


A Magyar népmesék — A tdrsasjétékban résztvevd 2-6 {8 egy-egy meseh8s szerepét felvéve halad végig egy torténeten, hogy rengeteg kalan-
dot dtélve, tapasztalatokkal és vardzstirgyakkal felvértezve teljesitse az adott mesében kapott feladatdt.

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,
tovdbbd nédla vannak az eléirt vardzstirgyak, megnyerte a jétékot.

A JATEK TARTOZEKAI
6 db mesehds és jatékos jelz8 3 db dobdkocka 14 db mesekdrtya 6 db karakterlap
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1. A JATEK ELOKESZITESE

N

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

A jdtékosok hat kiilsnb6z8 mesehds koziil valaszthatnak, akik a magyar
mesevildg kozismert f&szerepldi: Fehérléfia, Tiindérszép Ilona, Fibol
faragott Péter, Csillagszemd juhdsz, Az okos ldny és a Legkisebb kirdlyldny.
Mindegyikiiknek van egy kiilonleges, csak rd jellemzd tulajdonsiga,
amelyik a karakterlapjén szerepel.

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

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 legelészir végzett, megnyeri a jdtékot.
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3. Karakterlapok

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

4. A jatékosok megkapjdk az induldkészletet

2 pogdcsit, egy-egy jétandcsot és aranypénzt, amit felhelyeznek a
karaktertédbldra. Ide helyezziik el a szerepld kis korongon 1évé portréjit,

s

amelyet a mesekdrtydn 1év8 helyszinen kell majd letegyen.

5. Felhelyezik figuraikat a Falura

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

kaland felé.
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6. Kockadobassal kisorsoljak a kezddjatékost

A tobbiek az 6ramutaté jérdsa szerint fogjak kévetni. A kezd8jdtékoshoz
képest ellentétes sorrendben mindenki vélaszt egy kezd8tdrgyat az aldb- a
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2. A JATEKMENET

A jitékosok felviltva dobnak, és a dobdsuknak megfelel8en lépnek a tabldn. Aki valamilyen esemény- vagy kalandmezdre
1ép, azonnal végre kell hajtsa az ottani eseményt, ezutdn jon a kovetkezd jétékos. A jaték kiilonlegessége, hogy a szereplék
el6re-hdtra is tudnak lépni a mez8kon, bdrmelyik dobds utdn irdnyt valtoztatva. Ha két szerepld taldlkozik az tton,
azaz egy mezdre 1épnek, akkor cserélhetnek egymadssal vardzstirgyakat, ami nagyon fontos lehet a feladatuk teljesitéséhez,
egyéb tdrgyakat vagy akdr pogdcsdt és jétandcsot, de probéra tehetik a batorsdgukat is (I4sd 11. pont). Ha olyan kitérére
1ép valaki, amelyik zsikutcdba visz, az utolsé mezén mindenképp meg kell 4lljon, birmennyit dobott.

TIPP: Nehezithetjiik
a jdtékot 1igy, hogy csak
pontos dobissal lehet a
kitérd urolsé mezdjére

lépni!

3. TARGYAK

Minden mesehds egy tdrggyal indul el, melyet utkdzben 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 kezdé jatékoshoz képest forditott sorrendben az utolsé valaszt elészdr, és mindenkinek kiilonbszd tdrgya

kell legyen (a mdsodik tartaléknak van a készletben). A kezd8trgyak lapkdja vildgosbarna piros szegéllyel, a képességiik leirdsa mindig megtaldlhat6 a

hitoldalukon:

Furulya
_..;'f:" +1-et ad a szerencsedobdshoz, ha a varjaval, a
-»a/-':’ kigy6val, a békdval, a medvével, az 6ridssal vagy
& a koldussal taldlkozol, mert lenyligozi Oket a
. muzsika.

Madartoll

§ E +2-t ad a szerencsedobdshoz a varjundl, 4trepiilhetsz
vele a szakadék felett, egy sajét dllatot galambra
% q valtoztat, és a griff nem kér t8led pogdcsit.

Tarisznya

Ha almat, sz818t, vackort gytijtesz, vagy a kulacsbél
vizet iszol, akkor két pogdcsét kapsz egy helyett.

Bakancs

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

Y.

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 térgyak, amelyek segitenek az tt sordn a haladdsban, ezekb8l mindenki egyet megszerezhet, ha rdlép arra a mezdre, amely 4bra-
zolja (hasznélatuk utdn el kell dobni):

Koteél
At tudsz vele maszni a

szakadék f616tt mindossze
egy kor alatt.
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Csakdany

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

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

Kulcs

+3-et adhatsz a
szerencsedobashoz, amikor
a virba akarsz belépni.
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+5-6t adhatsz egy szerencsedobdsodhoz, aztdn add tovdbb a téled jobbra iilének! Az elején az kapja meg, aki els6ként lép 4t
egy piros mez6n, mert ahogy falatozni kezd, mellé telepszik Pinké. Addig tarthatja magdndl, amig szeretné, de az ot tirgyba
beleszdmit. A vérba valé bejutdshoz nem lehet felhaszndlni! Pinké akdr tobbszor is kérbejdrhat a jatékosok kozott.

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 tjat szerezni amig egy mdsik jatékos elveszit/visszaad beléle!

4. VARAZSTARGYAK

A jarék egyik célja, hogy az adott mesében a gydzelemhez sziikséges vardzstdrgyakat megszerezziik, ezért kiilonésen értékesek. Mindegyikiik a magyar
népmesékben szerepld legendds térgy, amelynek vardzsereje van. Négyféleképpen lehet megszerezni 8ket: ha rdlépiink a mezdre, ahol vannak, kalandme-
z6kén j6 szerencsével, a vdrban/palotdban aranyért, vagy a vardzslondl a Sététerdében. Mindegyik vardzstdrgybdl csak egy lehet ndlunk, ha mdr megvan,
akkor nem vehetiink fel mésik ugyan olyat, hanem egy jétandcsot kapunk helyette.
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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 djra
dobhatod vele a szerencsédet egy kalandmezdn.
Els6 haszndlat utdn forditsd meg a lapkat!

Ha médsodszor is felhaszndltad, jelsld egy zseton
ratételével.

Varazskard

+2-t adhatsz vele minden szerencsedobdshoz, ha
ellenséges lénnyel (minusz moédositéval) taldl-
kozol az tton, de a varju és az 6rdog ellen nem
hatsos!

Varazspdlca (2x hasznalhato)

Ha rdiitsz vele barmire, azza valtozik, amivé szeret-
néd a sajét tipusdn beliil. Cseréld ki 8ket: vardzstdr-
gyat mésik vardzstirgyra, hasznélati tdrgyat mdsikra
(példdul kételet kulesra), vagy dllatot dllatra!

Els8 haszndlat utdn forditsd meg a lapkat!

~Teriilj, teriilj asztalkam”

Ha enned kell, csak réparancsolsz és megtelik étellel-
itallal, nem kell pogdcsdt beadnod. Extra akcidkra
pogdcsaként nem tudod haszndlni! Azaz nem ve-
hetsz vele vardzstdrgyat a vdrosban/palotdban, vagy
nem fizethetsz a griffmaddrnak és a vardzslénak.

Hétmérfoldes csizma

+2-t ad a 1épésedhez a minuszos mddositéju terii-
leteken, ezzel semlegesiti azok vardzserejét. Ezért
a Pusztaségban, az Operenciés-tenger szigetein, az
Uveghegyen és a Sotéterdében 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 - kivéve a kardot-
kérinként egyszer haszndlbatunk.

&

5. ALLATOK

A vardzstdrgyakat kiilonleges lila szegélyiikr6l ismerjiik fel, amely a mdgidra utal:

A jérékosok utjuk sordn sokszor dllatokkal is taldlkoznak. Vannak kézottitk bardtsigosak és ellenségesek, ez a kalandmez8 médositéjabél (+ vagy -) kide-
rill. A szelid 4llatok koziil tobben utitdrsul is szegédhetnek valamelyik mesehdshéz, hogy a késébbiek sordn segitsenek rajta. Ilyenkor az eseménymez
a lapkdt dbrézolja, amit a tdrgyakhoz hasonldan a karakterlapra tesziink. Ha mdr van ndlunk egy ilyen 4llat, akkor helyette egy pogdcsdt vehetiink fel!

Hal
J6 tett helyébe jot vérj! Ha 5
visszadobod a vizbe, a halak | | :

I

kirdlya 2 kor alatt dtvisz az
Operencids tengeren.
Ha megszorulsz 2 pogdcsét ér.
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Taltosparipa

+2-t ad minden lépésedhez, de az Operen-
cids tengeren és az Uveghegyen nem tud

Galamb

Megmutatja neked a révid
utat az Uveghegyen ke-
resztiil, nem kell levonnod
a dobdsodbél! Ha megszo-

rulsz 2 pogdcsit ér.

6. ZSETONOK

A jitékban az ételt a hamuba siilt pogdcsa jelképezi,
amelybél a szerepl6knek idénként, amikor piros mezén
haladnak 4t, enniiik kell. A pogdcsa lépésre is hasznal-
haté: pontosan annyit lehet 1épni vele, amennyit a hat-
oldaldn 1év6 szim (bakancs ikonnal) mutat: 1-et, 2-t,
3-at vagy 5-0t.
Induldskor minden jétékosnak 2 pogdcsdja van
(1-es és 2-es lépésponttal), és egyszerre soha
nem lehet bel8le tobb mint hét, ahogyan a ka-
rakterlapon 1év8 helybél is ldtszik. Ha pogdcsdt
4dbrdzolé mezbre 1ép (a gyiimodlcs/gabona mel-
lett l4tszik a pogdcsa), akkor hazni lehet egyet a
készletbdl, amelyben a pogicsik képpel felfelé legyenek, hogy a szdmot ne
lehessen ldtni a hdtoldalukon. Elére vagy hdtrafelé 1épésre is haszndlhatjuk,
koronként csak egyet, dobds eldtt (ilyenkor elétte le kell Iépni a dobdst, és
végrehajtani a bekévetkezd eseményt) vagy utdn is kijétszhaté. Nem hatnak
rdjuk sem a dobds-, sem a Iépésmédositok, azaz a Sététerddben ugyantigy
3-at Iéphetiink példdul a 3-as értékl pogdcsdval, de nem adhatjuk hozzd
a tdltos +2-es bénuszdt. Amikor pogécsdt kell befizetni, akkor a szdmtdl
fuggetleniil természetesen mindegyik egyet ér.

TIPP: 2 pogdcsit kirinként egyszer — még szerencsedobads elott! — dt
tudunk vdltani egy jétandcsra, ahogyan a karakterlapon is lithats!
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. ’-H 4tkelni, ilyenkor szélnek kell eresztened (el
iy kell dobni)!
Pogacsak

Macska

Nem hat rank a balsze-
rencse mezO, ha utitdr-
sunk a fekete macska,
és egy titkos Osvényen
keresztiil dtvezet a Sotét-
erdén egyetlen kor alatt.

Kutya
+2-t ad a szerencsedobdsodhoz, ha az 4ridssal az
Uveghegyen, vagy farkasokkal, rabléval, boszor-

kénnyal taldlkozol a S6téterddben! Karddal vagy
bottal egyiitt is haszndlhatod.

Jotanacsok

A jétékosok a falubdl egy jétandccsal indulnak el, és
azonnal hiizhatnak egyet, ha olyan mezre lépnek, ame-
lyen jétandcs van. Amikor kalandmezére lépnek, gyakran
prébdra kell tegyék a szerencséjiiket. Ilyenkor dobnak a

8 oldalt kockdval, és az annak megfeleld eredményt hajtjdk végre. Ha
rendelkeznek jétandccsal, akkor a dobott szimhoz hozzdadhatjik, igy
moédositva a végeredményt. Példinl 3-ast dobott valaki, de van még 2
Jtandcsa, amivel 5-re niveli a kocka értékés, igy kimaradds helyett kapni fog
egy pogdcsdt. Egy jdtékosndl egy iddben nem lehet 7-nél tibb jétandcs, nem is
Jér el t5bb a karakterlapjdn.

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

=@

Aranypénz

Minden jdtékos 1 aranypénzzel indul el az dtra, amelyet
természetesen gyarapithat is. A vdrosban és a palotdban
két aranyért és egy pogdcsdért egy dltalunk vdlasztott va-
rdzstargyat, vagy egyért dllatot vehetiink beléle, de egy
arany 2 jotandcsra is 4tvalthat6. Egyszerre senkinél nem
lehet 3 aranynél t6bb, ami a karakterlapon is ldtszik.
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7. DOBOKOCKAK

Ezen dllatok zold szegélyi lapkdi a kovetkezdk:

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

TIPP: Akik szeretik a komolyabb kihivdsokat, dinthetnek vigyis, hogy
ilyenkor kimaradnak, igy meghosszabbitva ugyan a jdatékmenetet, de
taldn még izgalmasabbd téve a jdrékor!

A 8 oldalt sdrga kockdval teszik probdra a jitékosok a
A szerencséjiiket, ha kalandmez6re lépnek. A szerencsedo-
bashoz hozz4 kell adni az eseménymezd fix médositéjde
(ami persze minusz is lehet), esetleg a jétandcsokat, és a

végeredmény fliggvényében kapnak, vagy veszitenek vala-
mit a jatékosok.

A 6 oldalt kék kockdt a kezddjdtékos kisorsoldsa mellett
a gyorsité mez8kon kell haszndlni, amikor Gjra dobhat a
szerencsés jatékos.

) 7)
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8. JATEKMEZOK

KALANDMEZGK
A jétékhoz hdromféle dobdékockdt hasznilunk.

A szerepl6k véndorldsuk sordn viltozatos kalandokba keverednek, amelyeket kaland- vagy eseménymezdk jel6lnek.
Ezeken a mez8kén taldlkoznak egyéb mesefigurdkkal és dllatokkal, akik segiteni szeretnének rajtuk, vagy éppen ellen-
kezdleg, gonosz szandékkal vannak feléjiik. Ez a mez6kon 1év6 sirga kockék +/- médositdjdbol deriil ki, ahol nincs
szdm, annak a mezdnek nincs médositdja. Ha egy kalandmezd nem egy mez8bél, hanem t5bbél 4ll, akkor nem fog
tjra dobni, ha belelép a mellette [év8 ugyanolyan mez8be. Ha viszont ellépett mdshovd, és visszalép az egyik mezdre,
akkor megint prébdra kell tegye a szerencséjét.

A jitékosok a sotétbarndval jelolt kalandmez6kon prébéra teszik a szerencséjiitket. Dobnak a sirga kockdval,
amihez hozzdadjék vagy kivonjék a kalandmezd alapértékét, amit a jatéktdbldn taldlnak meg az aktudlis mez6nél.

Az eredmény még médosithaté jétandccsal, ha van a jatékosndl, és utdna végrehajtja a bekovetkezd eseményt, amely az egészen rossztél a semlegesen
keresztiil a nagyon jéig terjedhet.

1 vagy kevesebb: clveszitiink egy aranyat, vagy vardzstdrgyat, vagy egyéb tdrgyat, beleértve
a kezd@8tdrgyakat is. Ha nincs semmilyen tdrgyunk, akkor nem ér hdtrdny.

B/

2-4 kozétt: egy korre kimaradunk a jétékbol.
TIPP: Ilyenkor dintsiik el a mesehdst oldalra, igy jelezve, hogy kimarad egy korbsl!

5-6 kozott: hizhatunk egy pogdcsdt a készletbdl.

7-8 kézott: kapunk egy jotandcsot.

9-es vagy nagyobb: hizhatunk egy vardzstirgyat (a tdrgyak zacskéjébdl vagy egyéb mé-
don, hogy ne ldssuk, mit hizunk), de mindegyikbél csak egy lehet nélunk! Ezért ha olyan
tdrgyat hizunk legkdzelebb, amely mdr van ndlunk, akkor djat kell hdzni. %

TIPP: Kezds jdtékosoknak egy lehetdség, hogy hizds helyett vilasszdk ki az elnyert
vardzstargyat, igy kinnyebbé vilik a mesében leirt kiildetés teljesitése!

[LLELEEXIE bl Palar s

GYORSITO MEZOK

Kék szinnel vannak jelolve azok a mez8k, ame-
lyekre 1épve a jitékos egyszer djra dobhat. Erre
a kék kockdt hasznéljuk, amivel hatot is [éphet.
A tdltos lépésmddositédjit nem adhatja hozzd, de
levonni sem kell bel6le, ha dobdsmédosité terii-
leten 4ll, vagy minusz médositéja van.

PIROS MEZOK

Minden piros mezdre 1épéskor vagy dthaladiskor —
mindegy milyen irdnybdl - haladéktalanul be kell adni
egy pogacsat a kozos készletbe. Ez jelképezi, hogy a jaté-
kosok vdndorolnak, ami energidba keriil, és ezt idénként
pétolni kell: megesznek egy hamuba’ siilt pogdcsit. Ha
a jétékosndl nincsen pogicsa, akkor kap egy -l-es jelzdt
(minden dobdsdbdl 1-et le kell vonni), amig nem tud egyet beadni vagy va-
rdzsasztalt szerezni. Ha id6kozben megint dthalad egy piros
mezd8n, akkor a dobdsdbdl kettdt kell levonni, de tovdbb nem
halmozédik. fgy persze eléfordulhat, hogy nem tud egyet sem
1épni 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.

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 dobds végeredménye szerint a kdvetkezd aldbbi események kivetkeznek be, de mindig vélaszthatjuk a kevésbé
elénydset, ha példdul éppen pogdcsdra van sziikségiink jétandcs helyett.

A tdbla bizonyos egységes teriiletein, mint a Mezdn, a Pusztasdgon, az Operenciés 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 jdtékos mdr rajta
4ll valamelyik mez8jén. Tehdt amikor belép a teriiletre, még nem véltoztatja meg a dobott szdmot, de ahogy egy
ott 1év8 mez6rél tovabblép, akkor hozzd kell adni vagy ki kell vonni a kocka értékébél, és a kapott szdmot kell
lelépni. Példdul a Falubdl elindulva hozzdadunk +1-et a Mezd hatdsa miatt az elsé dobdsunkhoz, mert akkor mdr

a Mez? teriiletén dll a jdtékos.

A 3 féle lépésmodositd szerepe jelentds a minuszos teriileteken: bakancsban vagy csizmdval a ldbunkon nem
kell levonni a dobdsbdl, mig a tdltos az Uveghegyig mindenhol +2-vel lép, de ott mdr nem tud 4tkelni, ezért
szabadon kell engedni. Példdul a Pusztasdgban jarva 1-et dob egy jdtékos, 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
végeredménybil, azaz 2-t lép. Ezek nélkiil az 1-es dobds miatt egydltalin nem tudna lépni ebben a kirben.
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10. KULONLEGES MEZOK

UTROVIDITESEK

Operencids tenger Szakadék Rejtekosvény

Ha egy ilyen barna kerékkel jelolt mezdre 1ép a jatékos, és ndla van az dtjutdshoz sziikséges kalauz: tirgy vagy dllat (mint a
kotél, hal, csakdny, macska vagy elegendd pogdcsa), akkor sikeriilni fog a gyors dtjutds a mésik oldalra. A felhaszndlt tdrgyat
vagy 4llatot el kell dobni utdna. A griffmaddr két, a szekeres egy pogdcsdért segit az arra haladé jatékosokon. A folyamat a
kévetkez6: a belépés korében a szereplét a pontozott vonalon jelzett korre toljuk, és egy kér milva (az Operencids tengert
és az Uveghegyet leszdmitva, ahol két kérig tart az Git) megérkezik a célmezdre, ahonnan a rdkdvetkezd korben léphet to-
vébb. Ha egy jitékos még a dobdsa el6tt jtszik ki pogdcsit, hogy az indulé mezdre 1épjen, akkor abban a kérben mér be
is érkezik a célmezére (amennyiben egy koréds az t)!

VAROS ES PALOTA

A jétéktdbla kozepén taldlhatd vdros és a palota kival6 lehet8séget nyijt a jatékosok szdmdra,
hogy vardzstargyakkal szerelkezzenek fel, és feltoltsék pogdcsakészletiiket. Két aranypénzért
és egy pogdcsaért koronként egyszer egy tetsz8leges vardzstirgyat vdsdrolhatunk, mig egy aranyért
bérmilyen éllatot vehetiink a piacon. Minden egyes kérben, amit a vdrosban és a palotdban
toltiink kapunk egy pogdcsdt (amit rogvest el is kolthetiink), mert itt minden hozzéférhet8, mi
szem-szdjnak ingere. Ezen mez8k olyan szempontbdl is kiilénlegesek, hogy mindenképpen meg

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

BALSZERENCSE

Ezen a baljéslati mezén a jitékos vissza kell adjon egy jétandcsot a készletbe. Ha nincs ndla, akkor két pogdcsdt, de ilyenkor
segit a vardzsasztal is! Ha netaldn azt sem tudna, akkor hidnyzé pogdcsinként kap egy -1-es 1épésjelzdt, ami egy pogdcsa befizetéséig
fogja lassitani a mozgdsét. Kettdnél tobb ilyen minuszjelz8t azonban nem lehet kapni, ha mdr annyi van neki, akkor nem kap tébbet!

VARAZSLO

A jarék egyik célja a mesében el8irt legaldbb két vardzstdrgy megszerzése, amelyben akaddlyok és ellenségek hdtrdltagjdk a
meschdsdket. A Stéterddben 1évé kis kitérd kozepén vdrakozé vardzslé viszont mindig hajlandé segiteni nekik: ha fizetnek
egy pogdcsit barmilyen tdrgyat dtvéltoztat egy vardzstdrgyra. Ilyenkor az a térgy, amit odaadunk a vardzslathoz természetesen
elvész. A vardzslé azonban mdr nagyon 6reg, néha elfelejtkezik a helyes szavakrol, ilyenkor balul iit ki a mdgia, 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 aranyfésdi is felhaszndlhatdak ezt el8segitendd. Ha kudarcot vallott az akeié a kovetkezd
korben lehet Gjra prébalkozni, akdr a ,varangyos békdt” — a kordbbi tdrgy, amit mdr nem tudunk haszndlni — visszaadva, de
a munkadijul szolgdlé pogdcsit megint ki kell fizetni a vardzslénak!

VAR

Ha eljutottunk a vdr 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 jéték célja, kiilon szerencsedo-
bas kell hozza és addig dobalunk, amig nem sikeriil 8-ast kiguritani. Ilyen esetben is haszndlhatjuk plusznak a jétandcsokat,
vagy Ujra dobhatunk az aranyféstivel. S6t, minden kor utdn, amikor nem sikeriilt a médositékkal egyiitt legaldbb 8-ast dobni,

kap a jdtékos egy jotandcsot, ezéltal az esélyei korrél-korre ndvekszenek, hogy bejusson a varba. Ha valaki belépett, teljesitette
a mesekdrtydn kapott kiildetését, és ndla vannak az elirt vardzstdrgyak azonnal megnyeri a jatékot!

11. EXTRA SZABALYOK
AKkinek van kedve, probalja ki!

BATORSAGPROBA

Aki tobb interakcidt szeretne a jatékosok kozott, az lehetdséget kap, hogy — ha taldlkozik egy mésik szerepldvel —probdra tegye batorsdgit. Ilyenkor nem
csupdn csereberélhetnek egymdssal, de bdrki kihivhatja prébara tdrsdt, ha ugyanazon a mez6n 4ll. Ha a kihivott ezt elfogadja, akkor mindketten dobnak
hatoldald kockdval (a fehér kocka tires része hatosnak szdmithat), és aki nagyobbat dob, elnyeri ellenfele egy pogdcsdjit. Ha ugyanakkordt dobnak, akkor

jol jarnak, mert mindketten felvehetnek a készletbdl egy pogdcsat. Akinek nincs pogécsdja, az nem vehet részt ilyen probén, és a , teriilj, teriilj asztalkdm”-
at sem lehet ilyen célra hasznalni.

CSAPATJATEK

Ha 4 vagy 6 jatékos jdtszik, akkor van lehetdség csapatjdtékra is. Ilyenkor ketten-ketten, vagy hirman-hdrman alkotnak egy csapatot, minden jdtékos hiz
mesekdrtydt, de a kiildetéseket kézosen is végrehajthatjik. Az a csapat nyeri a jitékot, amelyik hamarabb teljesiti a feladatokat, gytijti ssze a sziikséges
vardzstirgyakat, és egyik jatékosa belép a vérba. 4 jitékos esetében nagyon ajénlott, hogy minden vardzstirgybdl csak 3-at lehessen megszerezni, fokozya

az izgalmakat!
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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 elsd pillanattdl kezdve tdmogatta a jaték létrejottét. Neuberger Gizelldt, aki kikereste az archivum mélyérdl a sok kis részletet,
és segitett felépiteni a csoddlatos jdtéktdbldt. A rengeteg és rendkiviil segitdkész jatékosnak, akik nem sajndlték sajdt szabadidejitket
és Stleteiket, amellyel a sziiletésben és tesztelésben segédkeztek. A teljesség igénye nélkiil, de a legfontosabbakrdl nem megfeledkezve
emliteném: Tuska Mikldst, Baranyai Janost, Horvdth Vilmost, Kovdcs Norbertet, Szauer Istvdnt, L8rincz Andredt, Amann Rich4r-
dot, Fuchs Pétert, Cseterics Krisztidnt, és még sokakat, ha végtelen lenne itt a hely. Kiilon megemlékeznék a Tarsasjiték fb-csoport
javaslatait szivesen megosztd tagjairdl, és harcias trolljairdl, akik inspirltak, hogy minél tobb &tlet bevondsdval még jobb jitékot
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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