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A Magyar Népmesék — A tdrsasjdtékban résztvevd 2-6 8 egy-egy mesehds szerepét felvéve halad végig egy torténeten, hogy rengeteg ka-
landot 4télve, tapasztalatokkal és vardzstdrgyakkal felvértezve teljesitse az adott mesében kapott feladardt.

A JATEK CELJA

A mesehdsok végig kell haladjanak a tdbldn, és aki legel6szor bejut a varba ugy, hogy el6tte taldlkozott a mesekartydn szerepld ellenséggel vagy segitével,

tovdbb4 nédla vannak az eldirt vardzstdrgyak, megnyerte a jdtékot.

A JATEK TARTOZEKAI
6 db mesehds és jatékos jelz8 3 db dobdkocka 14 db mesekdrtya

6 db karakterlap

36 db Pogdcsa

24 db Jétandcs 15 db Aranypénz

2x6 db Kezdétdrgy 5x6 db Vardzstdrgy
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4x3 db Hasznélati tdrgy 1 db joker

o

6 db Lépésméddosité
jelz

1. A JATEK ELOKESZITESE

1. A jatékosok vdlasztanak maguknak egy-egy
szereplot a hatbol

A jdtékosok hat kiilsnb6z8 mesehds koziil valaszthatnak, akik a magyar
mesevildg kozismert f8szerepldi: Fehérlofia, Tiindérszép Ilona, Fébélfar-
agott Péter, Csillagszemt juhdsz, az Okos ldny, és a Legkisebb kirdlyldny.
Mindegyikiiknek van egy kiilonleges, csak rd jellemzd tulajdonsdga, ame-
lyik a karakterlapjdn szerepel.

L ]

g
|

AL

2. Kihtizzdk a 14 darab mesekdrtya koziil az
egyiket, amelyikkel jatszani fognak

A jitékhoz 14 darab mesekdrtya tartozik, amelyek koziil az elején min-
denkinek véletlenszertien kell hdzni egyet. Ez a mese tulajdonképpen
egy kiildetés: szerepel benne az ellenség vagy segitd, akivel az adott
kalandmez6re [épve taldlkozni kell, az a tdrgy vagy 4llat, amit oda kell
adjon neki (nincs mindegyik mesében); valamint azok a vardzstdrgyak,
amit &ssze kell gytjteni.

Kiildetés helye

Kiildetéshez sziikséges targy

s ik elveszitette o kincsét oz
Oveghegyen. vigpt neld sgy aranyor

Vardzstdrgyak,

amiket a varba kell vinni

TIPP: Erdekes jitékvaridnsot is jatszhatunk 2-3 f§ esetében, ha az elején 3-4 mesét hizunk! llyenkor a rajtuk lévé kiildetéseket (a
kijelilt vardzstargyakat nem!) egymds utdn teljesiteni kell, utdna felfordithatjuk ket, és aki legeldszor végzett, megnyeri a jdtékot.
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3. Karakterlapok

A kivilasztott szerepl6vel egyiitt a jdtékosok megkapjik a hozzd tartozé
karakterlapot, amelyen szdmon lehet tartani, hogy milyen tdrgyakkal
rendelkezik, hdny pogdcsdval, jétandccsal és arannyal.

4. A jatékosok megkapjdak az indulékészletet

2 pogdcsit, egy-egy jotandcsot és aranypénzt, amit fel helyeznek a ka-
ratertdbldra. Ide helyezziik el a szerepld kis korongon 1évé portréjdt,

a3

amelyet a mesekdrtydn 1év8 helyszinen kell majd letegyen.

5. Felhelyezik figurdikat a Falura

A Falu a startmez8, mindig innen indulnak el a jitékosok a kivetkezd

kaland felé.

A jatékosok felvéltva dobnak, és a dobdsuknak megfelelden lépnek a tdbldn. Aki valamilyen esemény- vagy kalandmezére
1ép, azonnal végre kell hajtsa az ottani eseményt, ezutdn jon a kdvetkezd jatékos. A jaék kiilonlegessége, hogy a szereplék
el6re-hétra is tudnak lépni a mez8kon, bérmelyik dobds utdn irdnyt valtoztatva. Ha két szerepld taldlkozik az tton,
azaz egy mezdre lépnek, akkor cserélhetnek egymdssal vardzstirgyakat, ami nagyon fontos lehet a feladatuk teljesitéséhez,
egyéb tdrgyakat vagy akdr pogdcsit és jétandcsot, de probdra tehetik a bdtorsdgukat is (I4sd 11. pont). Ha olyan kitérére
1ép valaki, amelyik zsdkutcdba visz, az utolsé mezén mindenképp meg kell dlljon, birmennyit dobott.

3. TARGYAK

2. A JATEKMENET
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6. Kockadobassal kisorsoljak a kezdéjatékost

A tobbiek az 6ramutaté jérdsa szerint fogjak kévetni. A kezd8jdtékoshoz
képest ellentétes sorrendben mindenki vélaszt egy kezd8tdrgyat az aldb-
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TIPP: Nehezithetjiik
a jitékot vigy, hogy csak
pontos dobdssal lehet a
kitérd urolsé mezdjére

lépni!

Minden mesehds egy térggyal indul el, melyet dtkdzben akdr el is veszithet, de szerencsés esetben Gjabb tdrgyakat tehet a tarisznydjaba, amely a karak-

terlapon taldlhaté.

(FONTOS: Térgyakbol és dllatokbdl egyszerre senkinek nem lehet 5-nél t5bb, ahogyan a karakterlapon 1év8 helyeknél l4tszik! )

Hatféle térgy koziil lehet vélasztani induldskor, a kezdd jdtékoshoz képest forditott sorrendben az utolsé valaszt eldszdr, és mindenkinek kiilonbszd tdrgya

kell legyen. Az kezdétdrgyak lapkdja viligosbarna piros szegéllyel, a képességiik leirdsa mindig megtaldlhaté a hitoldalukon:
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Furulya

+1-et ad a szerencsedobdshoz, ha a varjival, a
kigy6val, a békdval, a medvével, az dridssal vagy
a koldussal taldlkozol, mert lenyligzi Oket a
muzsika.

Madartoll

+2-t ad a szerencsedobdshoz a varjundl, 4trepiilhetsz
vele a szakadék felett, egy sajit dllatot galambra
viltoztat, és a griff nem kér t8led pogécsit.

Tarisznya

Ha almdt, szamécdt, sz6l6t, vackort gylijtesz, vagy
a kulacsbol vizet iszol, akkor két pogdcsdt kapsz egy
helyett.

Bakancs

+1-et ad a lépéshez a -1 teriileteken: a Pusztasdg-
ban és a Sotéterddben, igy ott nem kell levonni a
dobésbdl. Az Uveghegyen és az Operencids-tenger

szigetein nem tudod haszndlni.
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Kard

+1-et ad a szerencsedobdshoz, ha a medvével,
az oroszldnnal, rablékkal vagy a sirkdnnyal ta-
lalkozol, és a vdrosban 2 pogdcsdért vardzskardra
cserélheted!

Bot

+1-et ad a szerencsedobdshoz, ha a rékdval, a
farkasokkal, rablékkal, a boszorkdnnyal vagy az
ordoggel taldlkozol, mert a botot mind félik.

FONTOS: Bér t5bb is lehet egyszerre ndlunk, de kiizdelemben egy ellenféllel szemben csak egyféle fegyvert haszndlhatunk, példdul nem
lehet egyszerre bottal és vardzskarddal hadakozni a rablékkal, nem jér érte két kiilon +1!

Vannak olyan haszndlati tdrgyak, amelyek segitenek az tit sordn a haladdsban, ezeket mindenki megszerezheti, ha rdlép arra a mezére, amely dbrdzolja:

Kotél
At tudsz vele mdszni a

szakadék f616tt minddssze

egy kor alatt.

Pinkd

Csdkdny

Ki tudod vele 4sni a
titkos alagtit bejdratdt,
amely dtvisz az
Uveghegy mélyén két
kor alatt.

Van egy kiilonleges tdrgy is, ami csak 4-6 jatékos esetén keriilhet a jatékba:

Kulcs

¥t
be 8

+4-et adhatsz a
szerencsedobdshoz, amikor
a vérba akarsz belépni.

+5-0t adhatsz egy szerencsedobdsodhoz, aztdn add tovabb a téled jobbra iilének! Az elején az kapja meg, aki els6ként 1ép 4t
egy piros mez6n, mert ahogy falatozni kezd, mellé telepszik Pinkd. Addig tarthatja magdndl, amig szeretné, de az ot tdrgyba
beleszdmit. A vérba valé bejutdshoz nem lehet felhaszndlni! Pinkd akdr tobbszor is kérbejdrhat a jatékosok kozote.

FONTOS: A kiilonbsz8 tdrgyak és dllatok szdma korldtozott, pontosan annyit haszndlunk a jatékhoz, amennyi a dobozban van. Ezért
ha mdr elfogyott valamelyik, akkor addig nem lehet bel8le Gjat kapni, amig egy mdsik jitékos elveszit/visszaad beldle!
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4. VARAZSTARGYAK

A jarék egyik célja, hogy az adott mesében a gySzelemhez szitkséges vardzstdrgyakat megszerezziik, ezért kiilonésen értékesek. Mindegyikiik a magyar
népmesékben szerepld legendds tdrgy, amelynek vardzsereje van. Minden vardzstargybdl csak egy lehet ndlunk, ha mar megvan, és olyan mezdre lépiink,
ahol meg lehet szerezni, akkor egy jétandcsot vehetiink fel helyette.

A vardzstargyakat kiilénleges lila szegélyiikrdl ismerjiik fel, amely a magidra utal:
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Varazskoépeny (1x haszndlhato)

Bérmikor - akdr szerencsedobds utdn, ha bajba
kertilsz - bujj bele és legfeljebb 7 mez6t léphetsz
azonnal, barmelyik irdnyba!

Aranyfési (2x hasznalhat6)

Ha végigsimitasz vele a hajadon, akkor tjra dob-
hatod vele a szerencsédet egy kalandmezén. Els§
hasznélat utdn forditsd meg a lapkdt!

Varazskard

+1-et adhatsz vele minden szerencsedobdshoz,
ha ellenséges lénnyel (minusz médositdval) taldl-
kozol az tton, de a varju és az 6rdog ellen nem
hatésos!

Varazspdlca (2x hasznalhato)

Ha rdiitsz vele barmire, azza valtozik, amivé szeret-
néd a sajdt tipusdn beliil. Cseréld ki Sket: vardzstdr-
gyat mdsik vardzstdrgyra, aranyat haszndlati (nem
kezd8) tdrgyra, vagy dllatot 4llatra! Elsé hasznalat
utdn forditsd meg a lapkd!

LTeriilj, teriilj asztalkam”

Ha enned kell, csak rdparancsolsz és megtelik étellel-
itallal, nem kell pogdcsét beadnod. Extra akcidkra
pogdcsaként nem tudod haszndlni!

Hétmérfoldes csizma

+2-t ad a 1épésedhez a minuszos médositéju terii-
leteken, ezzel semlegesiti azok vardzserejét. Ezért
a Pusztaségban, az Operenciés-tenger szigetein, az
Uveghegyen és a Sotéterddben nem kell levonnod a
dobdsodbdl, igaz hozzdadni sem tudsz.

FONTOS: Hérom kiilonbéz8 1épésmédosité van, amit meg tud szerezni a
jatékos: bakancs, tltosparipa és hétmérfoldes csizma. Ezek koziil mindig csak
egyet tud a jdtékos haszndlni, hidba van t6bb is ndla. Ha ndla van valamelyik,
de nem akarja haszndlni, azt dobds eldtt a lapka megforditdsival jeleznie kell!

TIPP: A vardzstdrgyakat akkor sem kell eldobjuk, ha mdr
nem lebet tibbet haszndlni, mert lebet, hogy a kiildetéshez
sziikségiink van rd! Minden vardzstdrgyat kironként egyszer
haszndlhatunk.

&
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5. ALLATOK

A jétékosok utjuk sordn sokszor dllatokkal is taldlkoznak. Vannak kozottitk bardtsdgosak és ellenségesek, ez a kalandmez8 médositéjabél (+ vagy -) kide-
riil. A szelid 4llatok koziil tobben utitdrsul is szegddhetnek valamelyik meseh8shéz, hogy a késdbbick sordn segitsenek rajta. Ilyenkor az eseménymezd

a lapkdt dbrézolja, amit a tdrgyakhoz hasonléan a karakterlapra tesziink. Ha mdr van ndlunk egy ilyen 4llat, akkor helyette egy pogécsét vehetiink fel!

Ezen 4llatok z6ld szegélyt lapkdi a kovetkezdk:

Kutya

+2-t ad a szerencsedobdsod-
hoz, ha bérmilyen ellenséggel
taldlkozol a SotéterdSben!

Karddal vagy bottal egyiitt is
hasznélhatod.

Taltosparipa

ni, ilyenkor szélnek kell eresztened.

egyszerre nem hasznélhatod!

Pogdcsdk
A jitékban az ételt a hamuba’ siilt pogdcsa jelképezi,
amelybdl a szerepl6knek idénként, amikor piros mezén
haladnak 4t, enniiik kell. A pogdcsa lépéste is hasznalhaté:
pontosan annyit lehet lépni vele, amennyit a hdtoldaldn
1év szdm (bakancs ikonnal) mutat: 1-et, 2-t, 3-at vagy
5-6t.
Induldskor minden jétékosnak 2 pogdcsdja van
(1-es és 2-es Iépésponttal), és egyszerre soha nem
lehet bel@le tébb mint hét, ahogyan a karakeer-
lapon 1év8 helybdl is ldtszik. Ha pogécsdt dbré-
z0l6 mezdre lépnek (a gyiimoles/gabona mellett
ldtszik a pogdcsa), akkor huzni lehet egyet a
készletbdl, amelyet mindig a pogdcsdt dbrdzolé képpel felfelé tartunk, hogy
a szdmot ne lehessen ldtni a hdtoldaldn. El8re vagy hétrafelé 1épésre is hasz-
ndlhatjuk, kéronként csak egyet, dobds elétt (ilyenkor el8tte le kell 1épni
a dobist, és végrehajtani a bekovetkezd eseményt) vagy utdn is kijétszhato.
Nem hatnak rdjuk sem a dobds-, sem a lépésmddositék, azaz a Sotéterdd-
ben ugyantigy 3-at léphetiink példdul a 3-as értékl pogdcsdval, de nem ad-
hatjuk hozz4 a téltos +2-es bonuszdt. Amikor pogdcsdt kell befizetni, akkor
a szdmdl fiiggetleniil természetesen mindegyik egyet ér.

TIPP: 2 pogdcsit kirinként egyszer — még szerencsedobus eldtt! — dr
tudunk vdltani egy jotandcsra, ahogyan a karakterlapon is ldthatd!
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+2-t ad minden lépésedhez, de az Operenci-
4s tengeren és az Uveghegyen nem tud 4tkel-

Hétmérfoldes csizmdval vagy bakanccsal

Macska Galamb

Egy titkos 6svényen
keresztiil dtvezet a
Sotéterddn egyetlen kor
alatt.

Megmutatja neked a rovid
utat az Uveghegyen keresz-
tiil, nem kell levonnod a
dobésodbél! Ha megszo-
rulsz 2 pogdcsdt ér.

Hal

J6 tett helyébe jot vdrj! Ha visszadobod a
vizbe, a halak kirdlya 2 kor alatt dtvisz az
Operenci:is tengeren.

Ha megszorulsz 2 pogdcsdt ér.

Jotanacsok

A jitékosok a falubdl egy jétandccsal indulnak el, és
azonnal htizhatnak egyet, ha olyan mezdre 1épnek, ame-
lyen jétandcs van. Amikor kalandmezére lépnek, gyakran
prébdra kell tegyék a szerencséjiiket. Ilyenkor dobnak a
8 oldalt kockdval, és az annak megfelel§ eredményt hajgjék végre. Ha
rendelkeznek jétandccsal, akkor a dobott szimhoz hozzdadhatjik, igy
médositva a végeredményt. Példiul 3-ast dobott valaki, de van még 2
Jotandcsa, amivel 5-re niveli a kocka értékét, igy kimaradds helyett kapni fog
egy pogdcsdt. Egy jdtékosndl egy iddben nem lehet 7-nél t6bb jotandcs, nem is
Jér el t5bb a karakterlapjin.

TIPP: 2 jétandcs beaddsdval a kizis készletbe kapunk egy pogdcsdt!
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Aranypénz

Minden jétékos 1 aranypénzzel indul el az ttra, amelyet
akdr gyarapithat is. A vdrosban és a palotdban egy pogd-
csdért vardzstdrgyra is becserélhetd, vagy allatot vehetiink
vele, de egy arany 2 jétandcsra is dtvédlthatd. Egyszerre
senkinél nem lehet 3 aranyndl t6bb, ami a karakterlapon is l4tszik, ezért

ilyenkor nem vehetiink fel egy negyediket.
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7. DOBOKOCKAK

A jétékhoz hiromféle dobékockat haszndlunk.

A lépésekhez a kiilonleges fehéret hasznaljuk, amelynek az
egyik oldaldn nincs szdm, a hatos helyett ugyanis a jatékos
vélaszthat, hogy 1 és 5 kdzott mennyit szeretne lépni.

TIPP: Akik szeretik a komolyabb kihivdsokat, donthetnek vigyis, hogy
ilyenkor kimaradnak, igy meghosszabbitva ugyan a jitékmenctet, de
taldn még izgalmasabbd téve a jdtékot!

A 8 oldalt sirga kockdval teszik prébdra a jdtékosok a
szerencséjiiket, ha kalandmez6re lépnek. A szerencsedo-
bashoz hozz4 kell adni az eseménymezd fix médositéjat
(ami persze minusz is lehet), esetleg a jétandcsokat, és a
végeredmény fliggvényében kapnak, vagy veszitenek vala-
mit a jdtékosok.
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A hatoldald kék kockdt a kezdéjatékos kisorsoldsa mellett
a gyorsité mez8kon kell haszndlni, amikor Gjra dobhat a
szerencsés jétékos.
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8. JATEKMEZOK

KALANDMEZOK

akkor megint prébdra kell tegye a szerencséjét.

A szerepldk vandorldsuk sordn viltozatos kalandokba keverednek, amelyeket kaland- vagy eseménymezdk jeldlnek.
Ezeken a mezékén taldlkoznak egyéb mesefigurakkal és dllatokkal, akik segiteni szeretnének rajtuk, vagy éppen ellen-
kezdleg, gonosz szandékkal vannak feléjiik. Ez a mezékon 1év8 sdrga kockdk +/- médositdjdbol deriil ki, ahol nincs
szdm, annak a mezdnek nincs médositdja. Ha egy kalandmezd nem egy mez8bél, hanem tobbél 4ll, akkor nem fog
Ujra dobni, ha belelép a mellette 1évé ugyanolyan mezdbe. Ha viszont ellépett mdshova, és visszalép az egyik mezére,

A jatékosok a sététbarndval jelolt kalandmez8kon prébdra teszik a szerencséjiiket. Dobnak a sdrga kockdval,
amihez hozzdadjik vagy kivonjdk a kalandmezd alapértékét, amit a jatéktdbldn taldlnak meg az aktudlis mezénél.

Az eredmény még médosithaté jétandccsal, ha van a jdtékosndl, és utdna végrehajtja a bekévetkezd eseményt, amely
az egészen rossztdl a semlegesen keresztiil a nagyon joig terjedhet.

A dobés végeredménye szerint a kovetkezd aldbbi események kdvetkeznek be, de mindig vdlaszthatjuk a kevésbé eldnydset, ha példdul éppen pogdcsdra

van sziikségiink jétandcs helyett.
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1 vagy kevesebb: clveszitiink egy aranyat, vagy vardzstdrgyat, vagy egy¢b tdrgyat, beleértve
az kezd6tdrgyakat is. Ha nincs semmilyen tdrgyunk, akkor nem ér hdtrdny.

B/a/ /G

2-4 kézétt: egy korre kimaradunk a jétékbol.

TIPP: Ilyenkor dintsiik el a mesehdst oldalra, igy jelezve, hogy kimarad egy kirbsl!

5-6 kozott: hizhatunk egy pogdcsit a készletbdl.
7-8 kozott: kapunk egy jétandcsot.

9-es vagy nagyobb: hizhatunk egy vardzstdrgyat (a tdrgyak zacskéjdbol vagy egyéb mo-
don, hogy ne ldssuk, mit hizunk), de mindegyikbél csak egy lehet nédlunk! Ezért ha olyan
térgyat huizunk legkézelebb, amely mdr van nalunk, akkor djat kell hazni. 6

TIPP: Iapasztaltabb jdtékosoknak ajinljuk, hogy vilaszids helyetr véletlenszerdien
hiizzdk ki az elnyert vardzstdrgyat az egyik zacskdbdl példdul, igy kicsit nehezebbé és
Joval izgalmasabbd vilik a mesében leirt kiildetés teljesitése!

PIROS MEZOK

Minden piros mezdre lépéskor vagy dthaladiskor —
mindegy milyen irdnybél - haladéktalanul be kell adni
egy pogacsit a kozos készletbe. Ez jelképezi, hogy a jd-
tékosok vindorolnak, ami energidba keriil, és ezt idénként
pétolni kell: megesznek egy hamuba’ siilc pogdcsdt. Ha
a jétékosndl nincsen pogdcsa, akkor kap egy -1-es jelzot
(minden dobdsdbdl 1-et le kell vonni), amig nem tud egyet beadni vagy va-
rdzsasztalt szerezni. Ha id6kozben megint 4thalad egy piros
mezd8n, akkor a dobdsdbdl kettdt kell levonni, de tovdbb nem
halmozédik. fgy persze eléfordulhat, hogy nem tud egyet sem
lépni egy korben. Amikor egy jdtékos mar —2-vel 1ép, donthet
gy, hogy bead 2 jétandcsot vagy kétszer kimarad, igy kipi-
henve magit, ekkor t6rl6dik a dobdsmédositd.
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GYORSITO MEZOK

Kék szinnel vannak jelolve azok a mez8k, ame-
lyekre 1épve a jatékos egyszer tjra dobhat. Erre a
kék kockét haszndljuk, amivel hatot is léphet.A
taltos lépésmédositéjat nem adhatja hozzd, de
levonni sem kell beléle, ha dob4dsmédosité terii-
leten 4ll, vagy minusz médositéja van.

FONTOS: -2-nél rosszabb dobdsmédosité semmilyen
kériilmények kozote nincs! Példul egy jatékos az Uveghegyen
nem tud pogdcsdt beadni, akkor a -1-es jelz8t megkapja, de
lépni tovébbra is csak -2-vel fog, amig 4t nem jut a hegyen,
utdna lép csak életbe a -1.

9. DOBASMODOSITO TERULETEK

A t4bla bizonyos egységes teriiletein, mint a Mezén, a Pusztasdgon, az Operencids tenger szigetein, az Uveghe-
gyen vagy a Sotéterd8ben dltalinos dobdsmédositd (+1, —1 és —2) van érvényben, ami mindenkire vonatkozik.
Ezek a teriiletek ugyanolyan szinnel vannak jelélve, és akkor fejtik ki a hatdsukat, amikor egy jétékos mdr rajta
4ll valamelyik mez8jén. Tehdt amikor belép a teriiletre, még nem viltoztatja meg a dobott szdémot, de ahogy egy
ott 1év8 mez6rél tovabblép, akkor hozzd kell adni vagy ki kell vonni a kocka értékébdl, és a kapott szimot kell
lelépni. Példdul a Falubdl kilépve még nem adunk hozzd +1-et a Mezd hatdsa miatt az elsé dobdsunkhoz, csak a
mdsodikhoz, mert akkor mdr a Mezd teriiletén dll a jdtékos.

A 3 féle lépésmbdositd szerepe jelentds a minuszos teriileteken: bakancsban vagy csizmdval a ldbunkon nem
kell levonni a dobdsbél, mig a taltos az wveghegyig mindenhol +2-vel lép, de ott mdr nem tud 4tkelni, ezért
szabadon kell engedni. Példiul a Pusztasdgban jarva 1-et dob egy jatékos, és ndla van a bakancs vagy a hétmérfoldes
csizma, akkor nem kell levonjon beléle, tehdt 1-et fog lépni, mig a tdltossal +2-t hozzdadhat, de egyet le kell vonjon a
végeredménybdl, azaz 2-t lép. Ezek nélkiil az 1-es dobds miatt egydltalin nem tudna lépni ebben a korben.



10. KULONLEGES MEZOK

UTROVIDITESEK

Tengerpart Szakadék Rejtekosvény

Ha egy ilyen mez6re 1ép a jétékos, és ndla van az dtjutdshoz sziikséges kalauz: tirgy vagy dllat (mint a kotél/madartoll, hal,
csakdny, macska vagy elegendd pogdcsa), akkor sikeriilni fog a gyors dtjutds a mésik oldalra. A griffmaddr két, a szekeres
egy pogdcsaért segit az arra haladé jitékosokon. A folyamat a kdvetkezd: a belépés kérében a szereplét a pontozott vonalon
jelzett kérre toljuk, és egy kor mulva (az Operencids tengert és az Uveghegyet leszdmitva, ahol két kérig tart az tit) megér-
kezik a célmezdre, ahonnan a rdkévetkezd kérben léphet tovdbb . Ha egy jétékos még dobds eldtt jatszik ki pogdcsdt, hogy
az indulé mezdre lépjen, akkor - amennyiben egykoérds az at - abban a kérben mdr be is érkezik a célmezdre!

VAROS ES PALOTA

A jétéktdbla kézepén taldlhaté vdros és a palota kival6 lehetdséget nyijt a jatékosok szdmdra,
hogy vardzstirgyakkal szerelkezzenek fel, és feltoltsék pogdcsakészletiiket. Egy aranypénzért
és egy pogdcsdért kdronként egyszer egy tetsz8leges vardzstdrgyat vésdrolhatunk, mig egy aranyért
barmilyen 4llatot vehetiink a piacon. Minden egyes korben, amit a vdrosban és a palotéban
toltiink kapunk egy pogdcsit (amit rogvest el is kolthetiink), mert itt minden hozziférhetd, mi
szem-szdjnak ingere. Ezen mez8k olyan szempontbdl is kiilonlegesek, hogy mindenképpen meg

kell 4llnunk, ha ttba esik, még ha nagyobbat is dobtunk a kockdval.

A3

BALSZERENCSE

Ezen a baljéslatd mezén a jitékos vissza kell adjon egy jétandcsot a készletbe. Ha nincs ndla, akkor két pogdcsdt, de ilyenkor
% scgit a vardzsasztal is! Ha netaldn azt sem tudna, akkor hidnyz6 pogdcsdnként kap egy -1-es 1épésjelz8t, ami egy pogdcsa befizetéséig
fogja lassitani a mozgdsdt. Kettdnél tobb ilyen minuszjelz8t azonban nem lehet kapni, ha mdr annyi van neki, akkor nem kap tobbet!

VARAZSLO

A jarék egyik célja a mesében el8irt legaldbb két vardzstdrgy megszerzése, amelyben akadélyok és ellenségek hdtréltagak a
meschdsoket. A Sotéterd8ben 1évé kis kitéré kozepén vdrakozé vardzslé viszont mindig hajlandé segiteni nekik: ha fizetnek
egy pogdcsit barmilyen tdrgyat dtvéltoztat egy vardzstdrgyra. Ilyenkor az a tdrgy, amit odaadunk a vardzslathoz természetesen
elvész. A vardzslé azonban mdr nagyon oreg, néha elfelejtkezik a helyes szavakrol, ilyenkor balul iit ki a mégia, és a csakdnybdl
vardzspdlca helyett varangyos béka lesz. Ezért szerencsedobdsra is sziikség van: 1-3 kozott balsiker, 4-8 kozott sikeriil
a vardzslat, de jotandcsok vagy az aranyfési is felhaszndlhatdak ezt el8segitendd. Ha kudarcot vallott az akcié a kovetkezd
korben lehet Gjra prébalkozni, akdr a varangyos békdt visszaadva, de a munkadijul szolgdlé pogicsdt megint ki kell fizetni a
vardzslénak!

VAR

Ha eljutottunk a vir kapujdig, akkor meg kell dllnunk, és a bejutdssal csak akkor prébalkozzunk, ha megvannak a sziikséges
vardzstirgyak, kiilonben vissza kell fordulni értiik! A varba belépni nem egyszer(, hiszen ez a jaték célja, kiilon szerencsedo-
bés kell hozza és addig dobalunk, amig nem sikeriil 8-ast kiguritani. Ilyen esetben is haszndlhatjuk plusznak a jétandcsokat,
vagy Ujra dobhatunk az aranyféstivel. S8t, minden kér utdn, amikor nem sikeriilt 8-ast dobni, kap a jétékos egy jétandcsot,

ezéltal az esélyei korrdl-korre ndvekszenek, hogy bejusson a vérba. Ha valaki belépett, teljesitette a mesekdrtydn kapott kiil-
detését, és ndla vannak az el8irt vardzstdrgyak azonnal megnyeri a jatékot!

11. EXTRA SZABALYOK
Akinek van kedve, prébalja ki!

BATORSAGPROBA

AKki tobb interakcidt szeretne a jatékosok kozott, az lehetdséget kap, hogy — ha taldlkozik egy mésik szereplével —prébdra tegye bétorsigit. Ilyenkor nem
csupdn csereberélhetnek egymdssal, de barki kihivhatja prébdra tdrsdt, ha ugyanazon a mez6n 4ll. Ha a kihivott ezt elfogadja, akkor mindketten dobnak
hatoldald kockdval (a fehér kocka iires része hatosnak szdmithat), és aki nagyobbat dob, elnyeri ellenfele egy pogdcsdjit. Ha ugyanakkordt dobnak, akkor
jol jarnak, mert mindketten felvehetnek a készletbl egy pogdcsit. Akinek nincs pogdcsdja, az nem vehet részt ilyen probén, és a , teriilj, teriilj asztalkdm”-
at sem lehet ilyen célra haszndlni.

CSAPATJATEK

Ha 4 vagy 6 jatékos jdtszik, akkor van lehet8ség csapatjdtékra is. Ilyenkor ketten-ketten, vagy hirman-hdrman alkotnak egy csapatot, minden jitékos hiz
mesekdrtydt, de a kiildetéseket kdzosen is végrehajthatjak. Az a csapat nyeri a jitékot, amelyik hamarabb teljesiti a feladatokat, gytijti dssze a sziikséges
ardzstdrgyakat, és egyik jdtékosa belép a vdrba. 4 jétékos esetében nagyon ajdnlott, hogy minden vardzstdrgybol csak 3-at lehessen megszerezni, fokozva

galmakat!
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Koszonetnyilvanitas

Elséként grafikusomat, Gracza Baldzst emelném ki, aki egységes képpé tudta formalni a csod4t, amelyet mindannyiuknak jelentenek
a magyar népmesék és az abbdl kinév rajzfilmsorozat darabjai. Mikulds Ferencnek, a jogtulajdonos Kecskemétfilm igazgatdjénak,
aki az els6 pillanattél kezdve maximalisan nagyvonaltan timogatta a jiték létrejoeét. Neuberger Gizelldt, aki kikereste az archivum
mélyérdl a sok kis részletet, amibél felépiilt az egész. A rengeteg és rendkiviil segitkész jatékosnak, akik nem sajndltdk sajdt sza-
badidejiiket és dtleteiket, amellyel a sziiletésben és tesztelésben segédkeztek. A teljesség igénye nélkiil, de a legfontosabbakrdl nem
megfeledkezve emliteném: Tuska Mikldst, Baranyai Jdnost, Horvith Vilmost, Kovdcs Norbertet, Szauer Istvant, Lérincz Andredt,
Amann Richérdot, Fuchs Pétert, Cseterics Krisztidnt, és még sokan mdsokat, ha végtelen lenne itt a hely. Kiilsn megemlékeznék a
Térsasjaték fb-csoport javaslatait szivesen megoszté tagjairdl, és harcias trolljairdl, akik inspirdltak, hogy minél tobb Stlet bevondss-
val egy még jobb jdtékot alkossak meg!

Koszonom feleségemnek, Fatimének, hogy szolt, amikor téviitra mehetett volna a jéték, és nagyobbik fiamnak, Bulcstinak, hogy
idénként mdr szerz8tdrsi erényeket csillogtatott meg kreativitdséval.

A torténet itt nem ér véget, hamarosan 4j kaland kezd8dik!
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