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A JATEK CELJA

Az oreg kirdly felajinlja fele kirdlysdgdt annak a bator mesehdsnek, aki elséként viszi el neki a kivant vardzstdrgyakat a Vrba.
A jelentkez8k a Faluban gyiilekeznek, ahol még egy-egy kiilén feladatot is kapnak.

A mesehdsok kalandos ttjuk sordn tapasztalatokkal és vardzstdrgyakkal felvértezve végiil elérkeznek a Virhoz. Aki el8szor jut be a
Virba gy, hogy a kalandkdrtydjin 1évd feltételeket teljesitette, megnyeri a jatékot.

TARTOZEKOK
6 db mesehésfigura és jatékosjelz Kezd6jéték és 3 db dobdkocka 6 db karakterlap
jatékossegédlet i
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3 dbsé
24 db jétandcs

14 db kalandkdrtya

jtéktdbla
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36 db pogdcsa 15 db aranypénz
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6 db 1épésmddosité 2x6 db kezd8tdrgy  5x6 db vardzstdrgy

jelzé

3x5 db 4llat 4x3 db hasznilati tdrgy 1 db Pinké
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A JATEK ELOKESZITESE

Aki még nem jdtszott a jétékkal, annak érdemes a kezd§ jatékmddot kiprébdlni, melynek egyszerisitett szabdlyait kiilén lapon
taldlja meg.

1. A jicékosok vélasztanak maguknak egy-egy mesehdsfigurdt és 3. Kockadobdssal kisorsoljuk a kezd8jétékost.
elveszik a hozzd tartoz6 jatékosjelzt és a karakterlapot, amin

szerepel a mesehds egyedi tulajdonsdga. 4. A kezdgjdtékostdl jobbra iil8 jitékos valaszt el8szor és tesz egyet

. o A , Boeesf a (karakterlapon taldlhaté) tarisznydjéba a kezd8tdrgyak koziil,
Minden jitckos kap 2 db pogdesit (1 db L-cs és 1 db 2-cs éreé- majd az érargutaté jardséval ellcntétjesen haladva soﬁ)’an a tobbi
jatékos, legvégiil a kezddjdtékos is valaszt. (Tehdt forditott sor-
rendben, mint ahogy dobni és lépni fognak.) A Pinkd lapkdt
készitsiik a tdbla mellé.

kiit), 1 jétandcsot és 1 aranypénzt, amiket felhelyez a karakter-
lapjdra.

\ Q 5. A jitékosok felhelyezik
a figurdikat a Falura:
\ ez a startmezd.

2. Megkeverjiik a kalandkértydkat és min-
denkinek osztunk egyet. A jitékos egyedi
mesét, kiildetést kap, amit a jéték megnye-
réséhez teljesiteni kell.




(A fehér kocka iires oldala: )

A JATEK MENETE
Ha iires oldalt dob, akkor a
A jatékosok a kezdéjdtékossal kezdve az dramutatd jérdsdnak megfeleléen kovetkeznek egymds kockdt bedllithatja, ahogy
utdn. szeretné: 1-5 kozott barmeny-
nyit léphet.
A soron 1év§ jitékos: - J/
. (" Példa a zsdkutcdra: h
—7 - Dob afehér kockdval és 1ép: A dobis utin eldontheti, hogy eldre vagy hdtra szeretne Piter 4-et dobots, de a zsilkutca végén meg
f:':k__-,-! indulni. A dobott értéket pontosan le kell [épni a kivalasztott irdnyba, kozben visszafor- kell dlinin. ’
dulni nem lehet. Ha egy zsdkutca végéhez ér, az utolsé mez6jén meg kell 4llnia akkor is, “
ha t&bbet dobott. 2=
- Lépésmédosité teriiletek: Mescorszdg bizonyos teriiletein kénnyebben, mdsutt nehe- w
zebben lehet haladni. Csak akkor kell figyelembe venni, amikor egy jdtékos mar rajta
all az adott teriilet valamelyik mez8jén és a fehér kockdval dob. Ha a dobds és a [épés-
modositd &sszege 0 vagy minusz szdm, akkor nem lépiink.

\_ J
Példdul: Péter a Mezd teriiletén dll, ezért a
dobdsdhoz +1-et kap. ( Lépésmédosits teriiletek: R

Kozben dtlép a Pusztasdg teriiletére, de az a
mddosits ezt a lépését még nem befolydsolja. f [ ] [ ] [ ] [ j [ ]
\ /

O-—) 2+1=3 __?)V

@ - Koronként egyszer, a fehér kockdval t6rténd dobds el8tt vagy utdn kiilon akcidként
elfogyaszthat egy pogdcsit (azaz a sajdt készletébdl bead egy pogdcsa lapkdt) és ponto-
san annyit léphet vele, amennyit a hdtoldaldn 1évé szdm mutat. Ha kiilonleges mezén
végzddik a lépése vagy piros mezén halad 4t, akkor végrehajtja a mez6hoz kapcsol6dé
akcidt is.

- Koronként egyszer cserélhet 2 pogdcsit 1 jétandcsra, 2 jétandcsot 1 pogdcsdra,
1 aranyat 2 jétandcsra.

= -> -> (" Lépés a pogdcsdval: Péter, miclitt dobna, )

megeszi a pogdcsdjdt, és igy pont rilép a
Jotandcs mezove.

Ezutdn a kévetkezd jdtékos keriil sorra. A jéték addig tart, amig valaki els6ként be nem Iép a L
Virba, ezzel megnyerve a jitékot.
A Virba 1épéssel a jatékos kéronként egyszer prébdlkozhat, de csak akkor, ha: é\ é\
- Teljesitette a kalandkartydn 1évé feladatdt: \_ J

) o ) ( Tiona eljutott az Gregemberbez, és a macskdt h
<- Eljutott a kdrtydn szereplé helyre. odaadja neki (visszateszi a készletbe). Ilona

a sajdt jelzdjét felteszi a tibldra, jelezve, hogy
teljesitette a kiildetésér. Szerencseprobut is kell
tennie, de az a teljesitést nem befolydsolja.

Szerencseprdbit tett (bdrmilyen eredménnyel). \%

("‘ Beadta a kdrtydn szerepld dllatot, tdrgyat, aranyat
vagy pogdcsét (ha van a kértydn).

é— Ndla vannak a kdrtydn szerepld vardzstdrgyak. A\€ O
- A Vir kapujdban 4ll: RD Q
\_

A Virba bejutni nem kénny(i: legaldbb 8-as szerencsedobds kell hozzd
(l4sd: Barna kalandmezdk). A jitékos kéronként egyszer dobhat a sirga
kockéval, s haszndlhatja a megengedett segitségeket (kulcs, aranyfést).
Minden sikertelen prébalkozds utdn kap egy-egy jétandcsot, ezdltal az
esélyei korr6l-korre novekszenek, hogy bejusson a Vérba.

J

rA Virba jutdshoz haszndlhato segitségek: )

Ha valaki belépett, azonnal megnyeri a jitékot.

3 + 3 + 2 = 8

7
@ — SIKERTELEN (+1) &+ |+ @O = SIKERULT!
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KULONLEGES MEZOK

A mesehdsok vandorldsuk sordn véltozatos kalandokba keveredhetnek, kiilonbozé
mesefigurakkal és mesebeli dllatokkal taldlkozhatnak, amelyek segiteni szeretnének rajtuk, vagy
éppen ellenkezbleg, gonosz szindékdak. Kiilénféle tirgyakat vagy éppen egy-egy jétandcsot
kapnak, 4llatok szeg6dnek melléjiik az ttra, élelmet taldlnak, és idénként bizony megéheznek
8k is, ekkor megesznek egy-egy hamuba’ siilt pogdcsit.

Ha a jétékos a lépése végén valamelyik kiilénleges mezdn 4ll, vagy 1épés kézben piros mezén
halad 4t, akkor azonnal végrehajtja a mez8hoz kapcsolédé akciét, amelyek a kovetkezdk:

Barna kalandmez8k

A jétékos a kalandmez8re Iépve prébdra teszi a szerencséjét. Ha kilép A%

és Ujra belép arra a mezdre, akkor 0j prébit kell tennie.
A szerencsepréba sordn a jitékos:
- Dob a nyolcoldalt sdrga kockdval.

- A dobott értéket a kalandmez8n ldthaté médositéval noveli vagy csokkenti.
Ahol nincs szdm, annak a mezének nincs médositéja.

- Hasznélhatja a tdrgyait, 4llatait és Pinkét is, ndvelve a dobds értékét.
Fontos: Csak az adott mezdn érvényes segitségeket tudja haszndlni!
- Felhaszndlhat bdrmennyi jétandcsot. Minden egyes +1
beadott jétandcs 1-gyel néveli a dobds eredményét. )
Fontos: Aranyat vagy pogdcsit jétandcsra vdltani csak a szerencsedobds eldtt
lehetséges!

Ha a végeredmény:

( 1 vagy kevesebb: A jitékos elveszit egy aranyat vagy egy tdrgyat vélasztdsa szerint. \
Ez lehet vardzstérgy, haszndlati tdrgy, vagy kezd8tdrgy is. Ha nincs semmilyen
tdrgya vagy aranya, akkor egy kérig kimarad.

X/%/ /8

2 — 4: A jétékos egy korig kimarad. ’E -> n--::-
TIPP: a mesehésfigurit lefektetve jelezziik, hogy kimarad egy kirbdl.

5 — 6: A jétékos hizhat egy pogdcsdt a készletb6l.

7 — 8: A jétékos kap egy jétandcsot.

9 vagy tobb: A jitékos hizhat egy vardzstirgyat. Ha olyan tdrgyat hiz (vagy dob
k ki a kockédval), ami mdr van néla, akkor djat kell hdznia!

Ha a jétékos azt elénydsebbnek itéli, akkor valaszthatja a kisebb értékhez tartozd
eseményt, példdul ha éppen pogdcsdra van sziiksége jotandcs helyett.

Aranypénz mezdk
A jétékos kap egy aranypénzt, amit azonnal a karakterlapjédra helyez.
Egyszerre maximum 3 aranypénz lehet egy jdtékosnal. a
» Jétanics mez6k
<N A jatékos kap egy jotandcsot, amit azonnal a karakterlapjdra helyez. O

Egyszerre maximum 7 jétandcs lehet egy jétékosndl.

Pogécsit 4brdzolé mezdk
A jétékos hazhat egy pogdcsdt a készletbdl, amit a karakterlapjdra helyez.

Egyszerre maximum 7 pogdcsa lehet egy jatékosndl.

(Lépe’s a kalandmezokon beliil:

1. Péter a belép a farkashoz, szerencseprobit
kell tennie.

~

2. Péter csak a kalandmezén beliil lépert,
ekkor nem tehet szerencse-
probat. @

(

\

A kalandmezékin haszndlbatd segitségek:

~\

J

(

Szerencseprdba kiszdmitdsa: )

3 + 3 + 1 + 2 = 9

34, +4g+ 2 "‘Q@
—

A szerencsedobds eredménye ?”“ ‘*”%
, s ’ ? ?

9, gy a jdtékos hiizhat

egy vardzstdrgyat. %«,. a»é

\_
(

\

Vardzstdrgyak hiizdsa:
Ha egy kalandmezién vardzstdrgyat

szerziink, akkor hiizds helyett dobhatunk

a kék kockdval, hogy melyiket kapjiuk.

~

1> 4 —>

2> | 5>

3> 6—>

Ha olyat dobunk, ami mdr van ndlunk,
akkor djra kell dobni.

J

(

\

Pogicsdk hiizdsa:

A pogicsdkat véletlenszeriien hizzuk.

~

J




Piros mez6k

Ha bdrmilyen irdnybél piros mezre 1épiink vagy dthaladunk rajta, egy pogécsat
vissza kell tenni (@) a készletbe. Ha a jatékosndl nincsen pogdcsa, akkor kap egy
-1-es 1épésmddosité jelz6t (e)

Ha id8kézben megint 4thalad egy piros mezén, akkor a jelz8t 4t kell forditania a
-2-es oldaldra (O) Ez tovdbb nem halmozédik.

Kék gyorsit6 mezdk

Erre a mez8re [épve a jétékos dob a kék kockédval (ﬂ ). Ezt a 1épést nem moédositja
semmi, a jétékos annyit lép, amennyit dobott.

Balszerencse mez6k

Ezen a baljéslatd mezdn a jatékosnak vissza kell adnia egy jétandcsot (@) a kész-
letbe. Ha nincs ndla, akkor két pogdcsét (@ @), de a Teriilj, teriilj asztalkdim
ebben is segit. Ha netaldn azt sem tudna, akkor hidnyzé pogdcsdnként kap egy
-1-es 1épésmodositde (Q), ugyantgy, ahogy a piros mez6nél. -2-nél rosszabb
lépésmébdositéja nem lehet, ha mér annyi van, akkor nem kap tobbet!

Targy/4llat lapkét 4brézolé mezdk
A jatékos elvehet a készletbdl egyet abbdl a targybél/4llatbél, amit a mezd dbrdzol.
Mindegyik tdrgybdl és dllatbdl egyszerre csak egy lehet az adott jétékosn4l.

Igy ha olyan vardzstdrgyat dbrdzolé mezére lép, ami mdr van neki, akkor egy
jotandcsot kap, ha pedig olyan dllatot 4brdzolé mezdre 1ép, amivel mér rendelke-

zik, akkor egy pogdcsét kap helyette.

(1]

Ha olyan haszndlati tirgyat 4dbrdzolé mezére lép, ami van mdr a jitékosnal, akkor
nem kap semmit.

Viros és Palota mezék

Ezeken a mez8kon mindenképpen meg kell dllni, mindegy mennyit
dobtunk, nem lehet egy lépésben dthaladni rajtuk. A jitékedbla kdzepén ta-
lalhaté Viros és a Palota kivél lehetdséget nydjt a jatékosok szdmdra, hogy
vardzstirgyakkal szerelkezzenek fel, és feltoltsék pogdcsakészletiiket.

Az itt tartdzkodé jatékos:

: kéronként egyszer két aranypénzére és egy
pogdcsdért egy tetsz8leges vardzstirgyat
vésdrolhat.

: kéronként egyszer egy aranyért
barmilyen 4llatot vehet a piacon.

: ha gy dont, hogy kimarad egy korbél,
dobés helyett kap egy pogdcsat.

Var

A Vir kapujdba nem kell pontos dobdssal lépni. A bejutdssal azonban csak
akkor prébilkozzunk, ha megvannak a sziikséges vardzstargyak, kii-

16nben vissza kell fordulni értiik. Lasd még: a 3. oldalon!

Ha valaki els6ként belépett, teljesitette a kalandkartydn kapott kiil-

detését, és nila vannak az el8irt vardzstirgyak, azonnal megnyeri a
&Y 8
jatékot!

() OO

Barna kerékkel jelolt utréviditések

Az ttrdviditések haszndlatdhoz nem kell pontos dobdssal érkezni

a kezdémezdre. Ha a jdtékos erre a mez8re 1ép vagy 4thaladna
felette , de szeretné haszndlni és beadja a megfeleld fizetséget,
azonnal a rovidités elsé mezdjére, a fondlon 1évé kis korre Iéphet.
Ezutin minden alkalommal, amikor a fehér kockaval dobna,
dobids helyett egyet 1ép eldre. A révidités sordn egyéb mozgds nem
megengedett (pogdcsa, kdpeny). A kis korben ldthatd, hogy milyen
fizetség vagy segitd dllat szitkséges a roviditéshez, amit belépéskor
vissza kell tenni a készletbe.

$1!

A rdviditésen egy kor mulva — kivéve az Operencids-tengert és az
Uveghegyet, ahol két korig tart az it — megérkezik a célmezére.

5
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Lépésmédositok osszeaddsa: )

A lépésmidositok csak a fehér kockdra hat-
nak. Ha egyszerre t6bb mddositd is érvényben
van, akkor azokat dssze kell adni, de -2-nél
rosszabb nem lebet (a dobdshoz hozzdadva 0
vagy minusz eredménynél nem lépiink)!

D2

Megszabadulds a lépésmédosi- )
toktdl:

- Amikor vardzsasztalt szerez,
a lépésmddosits jelzdt visszateszi
a készletbe.

- Amikor pogdcsdt szerez, akkor
azt azonnal vissza kell adnia,
hogy visszategye a készletbe a
-1-es mddositdr, vagy visszaforditsa
a -2-es oldaldrél a -1-es oldaldra.

- Amikor egy jdtékos mdr -2-vel
lép, donther vigy, hogy bead 2
Jjotandcsot vagy kétszer kima-
rad, igy kipihenve magit, amitdl
torlédik a lépésmddositdja.
Fontos: -2-nél rosszabb lépésmddositd semmi-
kl)/en koriilmények kizott sincs! Y

(Mega'lla's a Virosban vagy Palotdban: A

A Viroson vagy Palotdn nem lehet egy lépésben
dthaladni.

=

S

\_ J

(" Utrévidités haszndlata: N

Az Okos ldny rdlép a barna mezdre, majd
eldobva az aranyhalat az elsé kirre mozog a
Jondlon. A kévetkezd kirben - dobds helyett - a
mdsodik korre mozog. A harmadik kirben a
tilpartra érkezik, de ebben a kirben még nem

dobhat, kimarad.

g
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Varizslé Ujabb préba a vardzsléndl:

A jéték egyik célja a mesében eldirt legaldbb két vardzstdrgy megszerzése,
amelyben akaddlyok és ellenségek hatréltatjdk a meseh8soket.

A Sotéterdd kozepén laké vardzslé viszont mindig hajlandé segiteni
nekik: ha fizetnek neki egy pogdcsit, birmilyen tdrgyat dtvéltoztat
egy vardzstargyra. Ilyenkor az a tdrgy, amit odaadunk a vardzslathoz, dijul sz0lgdlé pogdcsdt megint ki kell fizetni a
természetesen elvész. A vardzslé azonban mdr nagyon 6reg, néha elfelejti gl

a vardzsigét, ilyenkor balul it ki a mdgia, és a csdkdnybdl vardzspélca )
helyett varangyos béka lesz. Tegyiik prébdra a szerencsénket a sdrga
kockdval; a jétandcsok és az aranyfésii a segitségiinkre lehet.

Ha lkudarcot vallott az akcid, a kovetkezo kor
elején lehet tijra probdlkozni, akdr a ,varan-
gyos békdt” — a kordbbi tdrgy, amit mdr nem
tudunk haszndlni — visszaadva, de a munka-

é A Vardzslondl haszndlbatd segitségek: )

1-3 kézétt: balsiker, a tirgyat tobbet nem haszndlhatjuk, forditsuk le.

4 vagy tobb: siker, az dtvardzsolt tirgyat cseréljiik ki egy valasztott
vardzstargyra.

&

A\

TARGYAK ES ALLATOK LAPKAI

Minden mesehds egy tdrggyal indul el, melyet titkézben akdr el is veszithet, de szerencsés esetben Gjabb tdrgyakat tehet a tarisznydjéba.

Minden megszerzett targyat, 4llatot és Pinkét is a jdtékos karakeerlapjdra kell helyezni.

Fontos: Ezekbdl a lapkdkbol senkinek sem leher egyszerre 5-nél t6bb, ahogyan a karater-
lapon lévs helyekbdl litszik. Barmelyiker el lehet dobni a jiték sordn, ha inkdbb mdst szeret-
nénk a helyére tenni.

Kezddtirgyak

Fontos: Bir t5bb is lehet egyszerre ndlunk, de kiizdelemben egy ellenféllel szemben csak egyféle fegyvert haszndlhatunk.
p* Példdul a rablokkal nem hadakozhatunk egyszerre bottal és vardzskarddal is, vilasztanunk kell egyet (vagy +1 vagy +2).

L

Pinké

Furulya: +1-et ad a szerencsedobdshoz, ha a
varjuval, a kigyéval, a békdval, a medvével, a
rékéval, az éridssal vagy a koldussal taldlkozol,
mert lenytigdzi 8ket a muzsika.

Tarisznya: ha almdt, sz818t, vackort gytjtesz, vagy
a kulacsbdl vizet iszol (pogdcsdt 4brdzolé mezbre
lépsz), akkor két pogdcsat kapsz egy helyett.

Bot: +1-et ad a szerencsedobdshoz, ha rablékkal,
farkasokkal, a boszorkdnnyal vagy az 6rdoggel
taldlkozol, mert a botot mind félik.

A Palotédban 2 pogdcsdért vardzspalcdra cserélheted.

Bakancs: semlegesiti a Pusztasdg és a Sotéterdd
-1-es 1épésmddositéjdt, igy ott nem kell levonni a
dobésbél. Az Uveghegyen és az Operencia's—tenger
szigetein nem tudod hasznélni. A Virosban 2
pogacsdért hétmérfoldes csizmdra cserélheted.

Kard: +1-et ad a szerencsedobdshoz, ha a medvével,
az oroszldnnal, rablokkal vagy a sérkdnnyal
taldlkozol. A Virosban 2 pogdcsaért vardzskardra
cserélheted.

Madairtoll: +2-t ad a szerencsedobdshoz a varjinal,
4trepiilhetsz vele a szakadék felett (haszndlhatod az
uerdviditést kotél beaddsa nélkiil), egy sajdt 4llatot
galambra véltoztathatsz, és a griff nem kér tdled
pogdcsat.

+5-0t ad egy szerencsedobdsodhoz, ezutdn tovabb kell adni a jobbra iil§ jétékosnak. A Vdrba val6 bejutdshoz nem lehet felhasz-
ndlni. Az elején az kapja meg, aki els6ként Iép dt egy piros mezén, mert ahogy falatozni kezd, mellé telepszik Pinké. Egy helyet
foglal a karakterlapon, nem lehet eldobni, de barmikor tovdbbadhaté a jobbra il8 jitékosnak. Pinké akdr tobbszor is kérbejarhat

a jarékosok kozott.

Hasznilati targyak

Segitenek az Gt sordn a haladdsban, ezekbdl mindenki egyet megszerezhet, ha rdlép arra a mezére, amely dbrizolja (haszndlatuk utdn el kell dobni).

Kotél: a szakadék folote
lehet vele 4tmaszni

Csdkany: segitségével ki lehet

4sni a titkos alagut bejdratdt,

Kulcs: +3-atad a
szerencsedobdshoz a Virba
amely dtvisz az Uveghegy bejutédskor.

mélyén két kor alate.

minddssze egy kér alatt.
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Vardzstargyak 9

A jarék egyik célja, hogy az adott mesében a gy8zelemhez sziikséges vardzstdrgyakat megszerezziik, ezért kiilonssen értékesek. Mindegyikiik a
magyar népmesékben szerepld legendds tdrgy, amelynek vardzsereje van. Négyféleképpen lehet megszerezni 8ket: ha rélépiink a mezdre, ahol van-
nak, a kalandmez8kén jé szerencsével, a Virban/Palotdban aranyért, vagy a vardzsléndl a Sotéterd8ben. Mindegyik vardzstargybdl csak egy lehet

ndlunk, ha djra rdlépiink az azt dbrdzolé mezdre, akkor egy jétandcsot kapunk helyette.

A vardzstdrgyakat kiilonleges lila szegélyiikrél ismerjiik fel, amely a mdgidra utal.

Varizsképeny (1x haszndlhaté): Tulajdonosa bar-
mikor belebujhat és legfeljebb 7 mezdt léphet azon-
nal, birmelyik irdnyba. Akdr szerencsedobds utdn

is elmenekiilhet vele, ilyenkor a dobds eredményét
nem hajtjuk végre. Haszndlat utdn meg kell forditani,
jelezve, hogy elhaszndltuk.

Aranyfésti (2x haszndlhatd): Egy simitds vele a ha-
jon, és a tulajdonosa mdris Gjradobhatja a szerencséjét

egy kalandmezdn. Az els§ hasznélat utdn egy jelsl6t
kell rétenni, a masodik haszndlat utin meg kell fordi-
tani, jelezve, hogy elhaszniltuk.

»Teriilj, teriilj asztalkdm”: Ez a vardzsasztal parancsra
megtelik étellel-itallal, igy a piros mezéknél nem

kell pogédcsdt beadni. Segitségével vissza lehet adni a
1épésmddosité jeloléket a készletbe. Pogdcsa készitésé-
re nem lehet haszndlni, azaz nem lehet a segitségével
vardzstdrgyat venni a Vdrosban/Palotiban és nem lehet
igy fizetni a griffmaddrnak és a vardzslonak!

Vardzspalca (2x haszndlhaté): Vardzsiitésre a tdrgy
vagy éllat tetsz6legesen 4tvaltozik egy mésikra a sajdt
tipusdn beliil. Csak ki kell cserélni: vardzstdrgyat md-
sik vardzstdrgyra, haszndlati tdrgyat mdsikra (péld4ul
kételet kulesra), vagy éllatot 4llatra. Az elsé haszndlat
utdn egy jelol6t kell rdtenni, a masodik haszndlat utdn
meg kell forditani, jelezve, hogy elhaszndltuk.

Hétmérfoldes csizma: Semlegesiti a lépésmddositd
teriileteket. Ezért a Pusztasdgban, az Operencids-ten-
ger szigetein, az Uveghegyen és a SotéterdSben nem

kell levonni a dob4sodbél.

Varazskard: +2-t ad minden szerencsedobdshoz az el-
lenséges lények ellen (negativ értéki kalandmezdkon),
de a varju és az 6rdog ellen nem hatdsos!

Fontos: Az elhaszndlt vardzstdrgy rovdbbra is foglalja a helyet a tarisznydban. Ha a kiildetés teljesitéséhez a Virban ezt a vardzstdrgyat kell leadni,

azt elhaszndlva is lehet.

Hérom kiilonboz8 1épésmddosité van, amit meg tud szerezni a jdtékos: bakancs, tdltos paripa és hétmér-
foldes csizma. Ezek koziil mindig csak egyet tud a jatékos hasznalni, hidba van tobb is néla.

Ha néla van valamelyik, de nem akarja haszndlni, azt dobds el8tt jeleznie kell!

Allatok &3

Az dllatok koziil tobben is utitdrsul szegddhetnek valamelyik mesehdshéz, hogy a késébbicek sordn segitsenek rajta. Mikor a jétékos egy dllat lapkdt
dbrdzolé mezdre 1ép, a lapkdt a tdrgyakhoz hasonléan a karakterlapjdra teszi. Ha mdr van ndla egy ilyen dllat, akkor helyette egy pogdcsdt vehet fel.

Hal: j6 tett helyébe jét vdrj! Ha visszadobjdk a viz-
be, a halak kirdlya 4tviszi j6tev8jét az Operencids-
tengeren. Sziikség esetén (ha nincs ndlad pogdcsa) 2
pogdcsdra cserélhetd.

Téltos paripa: +2-t ad minden lépéshez, de az
Operencids-tengeren és az Uveghegyen nem tud
dtkelni, ilyenkor szélnek kell ereszteni. El kell dobni
a lapkdt, ha ezekre a teriiletekre 1ép a gazddja!

Galamb: mutatja az utat az Uveghegyen, igy az ott
érvényes -2-es 1épésmbdositét nem kell figyelembe
venni. Sziikség esetén (ha nincs ndlad pogicsa) 2
pogdcsdra cserélhetd.

Kutya: +2-t ad a szerencsedobdshoz az éridssal, a
farkasokkal, a rabléval és a boszorkdnnyal szemben.
Karddal vagy bottal egyiitt is lehet haszndlni.

Macska: nem lesz balszerencsés, akinek a tdrsa a
fekete macska! A balszerencse mezé hatdsa nem
érvényesiil. Egy titkos 6svényen keresztiil pedig
dtvezeti gazddjdt a Sotéterddn.

KALANDKARTYA PELDAK

Ab Vardzstérgyak,
N amiket a Virba
Be kell Iépnie a k kell vinni:

boszorkdnyok
kalandmezdjére és prébara
kell tennie a szerencséjét,
de annak eredményétsl

fiiggetleniil a kiildetést

Be kell [épnie

az 6regember
kalandmez8jére, és a
macskat vissza kell adnia
a készletbe. Prébira kell

tennie a szerencséjét,

teljesitette. 6‘ '-) de annak eredményétsl

fiiggetleniil a kiildetést
teljesitette.

)
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EXTRA SZABALYOK

Akinek van kedve, jdarjon utdna!
Kezdgjaték

A jérékhoz mellékeltiink kiilén lapon egy olyan egyszer(sitett jdtékmenetet, amivel akdr 6voddsok is konnyedén tudnak jitszani. Kezdéknek
feltétleniil ezt ajdnljuk a jétékkal valé megismerkedésre, és kozben fokozatosan tanulhatjdk meg a mesevildg rejtett szépségeit. A szabélyok az
4ltaldnos szabdlyon alapulnak, de kénnyitésként csak azokat a mez8ket és eseményeket kell figyelembe venni, amelyek ki vannak emelve a
szitkséges valtoztatdsokkal egyiitt.

Csere-bere

Ha két szerepld taldlkozik az tton, azaz egy mezdre lépnek, akkor cserélhetnek egymdssal vardzstdrgyakat (ami nagyon fontos lehet a feladatuk
teljesitéséhez), egyéb tdrgyakat, pogicsit vagy jétandcsot.

Bétorsigpréba

Aki t6bb interakeciot szeretne a jatékosok kozote, az lehetdséget kap, hogy — ha taldlkozik egy mésik szerepl8vel — prébdra tegye batorsdgt.
Ilyenkor nem csupdn csereberélhetnek egymdssal, de bdrki kihivhatja probdra tdrsit, ha ugyanazon a mezdn 4ll. Ha a kihivott ezt elfogadja, akkor
mindketten dobnak a kék hatoldalt kockdval, és aki nagyobbat dob, elnyeri ellenfele egy pogdcsdjit. Ha ugyanakkordt dobnak, akkor jél jarnak,
mert mindketten felvehetnek a készletbdl egy pogdcsdt. Akinek nincs pogdcsdja, az nem vehet részt ilyen prébdn, és a ,, Teriilj, teriilj asztalkdm”-at
sem lehet ilyen célra haszndlni.

Csapatjaték

Ha 4 vagy 6 jatékos jdtszik, akkor van lehetdség csapatjdtékra is. Ilyenkor ketten-ketten, vagy hdrman-hdrman alkotnak egy csapatot, minden
jatékos hiz egy kalandkértydt, de a kiildetéseket a csapat barmelyik tagja teljesitheti. Az a csapat nyeri a jétékot, amelyik hamarabb teljesiti a
feladatokat, a csapattagok kozésen birtokoljdk az Ssszes sziikséges vardzstirgyat, és egyik jatékosa belép a Virba. 4 jitékos esetében nagyon ajdnlott,
hogy minden vardzstdrgybol csak 3-at lehessen megszerezni, fokozva az izgalmakat!

KOSZONETNYILVANITAS

Els6ként grafikusomat, Gracza Baldzst emelném ki, aki egységes képpé tudta formélni a csoddt, amelyet mindannyiuknak jelentenek
a magyar népmesék és az abbdl kinévd rajzfilmsorozat darabjai. Mikulds Ferencnek, a jogtulajdonos Kecskemétfilm igazgatdjénak,
aki az elsd pillanattdl kezdve tdmogatta a jaték létrejoeeét. Neuberger Gizelldnak, aki kikereste az archivum mélyérdl a sok kis
részletet, és segitett felépiteni a csoddlatos jatékedbldt. A rengeteg és rendkiviil segit8kész jatékosnak, akik nem sajndltdk sajdt sza-
badidejiiket és otleteiket, amellyel a sziiletésben és tesztelésben segédkeztek. A teljesség igénye nélkiil, de a legfontosabbakrél nem
megfeledkezve emliteném: Tuska Mikldst, Baranyai Jdnost, Horvdth Vilmost, Kovdcs Norbertet, Szauer Istvant, Lérincz Andredt,
Amann Richédrdot, Fuchs Pétert, Cseterics Krisztidnt, és még sokakat, ha végtelen lenne itt a hely. Kiilon megemlékeznék a Térsas-
jaték fb-csoport javaslatait szivesen megoszté tagjairdl, és harcias trolljairdl, akik inspirdltak, hogy minél t5bb 6tlet bevondséval még
jobb jétékot alkossak meg!

Kész6n6m feleségemnek, Fatimének, hogy szélt, amikor téviitra mehetett volna a jéték, és nagyobbik fiamnak, Bulcstinak, hogy
idénként mdr szerzétdrsi erényeket csillogtatott meg kreativitdséval.

A torténet itt nem ér véget, hamarosan j kaland kezdédik!

( )

www.nepmesektarsas.hu
nepmesektarsas@gmail.com
www.facebook.com/magyarnepmesekjatek

A szabalyok még kénnyebb megértéséhez ajanljuk
bemutaté videdinkat oldalunkon:

kekjatek.hu

A mindségi jatékélmény




