk a tabla mellé.

@ Mindenki valasszon egy mesehGst
és helyezze a roka kalandmezGre.

@ Vilasszuk vagy sorsoljuk ki a kezd6jaté-
kost, aki a roka lesz a jatékban: helyezze
a roka figurat a roka kalandmezGre, sajat
figurajat maga elé.

@ Helyezziik a farkas figurajat is a tobbiek mellé.

A rdka koma itvonala

@ Tegylnk 12 tvegkavicsot a Faluba. 0

@ Helyezziink fel nyil korongokat
a megadott utvonalra, a szamolast a réka
kalandmez6t6] kezdve, jatékosszamtol
figgben, a megjel6lt uton:

PPOOOO®

2 jatékos esetén 5 nyul (minden 5. mezdtre)

3 jatékos esetén 6 nytil (minden 4. mez6re)

4 jatékos esetén 8 nyul (minden 3. mezére)
5 - 6 jatékos esetén 12 nyul (minden 2. mezére)

Eltérések az alapszabalytol

® A lépésmodosito teriileteknek és kiilonle-
ges mez6knek nincs hatésa.

@ A jatékosok csak a mesehdsfigurat hasz-
naljak. A karakterlapokra, tirgyakra és mas
egyéb tartozékra nincs sziikség,




Jatékmenet

® A jatékosok a fehér, 6 oldala kockaval dobnak
és 1épnek, kivétel az a jatékos, aki a rokat
vezeti, 6 a piros 4 oldali kockaval dob.
A rékat iranyité jatékos a Iépése utan
atadhatja a rokat barmelyik olyan jatékos-
tarsanak, aki legfeljebb 4 mez6 tavolsagban
all (barmelyik iranyban). Ilyenkor a korabbi
tulajdonos figurdja a tablara keriil a réka
helyett, az 4j réka tulajdonos pedig sajat
figurajat kicseréli a rokaval.

-

K i

@ Ha a jatékos olyan mezdre Iép, ahol nyul
korong talalhato, azt leveszi a tablarol.

@ Minden teljes kor végén a farkas vagy a 16-
kara vagy nyudl korongra 1ép, attol fliggéen,

@ A farkas nem mozog, ha 4 mez6nél
tavolabb van a legk6zelebbi nyil korongtol
vagy a rokatol.

@ Ha a farkas nyul korongra 1ép, a nyul
korongot vegytik le a tablardl, a farkas
megette, jollakott és a kovetkez6 kérben
nem mozoghat (fektessiik el a figurat).

@ Miutan a farkas lépett (esetleg pihent),
vegyunk le egy tivegkavicsot a Falurol,

X

és helyezzik a meselapra.

A jaték célja

® Az tivegkavicsok jelképezik az ételt
a lakodalomban. Ha elfogy, miel6tt beér a
farkas figurdja és a t6bbi jatékos a Faluba,
akkor a lakodalomnak vége, a diih6s far-
kas pedig elkapja a ravasz réka grabancit,
a jatékosok veszitenek.

A kiegészitd elemeit az alapjaték szabalyai szerint,
a Magyar népmesék - A tarsasjatékban is hasznalhatjuk.

Zsak kezddtargy
A zsakba pakolva 3-mal t6bb
targy lehet ndlad, a tarisznyaban
1év6 6t helyhez képest, tehat
Osszesen nyolc. (Egy
helyet a zsdk is foglal
természetesen.)

3 gyuimolcs kezdGtargy
A karakterlapon a pogacsak
helyére helyezzik, és amikor
piros mez6n haladunk at, ak-
kot barmelyiket be lehet adni

Uj meseh8sok
Kiraly kis Mikl6s
A két koma

egy pogacsa helyett.
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