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Zﬁetek

Helyezziik a jatéktablat az asztal kozepére.

Vélogassuk szét tipus szerint paklikba a kartyakat (varazs-
targykartyak, torténetkartyak, kiildetéskartyak érték szer-
int ki1lon), keverjiik meg 6ket, majd helyezziik a tabla mellé
szoveges oldallal lefelé.

Halmozzuk fel a korongokat a tabla mellé.

Helyezziik a kigydkockat a kigyémezd mellé.

Minden jatékos valasszon vagy hizzon egyet a karakterkar-
tyak kozul, majd vegyék el a kartyahoz tartozé figurat, és he-

lyezzék a varosra (a tabla kozepén).

Minden jatékos valasszon egy szint, és vegye magahoz az
5 darab dobdkockat abban a szinben.

Helyezztink a tabla mellé, a rémai szdmokkal jelolt helyre

6 db véletlenszertien kivalasztott eseménykartyat szoveggel
lefelé.

00 OO ©O

Valasszuk ki a kezddjatékost. A kezddjatékos vegye maga elé
a kezdégjatékosjeloldt.

Tipp | A kezddjdtékos az legyen, aki legutoljdra gy6zdtt le sdrkdnyt (online vagy
offline). Déntetlen esetén sorsoljuk ki a kezddjdtékost!

A kezddjatékostdl indulva az éramutaté jarasaval megegyezé

iranyban sorra minden jatékos huizzon 1 varazstargykartyat,
valamint 2 kiilldetéskartyat tetszés szerinti pontszamu paklik-
bol. (A magasabb értékd kuldetések dsszetettebbek.)

A varazstargykartyik mindig titkosak,
a kiildetéskartyak azonban szoveggel felfelé
keriilnek a jatékosok elé.
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Kuldetéskartya
(40 db)

Varadzstargykartya
(18 db)

(64 db)

Nyulkorong
2 ) (5db)
) O

1db Kigydkocka




Kildetéstargy korong (4 db):

Az oreg katona régi kardja, Korongok (54 db):

A magikus furugla, Az istenek ijpuskaja, pénz, alma, kenyér
Az 6rdog harom aranyhajszala

Az ajatékos nyeri a jatékot, aki a végére a legtobb kalandpontot (KP)

gytjti kiildetések teljesitésével.

Karakterkartya

(9 db)
Egyedl dobdkocka (jatékosonként 5 db)
y (25db)
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Eseménykartya (12 db)




A jatékosok az o6ra jarasival megegyez6 iranyban koévetik egymast. A koriikben egy kockat kell lehelyezni, léphetnek a karakteriikkel, gytijthetnek alapanyagokat, teljesithetnek

kiildetéseket, szerezhetnek kartyakat.

Minden fejezet elején

1. Dobjunk a kockainkkal!
Minden egyes fejezet elején a jatékosok dobnak a készletitkben 1évé kockakkal. Dobas
utan a kockakat maguk elé helyezik, atforgatni 6ket nem szabad.

Egy fejezet altalaban 5 kort jelent minden jatékos szamara, mivel egy jatékos altalaban
5 kockaval rendelkezik, és minden kérben 1 kockat jatszhat ki, mielétt az utdna kovet-
kezd jatékos kertilne sorra.

Egy jatékos kore

2. Csapjuk fel a kovetkezé eseménykartyat!

A jaték 6 fejezetbdl all (forduld). Minden fejezet el6tt csapjuk fel a
kovetkezd eseménykartyat. A fel nem csapott eseménykartydk mutatjak
a hatralévé forduldk szamat.

Az eseménykartyak az adott forduldra felilirjak a jaték szabalyait a

kartyan lathato hatéssal.
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Tipp) Azoknak, akik szeretnek el6re tervezni, ajdnljuk, hogy az eseménykdrtydkat

képpel felfelé helyezzék le az el6késziileteknél.

Egy kocka
lehelyezése

S

) Kockaképess‘ég
aktivalodasa

Karakter
mozgatasa

Y

Kiildetés(ek)
teljesitése

Helyszin ) »

aktivalodasa |

g

Egy jatékos korének fazisai

o Egy kocka lehelyezése

A jatékosnak, ha ra keriil a sor, elsé dolga a sajat korében, hogy lehelyezzen egyet
a ki nem jatszott kockai koziil. Kockat a jatéktabla barmelyik kockamezdjére tehet,
beleértve a jatéktabla sarkaiban 1évé négy erddszellemmezdt is. A kockalehelyezés-
sel aktivaljuk az adott dtvonalat.

A kockak egymas tetejére is kertilhetnek.

A piros jdtékos egy 5-0s kockdt tesz az 5-6s értékil titvonalra.

A fehér jdtékos kés6bb szintén egy 5-6s szintii kockdt haszndl.

A KOCKA LEHELYEZESENEK ALAPSZABALYAL:

1. A jatékos csak olyan kockat helyezhet le a kockamezdére (vagy masik
kockara), melynek értéke azonos, vagy nagyobb, mint az azon lathaté
érték.

2. Egy kockaoszlop maximum 3 kockabdl allhat.

3. Egyes kockaknak kulonleges oldalai vannak: ezek minden esetben
6-os értéket jelentenek. Igy helyezheték 6-os (vagy kisebb) értékre,
és helyezhetd rajuk 6-os érték (vagy kiilonleges kockaoldal) is.

A z6ld jdtékos egy kiilonleges
oldalti kockdt helyez le, melynek
értéke 6-os, igy aktivdlja az
titvonalat.




o Kockaképesség aktivalodasa

Amennyiben kiilonleges oldalt kockat helyeziink egy palyan 1évé kockamezdére
(vagy masik kockara) a sajat korinkben, a kocka specialis képessége aktivalédik.

Ezeket a kockaképességeket a , Kiilonleges kockaoldalak” c. részben targyaljuk
a7 oldalon.

o Karakter mozgatasa

A jatékos a karakterét valamelyik szomszédos mezdére mozgathatja, amennyiben
az utvonalat kockalehelyezéssel aktivalta.

Normal esetben maximum egy kocka helyezhetd a tablara korénként, azaz egy uitvo-
nal aktivalhatd, tehat egy szomszédos helyszinre lépés megengedett.

Piroska a vdrosban dll. Lehelyezi a 3-as kockdjdt az éreganydhoz vezetd
ttra, ezzel aktivdlja az iitvonalat, igy az 6reganydéhoz mozoghat.

Kockat lehelyezni a tabla barmelyik kockamezd&jébe lehet (példaul, ha jatékostar-
sunk dtjat akarjuk blokkolni), de mozogni csak abban az esetben tudunk, ha egy
szomszédos mezdre vezetd ttvonalat aktivaltunk.

Amennyiben olyan utvonalon szeretnénk keresztiilhaladni, ahova korabbi koriink-
ben mar lehelyeztiink egy sajat kockat, most tjra aktivalni kell egy tijabb kocka ra-
helyezésével.

o Helyszin aktivalodasa

Amint a karakteriink egy olyan helyszinre érkezik, ami kiilénleges képességgel
rendelkezik, a helyszin aktivalédik.

Ezeket a helyszinképességeket a , Helyszinek a tdbldn” c. részben,
a 6. oldalon targyaljuk.

o Kildetés(ek) teljesitése

A kor utols6 részében teljesithetiink kiildetéseket, amennyiben a szitkséges felté-
telek teljestiltek. .

- % _ Fontos: Az egyes kiildetésck feltételei nem
vonhatdak ossze.

Passzolas

Eléfordul a jatékban, hogy egy jatékos beszorul, vagy kisebb értékt kockaival mar
nem tud haladni.

Aki nem tud vagy nem szeretne kockat a palyara helyezni, passzolhat is.
A passzolds utdn a fejezet tovabbi részében mar nem helyezhetink a palydra
kockat.
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Passzolds helyett, amennyiben van még rd lehet6ség, érdemes

az erddszellemek képességeit kihaszndlni, hogy el6nyt szerezziink
a kovetkezd fejezetre.

Ezeket a helyszinképességeket ,Az erdé Szellemei” c. részben
a 8. oldalon tdrgyaljuk.. Q
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Minden fejezet végén

Minden fejezet addig tart, amig minden jatékos a tablara nem helyezte a kockait,
vagy nem passzolta a forduléjat.
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Egyes kdrtydk, mezdk, képességek hatdsdra a jdtékosok plusz kockdhoz juthatnak,
vagy a mdr kijdtszott kockdikat visszavehetik, esetleg kocka nélkiil mozoghatnak,
igy gyakran elbfordulhat, hogy egyes jdtékosoknak mdr elfogytak a rendelkezésre
dllé kockdik, mig mds jdtékosoknak még van akcidlehetdségiik.
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A JATEKOSOK VISSZAVESZIK A KOCKAIKAT A TABLAROL
A KOVETKEZO SORRENDBEN:

1. Ellendrizziik az erddszellemmezdket:
Kigyokocka elvétele, nytlkorong elvétele, kezdjatékos-jelols atadasa,
rékamezdn 1évé kockék visszavétele és beallitasa.

Amennyiben a nydl mezé jutalmat nem nyerte el senki, a korabbi jaté-
kosnal marad a kezdés lehetdsége.

2. Vegyiik vissza a tobbi kockankat is a tablarol.

3. Forditsuk vissza a karakterkartyakat a képességleirassal folfelé
(ha a karakterképességet hasznaltuk).

A, Vigyél2 almdt a templomba!”,
és a ,Dobj el 2 almdt!” kiildetés
nem 6sszevonhato.

Ha csak két almdnk van, és azt

a templomba vissziik, nem
tudunk tovdbbi két almdt
eldobni.




Varos Kiraly Jotiindér
A jatékosok innen indulnak a jaték kezdetekor. A kiraly az egyik legjobb lehetéség j kiildetések A jotiindérmezdre lépve a jatékos vélaszthat és fel-
Amint egy jatékos késobb a virosmezére érkezik - szerzésére. A kirdlymezén a jatékos felhuzhat vehet egy barmilyen korongot: aranypénzt, kenyeret

3 kiildetéskartyat (akar szintjitk szerint vegyesen vagy almét.

akar lépéssel, akar egyéb hatasra -, azonnal hdzhat . . ,y ( . g - .gy 2 2
. L is). A harom kartyabol egyet kivéalaszt, majd a ma- |
egy kiildetéskartyat. . X o _n A, .
sik kett6ét a huzépakli aljara teszi.

A jotiindér és a kirdly mindketten erds képességgel rendelkezé mezdk, viszont ezekre a helyekre csak 6-os értékil koc-
kdval léphetiink be, rdaddsul mindkét it zsdkutca. Ezeken a gyakran tobb jdtékos dltal is felkeresett helyeken gyakori
a csapddba esés, igy érdemes mérlegelni a kockdzatot a beugrds el6tt.
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Forrasmezdk: Mellékszereplék:

arany, kenyér, alma vadasz, 6reganyd, favagd, katona

Ha egy jatékos egy ilyen mezdre érkezik, azonnal felvehet egyet az ott megjeldlt Amennyiben a jatékos egy ilyen mezdre 1ép, azonnal fel kell huznia
korongfajtabdl. Ezeket a korongokat tébbnyire kiildetésekhez fogjuk felhasznalni. egy torténetkartyat. A torténetkartya felhtizasa el6tt nem teljesithe-
A jatékban nincs limitalva a korongok szama. Ha elfogyna a készlet (bar erre még t6 kuldetés, hiszen a helyszin aktivalodasa (4. fazis) elébb torténik
nem lattunk példat), helyettesitsitk valamivel. meg, mint a kiildetés teljesitése (5. fazis).

s

Erdemes begytijteni az éppen sziikségtelennek tiind korongokat is, hiszen
ezek kés6bbi kiildetéselhez még jok lehetnek.

Egyéb helyszinek:
. a felhé8k folott, pokol, nagy tenger, nagy hegy
Epuletek' Ezeknek a mezdknek kilonleges képessége, hatasa nincs; kiildetések iranyitanak
kat, hid, templom, fogado ide minket.

Ezeknek a mezdknek kiilonleges képessége, hatasa nincs; kiildetések iranyitanak
ide minket.




Paripa Varazstargyak

Amennyiben ajatékos egy paripamezdre 1ép, donthet Amennyiben a jatékos erre a mezére

agy, hogy atugrik azonnal egy maésik paripamezére. 1ép, azonnal felhtizhat egy varazstargy-
| { A paripa képessége kompenzalja a mez8k elhelyez- kartyat.

(*. kedését, és megkonnyiti a tablaszéli helyek elérését.

Kﬁbn{(?ges kockaoldalak

Ha szerencsések voltunk, és a fejezet elején egyes kockaink kiilonleges oldalukkal fel- Ha az aktiv jatékos normal kockalehelyezési akciéjaként kiilonleges oldald kockat tesz

felé alltak meg, hasznalhatjuk képességiiket kalandozéasaink soran. A kiilonleges kocka-  atablanlévé egyik kockamezdére (vagy egy mar lent 1évé kockara), az a kockaoldal azon-
oldalak értéke 6. nal aktivalédik.

Normal értékek

Minden jatékosnak van egy kockéja, melynek nincsenek kilonleges oldalai,

azonban egyes értékesebb oldalai tobbszor szerepelnek.

Varazstargykocka

Ha a jatékos egy ilyen kockaoldalt aktival, azonnal htizhat egy varazstargykartyat.

Torténetkartya-kocka

Ha a jatékos egy ilyen kockaoldalt aktival, azonnal htznia kell egy torténetkartyat. \]
. ~ ~— =
— & Fontos: Amennyiben egy jdtékos torténetkdrtya-kockdt aktivdl, és egy olyan mezére lép, ahol egy mdsodik torténetkdrtydt kellene felhiiznia,

&F Ay @ két kdrtydt nem egyszerre, hanem egyesével kell felhiizni. Elképzelhetd, hogy a kocka hatdsdra hiizott kdrtya a jdtékost azonnal egy mdsik
2 helyszinre helyezi dt (eltévedtiink). Ilyenkor nem szabad felhiizni a mdsik kdrtydt, hiszen a sorrendiség miatt meg sem érkeztiink az eredeti
helyszinre, ahol a mdsodik kdrtydt kellett volna felhiiznunk. (Ldsd , Egy jdtékos kére” a 4. oldalon.)
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Tiltokocka
A tiltékockaoldalra MAS jatékos nem helyezhet kockat, csak tiltékockaoldalt. x
A jatékos a sajat tiltokockajat felilirhatja més tipusu, legalabb 6-os értékii kockaval.

Korongduplazé kocka

Ha ilyen kockat aktival egy jatékos, majd a 1épés utan korongot venne fel, eggyel tobb korongot vehet az adott fajtabdl.

Ez a kartya csak a forrasmez8kon felvehetd korongokra vonatkozik, kartyahtizasra nem (tehat nem lehet dupla kildetéskartyat, varazstargykartyat
vagy torténetkartyat huizni ennek a hatasara).

A jotiindérnél a jatékos két UGYANOLYAN korongot tud felvenni (a duplazés eggyel tobbet enged felvenni, de csakis ugyanabbdl a fajtabol).



Ha megszorulunk a jarték soran, vagy kulonleges elényre tennénk szert, az erdd-
szellemekhez fordulhatunk segitségért. A jatéktabla négy sarkdban négy allat szimbo-

lizal egy-egy varazslatot, amit a mesehdseink végrehajthatnak.

Ezekre a kockamezdkre a jatékosok a sajat kéritkben ugyantigy tehetnek kockat, mint

ajatéktabla barmelyik masik kockamezd&jére.

Nyul
Kezdgjatékos + szabad 1épés

Erre a mezdére maximum 3 kocka helyezhetd, tehit ugyanolyan
kockatorony épithetd rajta, mint a palya tébbi pontjan.

A fejezet végén az a jatékos, akinek a kockaja a legfelsé helyen helyez-
kedik el, megnyeri a nytilmezd két jutalmat:

+ Els8 jutalom: a kovetkezd fejezetben & lesz a kezddjatékos (megkapja a kez-
déjatékos-jelolét). A kezddjatékos jogot egy jatékos addig birtokolhatja, amig

valaki ilyen médon el nem veszi téle.

+ Masodik jutalom: a jatékos felvehet egy mnyulkorongot.

A nyulkorongot a sajat korében barmikor felhasznalhatja a

jaték soran, hogy egy szomszédos mezdre léphessen kocka

lehelyezése nélkiil.

A nyulkorong a kockalehelyezést helyettesiti. A nytlkorongot

nem a jatéktablara fektetjiik, hanem visszatesszik a készletbe

a felhasznalas utan. Felhasznalasa esetén a jatékos nem helyezhet le

tovabbi kockat a korében.

A nyulkorong akkor is hasznalhatd, ha a jatékos egy olyan utvonalon halad keresz-

tal, ahol mar 3 emeletes kockatorony 4ll, és atugorhaté vele tiltékocka is.

4

Farkas
Elmarja a kockakat

Migatobbierddszellem a kovetkezd forduléraad nekiink jutalmat,
a farkas képessége azonnal aktivalédik, amint egy jatékos kockat
helyez a mezére.

Ha egy jatékos a farkasmez6t aktivalja, az éramutaté jarasa
szerint minden tovabbi jatékosnak azonnal fel kell helyeznie
a farkasmezére egy még fel nem hasznalt kockajat.

A farkasmezé fejezetenként csak egyszer aktivalhatd. Kockatorony nem épithetd

rajta. Akkor sem aktivalhato tjra, hogyha valami hatas miatt (példaul kocka vissza-

vétele) felszabadul a farkast aktivalé kockamezd.

Ha az aktiv jatékos a farkasmezé kockamezdjére kiilonleges oldala kockat helyez,

annak a képessége aktivalddik. A tobbi jatékos eldobott kockaiéi nem aktivalod-
nak, mivel azok nem kockalehelyezési akcidval kertiltek kockamezdére.

Az erdészellemek a legkisebb, I-es értékkel rendelkezdé mezdk, igy ezekre barmilyen
kocka helyezhetd. Tébbnyire a kisebb értékti kockainkat fogjuk ide tenni.

Ha a jatékos a sajat korében kiilonleges oldali kockat helyez az ezeken a mezdkon 1évé
kockamezdkre, a kiilonleges oldal akkor is aktivalodik. (A farkasmezén eldobott kockak
kiilénleges oldalai nem aktivdlédnak, csak azé a kockaé, amely a kockamezd8be kertlt,

ésigy a farkasmezét aktivaltal)

Kigyo

+1 kigydkocka (hacsak ki nem csuszik a kezeid
koziil)

Erre a mezdre maximum 3 kocka helyezhetd, tehat ugyanolyan
kockatorony épithetd rajta, mint a palya tobbi pontjan.

A fejezet végén az a jatékos, akinek a kockaja a legfelsé helyen

van, megnyeri a kigyémezé jutalmat: a kigydkockat. N

Kigydkocka: a kigyokockat elnyerd jatékos a kigyokockat sajat koc-
kajaként kezelheti a kovetkezé fejezetben. A fejezet elején dob a ki-
gydkockaval is, mint a tobbi kockajaval.

Ha a dobas eredménye:

4 Hasznalhatja a kockat, akar egy normal kockajat. Ez nagy eldny,
hiszen igy a jatékos a tobbi jatékoshoz képest eggyel tobb ak-
cidlehetdséget szerez. A fejezet végén a kigydkocka visszakertil

a kigyémezdre (onnan pedig ahhoz a jatékoshoz, aki megnyerte
a kovetkezd kockalicitet).

A kockat elveszitette, azonnal vissza kell helyeznie azt
a kigyomezére.

@ Felvehet egyet a megjelolt korongok kozil, a kocka pedig, akar-
‘ csak a kigy6 szimbdlum esetén, visszakertil a kigyomezdre.

Roka
A triikkés csalo

A réka két kockamezdjére egy-egy kocka helyezhetd, itt kocka-
torony nem épithetd.

A fejezet végén visszavessziik az 6sszes kockankat, igy a rékame-
z6n 1év6 kockakat is. A kovetkezé fejezet elején, amikor dobunk
a kockainkkal, a rékamezdrél visszavett kockéakat tetszéleges ol-
dalara allithatjuk a veliik valé dobas helyett.

Kezeljiik kiilon a rékamezdn lévd kockdkat! Gyakran eléfordul, hogy a jdtékos
a fejezet eleji ujradobdsdndl a rékamezén 1évé kockdkat is a tobbi kiozé fogja,
és dob vele.

~ B




R&ggatiPuSOk

Karakterkartya

A karakterkartyakat a jatékosok a jaték megkezdése elStt valasztjak ki
maguknak szabadon vagy véletlenszerti hizassal.

Egyes karakterképességek fejezetenként csak egyszer hasznalhatdak.
Amikor aktivaljuk a képességet, forditsuk meg a kartyat, s hagyjuk a
kovetkezd fejezet elejéig leforditva, jelezve, hogy mar hasznaltuk az
adott fejezetben.

A karakterkdrtydk képességei a fiiggelékben olvashatdak a 12. oldalon.

Kiildetéskartyak

A jaték célja a legtobb kalandpontot szerezni. Ezt tobbnyi-
re kuldetéskartyakbol tudjuk megtenni. Ezek a fékiildetések.
A fékiildetéseket a jaték megkezdése eldtt értékiik szerint harom pakli-
ba kell keverni. Igy vannak 2, 3 és 4 kalandpontot érd kiildetések.

A jaték megkezdése eldtt és a jaték soran barmikor, amikor kiildetés-
kartyat huzunk, a jatékos déntésére van bizva, hogy milyen értéki
kartyat valaszt maganak. A 2-es szintii kartyakat a legkonnyebb, mig a
4-es szintti kartyakat a legnehezebb teljesiteni.

A kiildetéskartyak minden esetben nyiltak. Amikor egy jatékos kiil-
detéskartyat huz (akar a jaték elején, akar a jaték kozben), azokat kép-
pel felfelé maga elé helyezi. Ilyenkor a kiildetés aktiv allapotban van.

Ha a jatékos egy kiildetést teljesit, megforditja a kartyat, inaktiv alla-
potba helyezve, jelezve, hogy a kiildetést teljesitette, igy a jaték végén
pontot szamolhat érte.

A jatékos el6tt mindig maximum 4 aktiv fékiildetés lehet.

~ ~-

A karakterképességek elhagyhatdak (pl. az elséjdték sordn), haszndlatuk
nem kételezd.

' “ v
A karakterképességek ereje erdsen szitudcidfiigg6. Lesznek képességek,
amik egyes jdtékokban szinte el§ sem keriilnek, mig mdsok gyakrab-
ban el6fordulnak, igy azt érezhetitek, hogy egyes képességek erésebbek
a mdsikndl, dm valdjdban az erejiiket ajdték alakuldsa hatdrozza meg.
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Az aktiv mellékkiildetések és atokkartydk szdma nincs limitidlva
(Lasd ,Torténetkdrtydk” a 10. oldalon).

A jatékban 4 tipusu kiildetés fordul eld:

+  Latogassunk meg egy adott helyszint.
Gytjtsiik 6ssze, majd vigytk el a kartyan jelolt helyszinre a kartyan
jelolt korongokat.

+  Gyujtsiik 6ssze, majd (barhol a palyan) dobjuk vissza a k6zos készlet-
be a kartyan jelolt korongokat.

Gytjtsiink be egy specialis kiildetéstargyat egy helyszinrél, majd vi-
gyliik egy masik, megadott helyszinre.
Egyes kuldetéskartydknal kulonleges targyakat kell ésszeszednunk.

Ezeket csak a kildetés tulajdonosa veheti magahoz, ha ellatogatott
a kiildetésben jelolt mezdre.

A jaték végén a nem teljesitett fékiildetéseknek nincs negativ hatasuk.

Rigocsér kiraly két almat venne fel, de Csizmas kandur kijatssza a ,Botocska a zsadkban”

Varazstargyak

Ezek a kartyak titkosak, ne mutassuk meg a tobbi jatékosnak.
Ilyen kartyat féként a varazstargy-kockaoldal vagy a varazs-
targymezd aktivalasaval huzhatunk.

Avarazstargyak aktivalasa barmikor megtorténhet, akar mas
jatékos korében is, de aktivalasuk minden esetben feltételhez
kotott. A feltétel a kartyakon olvashato.

A varazstargykartyak csak egyszer aktivalhatdak. Az akti-
valt, eldobott varazstargykartyakat egy kézos dobopakliba
halmozzuk fel, mely tjrakeverhetd, ha a htizépakli elfogyna.

A kdrtydk leirdsai megtaldlhatdak a fiiggelékben.

varazstargyat. Elis venné a kiralytdl a két almat, ha az nem védené ki a kandur kartydjat
a ,Csillagvirag” varazstarggyal.

.
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Torténetkartyak
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Ha a jatékos mellékszerepld-mezdre 1ép, vagy torténetkartya kockaoldalt helyez le, Akik nem szeretik a szerencsefaktort a tdrsasidiélok-

ban, a dobozban hagyhatjdk a torténetkdrtya-paklit.
A jdték jdtszhaté ezek nélkiil is. Ebben az esetben
a kocka torténetkdrtya-oldala egyszert 6-ossal ér fel,
a mellékszerepld helyszinek pedig csak egyszerti me-
z0k, képességek nélkiil.

koteles huizni egy torténetkartyat, majd azonnal felolvasni azt.

A pakliban 6t klénb6zd tipusu kartya talalhaté harom szinben: z6ld jészerencse-
kartyak és mellékkiildetések; piros balszerencsekartyak és atokkartyak; kék mini-
kildetések.

A torténetkartydk tipustol fuggetlenil nyilvanosak. A mini- és mellékkiildetés-
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kartyakat az aktiv kiildetéskartyak mellé kell helyezni képpel felfelé.

SZERENCSEKARTYA ES BALSZERENCSEKARTYA:

A szerencsekartyak hatasa azonnal aktivalédik. Aktivalédas utin dobjuk ezeket egy kozos dobopakliba.

A balszerencsekartyak hatasa azonnal aktivalodik, és a kartyat felhuzo jatékos minden esetben a két negativ hatas koziil valaszthat. Amennyiben
a két negativ hatas kozil csak az egyik teljesithetd, kotelezd azt valasztania. Ha egyik hatas sem teljesithetd, ugy mentesiil a negativ hatas alol.

Aktivalodas utan dobjuk ezeket egy kozos dobdpakliba.

A balszerencsekartyak kozott tobb olyan kartya is taldlhatd, amely az aktiv jatékosra nincs negativ hatéssal, viszont a tobbi jatékost jutalmazza.
Ilyen esetekben a kartyat huzé jatékosnak van joga donteni, hogy a két hatas koziil melyik érvényesiiljon. A kartyat hizé jatékos nem kapja meg
ajutalmat, csak a tobbiek!

———

”

, Vdlassz te! Minden jdtékostdrsad felvehet egy aranyat! - VAGY - Minden jdtékostdrsad felvehet egy almdt!
Egy ilyen esetben a jdtékosnak érdemes mérlegelnie, hogy melyik jutalommal segit jobban vagy kevésbé a tobbi jatékosnak kiildetéseik teljesitésében.

Példa egy szerencsekdrtydra: Példa egy balszerencsekdrtydra:

i 1 barmilven kamongot!
S ,Dobj el egy bdrmilyen korongot! VAGY
- VAGY- Dol el egy

ki em

, Vegyél fel egy almdt!”

Dobj el egy még ki nem jdtszott
vardzstdrgykdrtydt!”
Ha a jdtékosndl nincs korong, de van

kijdtszatlan vardzstdrgykdrtya, kiteles
a mdsodik opciét vdlasztani.

ZOLD MELLEKKULDETESEK ES ATOKKARTYAK:

A z6ld mellékkuldetéseket és az atokkartyakat a jatékosok helyezzék képpel felfelé maguk elé, mert a jaték végi kalandpontjaikat befolyasolhatjak.
A z6ld mellékkiildetés plusz pontot ad, de csak akkor, ha a kartyara irt feltétel teljestl a jaték végén.

Az atokkartyak biztos negativ pontok a jaték végén. Azonban a jaték soran meg lehet szabadulni téliik, ha teljesitjik a kartyakon feltiintetett
feltételeket.

—

e

Példa egy z6ld mellékkiildetésre: Malléhkuldetds § Példa egy dtokkdrtydra:

<1KP

ha a jatek vigen P Utc}zz @ gfzrlpaval, hogy eldobhasd ezt
aviroaban sz a kdrtydt!

--ha ajdték végén a vdrosban
dllsz.”




Kék minikiildetések:

A kék minikildetések nem kalandpontot, hanem valamilyen egyéb jutalmat adnak. A kartya kihuzasa utan helyezziik

a kartyat magunk elé, a teljesitésrél késébb donthetiink.

Egyes esetekben a kék minikiildetések feltétele egy bizonyos hely meglatogatasa. Ez azt jelenti, hogy ha a jatékos a késébbiekben
a nevezett helyszint felkeresi, teljesitette a kék minikiildetést, és megkapja a jutalmat.

—— ~ g \a

———
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Jutatemad

,Dobj el egy korongot! Jutalmad: Hiizz egy kiildetéskdrtydt!”

Egyes szitudcidkban ez egy megengedheté, esetleg hasznos lépés, mds szitudciok-
ban viszont nem éri meg teljesiteni. Erdemes a kdrtydt félretenni, és taktikusan
kihaszndlni.

I~ N A ~L 2
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Az aktivalt, eldobott torténetkartyakat egy k6zos dobopakliba halmozzuk fel, mely ujrakeverhetd, ha a huzépakli elfogyna.

A jitdk vége és pontszimolds

A 6. fejezet utan (amikor mar nem tudunk tjabb eseménykartyat felcsapni) a jaték véget ér, és elkezdédik a kalandpontok kiértékelése.

1. Minden jatékos szamolja dssze a teljesitett kiildetéskartyak hatoldalan talalhaté pontszamokat.

2. Vegyiik figyelembe a teljesitett z6ld mellékkuldetés-kartyak pluszpontjait, és az el nem dobott atokkéartyak negativ kalandpontjait is.

Az a jatékos nyeri meg a jatékot, aki a legtobb kalandpontot gyijtotte.

Dontetlen a jaték? Eléfordulhat. Déntetlen esetén az a jatékos nyer, aki tobb legyet tud letitni egy csapésra.

@ @
Kedves Jatékosok!

A jatékszabalyon tul vagytok! Indulhattok ’
is a Grimm mesék vilagaba kalandozni.

Ha valahol utkézben megakadnatok, olvas-
satok bele a ftiggelékbe, talan ott valaszt
talaltok kérdéseitekre!

Szerencsés utat, varazslatos kalandokat!
Valjatok legendakkal




Eléfordulhat a jaték kozben, hogy egyes hatasok mas hatasokat is aktivalhatnak. Ilyen esetekben a jatékosok az aktivalas sorrendjét kotelesek betartani.

Hdfehérke szerzett egy kenyeret, és a vaddszmezdre szeretne lépni, hogy teljesitse a kiildeté-
sét: ,Adj 1 kenyeret a vaddsznak!”. Lehelyezi a torténetkdrtya kockdt, hiiz egy torténetkdr-
tydt, amin az dll, hogy helyezze a karalterét a nagy tengerre vagy a nagy hegyre.

e e 000000 @ e 0000000000000 0000000000000000 0 e

A kiildetését igy nem tudnd befejezni, ezért kijdtszik egy vardzstdrgykdrtydt, melynek
koszonhetden érvényteleniti a torténetkdrtya hatdsdt.

Igy megérkezve a vaddszhoz, a helyszin aktivdlddik, ezért hiiz egy mdsodik torténetldr-
tydt, melynek hatdsdra el kell dobnia az egyetlen kenyerét, amit a vaddsznak hoz.

Hdfehérke ma nagyon peches..

Csipkerézsika dupldzo kockdt tesz le, majd megérkezik az almamezdre.

Az egy alma helyett felvehetne két almdt is, viszont kijdtszik mellé egy vardzstdrgykdrtydt,
melynek koszonhetden kett6 helyett hdrom almdt vehet fel.

A triikkos Csizmds kandiir kivdrta az akcid véget, és a megfeleld id6ben erre a szép kom-
bindciéra egy vardzstdrgykdrtydval felel, mely feljogositja, hogy a frissen szerzett hdrom
alma az § készletét gyarapitsa.




Jatékvaridnsok

Kooperativ jatékmod
A JATEK CELJA
A kooperativ jatékmddban a jatékosok nem egymas ellen, hanem egymassal Gssze-

fogva jatszanak, hogy kézésen minél tobb pontot szerezzenek a 6. fejezet végéig.
Ha egy kuldetést teljesit egy jatékos, a kartyat a szokasos médon megforditjuk.

ELOKESZULETI VALTOZASOK

A kiildetéskartyakat ne pakliba helyezzétek, hanem képpel felfelé, egymas mellett
felsorakoztatva a tabla mellé.

SZABALYVALTOZASOK

+ Ajatékosok nem hiiznak sajat kildetéskartyat sem a jaték eldtt, sem kozben.

+ Egyes karakterek képességei nem hasznalhatéak (pl. Hivelyk Matyi), ezeket
a karaktereket érdemes elkeriilni a jaték soran.

+ Egyes varazstargyak és torténetkartyak nem értelmezhetéek a kooperativ jaték-
mod soran (pl. ,Hazz egy kuldetéskartyat”). Ilyen kartya huizésa esetén a jatékos
doénthet gy, hogy a kartyat a dobdpaklira helyezi, és Gjat hiz helyette.

+ A kooperativ jatékmoédban - a versengé jatékmoddal ellentétben - egyes elemek,
kartyak pozitiv/negativ hatasa ellentétesre fordulhat.

g
A ,Vdlassz te! Minden jdtékostdrsad felvehet egy almdt! - VAGY - Minden jd-

tékostdrsad felvehet egy kenyeret!” kifejezetten pozitiv, mig az X-es kocka ha-
tdsa, ami blokkol mds jdtékosokat, mdr megfontolandd, hogy mikor tegyiik le,
hogy a lehetd legkevesebbet drtsunk vele.

Az 5 fbs jdtékmédhoz ajdnljuk a vardzs- és torténetkdrtydk elhagydsdt

nehezitésképpen.
N

Békés jaték vagy a tobbiek csipkedése?

A jatékosok dontése. A jaték megadja mindkét lehetéséget: élni és élni hagyni
(s6t, esetleg segiteni a tobbieket) vagy tgy hasznalni a kockaitokat és varazs-
targyaitokat, hogy azzal akadalyozzatok masokat.

Kezdéjaték / Nyelvfiiggetlen jaték

Ajanlott ez a jatékmod azoknak, akiknek az olvasis nehézséget okoz, kiillénésen
kisebb gyerekeknek.

A kezdé/nyelvfiiggetlen jaték esetén a torténetkartyakat és a varazstargyakat
hagyjatok a jaték dobozaban.

A térténet- és varazstargykartyak kihagyasaval a torténetkartya-kocka és varazs-
targykocka kiilonleges oldalat egyszert 6-os értékként kezeljétek, ne htzzatok
kartyat. A mellékszerepld és varazstargyak helyszinek is csak egyszerti mezdk, ké-
pességek nélkul.

A jatékban e két paklin kiviil csak a karakterkartyakon taldlhaté szoveg: a képessé-
gek leirasa, amelyek hasznalata nem kotelezé.

Ha atok, zold mellékkiildetés- vagy kék minikildetés-kartyat hiz egy jatékos, azt
helyezze a f6ktuldetések mellé. Ezek a kartyak is barmelyik jatékos altal teljesithe-
téek. A negativ és pozitiv pontot adé torténetkartydk (atok- és zold mellékkilde-
tés-kartyak) is befolyasolhatjak a jaték végi pontokat.

A JATEK VEGE

A jaték a versengd médban megszokottak szerint a 6. fejezet utan ér véget. Ilyenkor
ajatékosok megszamoljék, hogy mennyi pontot értek el a jaték soran. Ebbe belesza-
mit minden teljesitett f&- és mellékkiildetés és nem teljesitett atokkartya. A kovet-
kezd tablazat mutatja, hogy a kooperativ jatékmod melyik teljesitési szintjén alltok.

2 jatékos

3jatékos 4 -5 jatékos

A lusta mostohatestvér munkajanak

0-30 KP 0-45 KP 0-60 KP

szintjét értétek el.

Megprobaltatok, de ez még kevés
a mesehdssé valashoz.

Holle any¢ biiszke lenne ratok!
De ennél tébb van bennetek.

Szép volt! Mar csak egy morzsanyi kell,
100+ KP Loz 2T
hogy legendava valjatok!

Eljutottatok a torténet végére. Meséteket
116+ KP 2 ;i 92 :
még generaciok fogjak hallgatni.
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2 s jatékmod

A 2 f8s jatékmod szabalyai megegyeznek a normal jatéksza-

A\

balyokkal, annyi kilonbséggel, hogy ott a kockatorony ma- \,{", 4
ximum 2 kockabol allhat (a nyul- és a kigyémezdn is). d

/
-/
N
Barmilyen hatds, mely plusz vagy minusz értékkel médosit-

ja akockatornyokat, a 3 helyett 2 kockara értendé.

Rovid és extra hosszu jatékmod

A jatékot lehet rovidebb ideig is jatszani. Ilyen esetben
a jaték idStartama csak 3 fejezet. A jatékot soha befe-
jezni nem akard jatékosoknak ajanljuk az extra hosszu
jatékmodot.

Az extra hosszt jatékmdd annak a fejezetnek a végéig
tart, amelyikben egy jatékos felhtizza az utolsé elérhe-
té kiildetéskartyat. Az eseménykartyék hasznalata eb-
ben a jatékmodban opcionalis.




Teriilj, teriilj, asztalkam!
A duplazokocka szabalya érvénye-
stl: ugyanabbdl a tipusbdl kell fel-
venni mind a 3 darabot.

Lathatatlanna tévé képeny

A kartya képessége csak egyszer
aktivalodik, akkor is, ha a masodik
huizés is balszerencse kartya.

Mogyoroéfa vessz

A kartya nemcsak forrdsmezdék fel-
keresésekor hasznilhaté, hanem
akkor is kijatszhatd, ha mas forras-
boéljutunk a koronghoz.

Csillagvirag

Ez a képesség barmilyen mas kar-
tyaképesség aktivalédasakor hasz-
nalhatd, ha a negativ hatas a ki-
jatszé jatékost kozvetleniil érinti.
Nem hasznalhaté karakterképessé-
gek és helyszinképességek ellen, de
pl. atokkartya ellen igen.

Szellem a palackban

Ha a kartyat akkor jatsszuk ki,
amikor egy jatékos egyszerre tobb
kartyahoz jut, vagy egyszerre tobb
jatékos jut kartyahoz egyidében,
az 6sszes kartya begyjthetd.

Varazsgombolyag
Az ujradobas utan a jatékos ujra-
gondolhatja, hogyan folytatja utjat,
melyik kockajat helyezile.

Arany 16
A helyszin aktivalhat6, amint meg-
érkeziink a jatékostarsunk mellé.
Rigdcsdr kiraly a megérkezés utan
aktivalhatja a karakterképességét.

Fehér kigyo
Azajatékos, akikorabban korongot
dobott, természetesen megtarthat-
ja az elnyert korongot.

Ez a kartya kijatszhaté az altalunk
dobott kocka esetén is (tehat tjra-
dobhatjuk a kockat, megtartva a
korabbi nyereményiinket).

Botocska a zsakban

Ha a kértyat olyankor jatsszuk ki,
amikor egy jatékos egyszerre tobb
koronghoz jut, vagy egyszerre tobb
jatékos jut koronghoz egy idében,
az 6sszes korong begyjthetd.

Kék fényt lampas
A kigyokocka is valaszthaté ezzel a

kartyaval, ha kordbban a fejezetben
ajatékos a tablara helyezte azt.

Beszé198 tiikor

Ha a kartyat akkor jatsszuk ki,
amikor egy jatékos egyszerre tébb
kartyahoz jut, vagy egyszerre tobb
jatékos jut kartydhoz egy idében,
az Osszes kartya begytijthetd, a ma-
ximum 4 aktiv ktldetéskartya sza-
balyat betartva. (A 4 folotti aktiv
kiildetéskartyakat el kell dobni.)

Aranymadar

A kartya a dobés utan azonnal ki-
jatszandé. Korabban dobott kockak
esetén nem érvényes.

Ha példaul a jatékos a forduld ele-
jén dobott I-est vagy 2-est, de ezt
a kartyat csak késébb, a forduld
kozben szerzi meg, mar csak a ko-
vetkezd ilyen dobasdnal hasznal-
hatja fel.

A kartya kijatszhaté fejezet kozben
is, ha éppen djradobni kényszeri-
link.

Kristalygolyo
A kértya hatasa az akcié befejezé-
séig tart.

Csodakalap

Rigocsér kiraly nem hasznalhatja a
képességét ennek a kartyanak a ki-
jatszasa esetén.

Varazsbab

Két jatékos esetén (ahol a kockato-
rony maximum 2 kockabol allhat) a
harmadik kocka felhelyezése meg-
engedett a képesség hasznalataval.

A kockalehelyezés masik két sza-
balyat be kell tartani, tehat azonos
vagy magasabb értéki kocka he-
lyezhetd csak le.

Arany golyo

Ez a varadzstargy barmilyen negativ
hatas esetén kijatszhato, fiuggetle-
ntl attol, hogy azt jatékos vagy nem
jatékos idézi eld.

Nem aktivalhaté olyan esetben,
amikor a jatékosnak sajat dontése
miatt kell elveszitenie a korongot
(pl. kuldetés teljesitése).

Hétmérféldes csizma
Ez a képesség barmilyen kockat at-
fordit, akar tiltékockat is.

Elatkozott gytliri

Sajat, korabban megszerzett atok-
kartya adhato at ezzel a képes-
séggel.




Karakterképességek listaja és megjegyzések

Piroska

A Kkarakter képessége csak
mozgasi szandék esetén hasz-
nalhato.

Tiltékocka esetén a képesség
nem hasznalhato.

Hoéfehérke

Ha mas kartya hatasara hiz
varazstargyat, a képessége ak-
kor is aktivalddik.

Hiivelyk Matyi
Ezaképesség maximum 3-szor
aktivalhaté a jaték soradn.
A konnyebb megjegyezhetd-
ség érdekében mellékeltink
3 darab specialis korongot.
Ha Hiivelyk Matyi aktivalta
képességét, azt egy korong el-
dobasaval lehet jelezni.

Rovid jatékmod esetén a ké-
pesség 2-szer hasznalhato.
Extra hosszu jatékmod ese-
tén pedig a jaték megkezdése
elétti megallapodas szerint.
Kooperativ jatékmoédban
Hivelyk Matyi képessége
irrelevans.

Gyakran ismételt kérdések

A folyamatosan frissiilé

Csizmas kandur
Képességét aktivalhatja kiil-
detés teljesitésekor is.
Fejezetenként csak  egy-
szer aktivalhatd, tehat csak
1 korongot tud 4tvaltani.

Rigocsér kiraly
Ha a jatékost a paripamezdre
kildetés iranyitja, a kiildetés
teljesithetd, mielStt aktivalja
képességét a kiraly.

Aranyhaj
A Kképesség a fejezet meg-
kezdése eldtt hasznalhato,
amikor minden jatékos dob
akockaival.

A képesség fejezetenként
csak egyszer hasznalhatd.
Egyetlen kockat dobhat tjra
egyszer, még ha tobb I-es
vagy 2-es érték is sziiletett
a dobasa soran, vagy az tjra-
dobas eredménye ugyanany-
nyi lett, mint volt.

Vitéz szabolegény
Tiltokocka esetén a képesség
nem hasznalhato.

Csipkerdzsika

Ha kiilonleges oldalt kockat
hasznalsz fel, a kockaképes-
ség nem aktivalédik, mivel
ez egy ,eldobas”, nem pedig
egy normal kockalehelyezés
akcid.

Brémai muzsikusok

Két jatékos esetén (ahol a koc-
katorony maximum 2 kocka-
bdl allhat) a harmadik kocka
felhelyezése megengedett a
képesség hasznalataval.

- Azonnal megkapom a nyulkorongot,
a kigyokockat, amint kockat helyezek
a mezdére? Azonnal atallithatom a réka
mezdre helyezett kockat?

-Ez aharom erddszellem csak a fordul6 végén adja
at ajutalmat. A nyulkorong és a kigyokocka azé a
jatékosé, aki a licitet megnyerte: a legfelsé helyre
helyezte a kockajat. A roka mezdre helyezendd
kockat még nem kell beallitani valaszthaté olda-
lara, elég csak a kovetkezd fejezet elején, amikor
a tobbi kockdnkkal dobunk.

- Sajat kockamat is ujra kell
rakni, ha egy olyan tton men-
nék, ahol legfeliil a sajat koc-
kam van? (Pl. vissza szeretnék

n

lépni az el6z6 helyszinre.)

- Igen. Minden lépést kockalehe-
lyezés eléz meg. Csak akkor léphe-
tiink, ha az itvonalat aktivaltuk.

»--ha a jaték végén van koc-
kad legalabb 2 erddszellem-
mezdn.”

- Ebbe beleszamit a farkasmezén
mas jatékos altal elvett kockam is?

- Igen. Az nem szamit, hogyan ke-
raltek oda a kockadid, a lényeg,
hogy rajta legyenek az erdészel-
lemmezdkon.
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. Afejezet elején mindenki dob a kockaival, majd kévetkezik a kezdéjatékos kore.

. Ajatékos a korében lehelyez egy kockat, betartva a lehelyezés szabalyait. Ha kiilonleges oldalt kockat helyezett le, az aktivalédik.

. Ezutdn mozoghat a jatékos egy szomszédos mezdre, ha aktivalta az itvonalat.

. Ha az allomasnak kiilonleges képessége van, az aktivalddik.

. Akor végén a jatékos teljesithet kiildetéseket, ha a sziikséges feltételek rendelkezésre allnak.

. Ezutdn megkezddédik a kovetkezé jatékos kore. Az adott fejezet akkor ér véget, ha minden jatékos felhasznalta a rendelkezésére 4116 kockait, vagy passzolt.

. Ekkor visszavessziik kockainkat, és megkezdjiik a kovetkezd fejezetet.

—

T6bb jdtékos is tartézkodhat egy mezén. Ezt az eseményt a jdtékban taldlkozdsnak hivjuk. Amikor két jdtékos taldlkozik, egymdssal cserélgethetik megszerzett javaikat.

Igy egyedi megegyezés alapjdn dtadhatnak egymdsnak korongokat, még nem teljesttett kiildetéskdrtydkat (beleértve a mini- és mellékkiildetéseket is), vardzstdrgykdrtydkat.

~

Utodszo:

Szeretnék el8szor is kdszonetet mondani Lenhardt Baldzsnak, hiszen ha nem létez-
ne a Kékjaték, én sem irhatndm ide ezeket a sorokat. Nagyon mend vizualis vila-
got teremtett nektink a mtivészcsapat: Tosin Matteo olasz és Gracza Balazs magyar
grafikus, Latzkovits Daniel 3D szobrész. Halas vagyok Marosi Z. Tamasnak (Pierrot),
akinek ujjlenyomatat szamtalan helyen tartalmazza a jaték. Kiilon készonetet sze-
retnék mondani Lérincz Katdnak, a Lérincz és Szauer csalddoknak, akik elséként
prébaltak ki a jatékot, megadva a kezdlokést a kovetkezd szint felé. A szakmai segit-
ségért koszonettel tartozom Pozsgay Gyulanak, Baranyai Janosnak, Gydéri Zoltannak,
Kenneth Seech-nek, Szegedi Addmnak, Molnar Laszlénak, Somléi Ferencnek, Stark
Attilanak, Jézsa Mértonnak, Viktornak és Aginak, Nagyidei Rébertnek és a Savix-
nak; illetve kiadétarsainknak: a Mindclash, Lulla, Antler, A-Games csapatanak.

Halas vagyok mindenkinek, aki a tesztek soran segitett a csiszolasban, killénésen
a Bajza Galdanor csapatdnak. De emlitsitk meg a tesztek nagyszert helyszineit is:
Board Game Café, TV (Tarsasjaték Veled), BarCraft és a Jatszéhaz Projekt. Mindezek
mellett a legnagyobb készonettel Lérincz Andreanak tartozom, akivel kézos gyer-
mekként tekintettink a jitékra; hozza fordultam mindig elséként, amint elvesztem
a Grimm vilag sotét erdejében.

Ez a tarsasjaték egy éjszaka alatt sziiletett meg, és 3 év alatt csiszolodott. A csiszolas-
ban olyan sokan részt vettek, hogy lehetetlen lenne mindenkit felsorolni.

A jdték [éte maga a készonet!

A csapat:

Tervezd: Szauer Istvan Grafika: Tosin Matteo

Korrektor: Lérincz Andrea Szerkesztd: Gracza Baldzs

3D modellez8: Latzkovits Ddniel Koordinator: Lenhardt Balazs

kekjatek.hu

A mindségi jatékélmény




