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Szerz6: Richard Haarhoff  Illusztrator: Pablo Fontagnier

Jatékosok szama: 2 - 4, Jatékidé: 5 - 10 perc (Mester Memorinth: 10-15 Min.), Eletkor: 6+ (Mester Memorinth: 8+)
A doboz tartalma: 1 kezddkartya, 24 erddkarya, 1 kezdéjatékos kartya, 4 jatékosjelolo kiilonbozo szinekben,
4 jatékossegédlet a jatékos szinekben, 8 mesefigura kartya, 1 akciokartya, 5 szerencse lohere

Jatékalkatrész szerviz: Mindségi terméket vasaroltal, ha egy alkatrész hanyzik, sériilt vagy egyéb probléma
van vele, jelezd az info@compaya.hu cimen.
Reméljiik sok romteli orat fog okozni ez a jaték!

A JATEK CELJA

Gyonyorii szép tavaszi napsiités van - tokéletes egy kiados erdei sétara. Vedd a kabatod, kapd fel a bakancsod és irany az erd6 a baratokkal egyiitt.

A riigyezo fak agai kozott ragyog at a nap sugara, enyhe szell6 fijdogal, mélyeket lélegeztek az erd6 friss levegdjébol. Levegozés kozben egyre beljebb és beljebb
keriiltok az erdobe, néha jobbra fordultok, aztan balra. Hirtelen hallasz valamit a mogotted lévo bokorbol. Néhany bizonytalan lépést teszel a zaj forrasa felé, és
meglatsz egy... libat?! Egy libat, aki egy goblinhoz beszél?!

Uhhh! Talan jé lenne hazaindulni. Valami nagyon nincs rendben ezzel az erddvel. Barmi is torténjen, nem vagy egyediil, a barataid melletted allnak.

De melyik lesz a legrovidebb dt visszafelé? Szerencséd van! A meseszereplok gy dontenek, hogy segitenek neked. A barataid folyamatosan megvaltoztatjak az
Gtvonalat a prébalkozasaikkal, hogy minél hamarabb hazaérjenek. Azonban egy kis szerencsével és jo adag memériaval te lehetsz az elsé, aki kijut az erd6-labirin-
tusbol!

JATEK ELOKESZULETEK

Minden erddkartya és a kezddokartya egyik fele vilégos@a masik fele sotét = ¢. Fontos, hogy a lapo-
kon lathato fak mindig egy iranyba mutassanak a jaték folyaman! Ha egy lapot véletleniil rossz iranyba

raktok le, akkor javitsatok jo iranyba forditva, és utana.folytassatok a jatékot.
Tegyétek le a kezddlapot az asztal kozepére a vilagos ! felével felfelé. A maradék erdékartyat ke-

T R . verjétek meg, és a kezdokartyaval egyiitt képezzetek egy 5x5-06s négyzetet. A négyzetben a vilagos és
A AR A A sotét oldalak felvaltva kovetkezzenek, ne legyen két egyforma oldal egymas mellett.
. ol e 'ﬂ' . o “ Keverjétek meg a mesehdsoket, és tegyetek minden oldalra 2 mesehdst, képpel felfelé. A meseh6soket
= Ay | H. i nem kell az erd6hoz illeszteni, a lényeg, hogy egyértelmii legyen, hogy az erd6 melyik oldalan tanyaz-
EETTEERT T 1 nak,
s . .0 B, A Ha a Mester Memorinth valtozatot jatsszatok, akkor sziikség lesz még a szerencse l6herés érmékre és az
T T ETYT™YH e akciokartyara is. A normal jaték folyaman az érméket és akciélapot tegyétek vissza a dobozba.
i i mn Az erdokartyakon lathato goblinokat hagyjatok figyelmen kiviil, azok a Mester Memorinth valtozatban
A A A A A A I ‘f kapnak szerepet.
T TEET T
n A ABB. . . Minden jatékos valasszon egy szint. A jatékosfigurakat tegyétek a kezddlapra, és minden jatékos vegye

tiindérmesét. Vegye magahoz a kezdéjatékos jelzot, amelyet a vilago elével felfelé tegyen az erdd
mellé. Azonnal kezdheti is a jatékot, az elsé korét végrehajtva. Ezutan a tobbi jatékos az 6ramutato
jarasanak megfeleléen kovetkezik. A jatéknak vége, ha valamelyik jatékos figuraja kijut az erd6bol!

magahoz a jatékos szinének megfelelé segédlet kartyat. Legyen az a@étékos, aki utoljara olvasott

e
&

Minden jatékos a korében harom lépést hajt végre. Ezt a harom lépést mindig végre kell hajtani, ha lehetséges, nem lehet ,passzolni”. A jatékosfigurat minden
korben mozgatni kell, amennyiben lehetséges! A harom lépés:

- Valassz egy erdokartyat a kovetkezo bekezdésben részletezett szabalyok szerint. Ez barmelyik kartya lehet, nem kell hogy szomszédos legyen a jatékosfiguraddal!
- A kivalasztott lapot vedd fel, és forditsd at a masik oldalara - a napos oldalarél a sotétre, a sotét oldalarol a naposra. Ezutan tedd vissza a megforditott lapot
ugyanoda, ahonnan felvetted iigyelve, hogy a fak a megfelelé iranyba alljanak!

- Most keresd meg, hogy a felforditott erdékartyan lévé mesefigura az erd6 melyik oldalan talal-
haté. A jatékosfiguraddal lépj a mesefigura iranyaba egy erddkartyanyit, amennyiben vezet arra
Gat. A jatékosfigurat a kovetkezo kartya keresztezédésébe tedd. Ha nem vezet it a mesefigura
altal mutatott iranyba, akkor ebben a kérben nem léphetsz a figuraddal.

Eléfordulhat, hogy egy kartyan tobb mesefigura is lathato, ekkor neked kell valasztanod, melyik
mesefigura felé lépsz. Ha lehetséges, olyan mesefigurat kell valasztanod, hogy a karaktered lépni
tudjon!

Példa: A felforditott erdékdrtydn Piroska ldthato. Piroska az erdd jobb oldaldn taldlhato. Az egyes
példdaban a sdrga jatékosfigura tud egyet jobbra lépni, mert az (it dtvezet a szomszédos erddbe.

A kettes példdban azonban a sdrga figura nem tud lépni, mert az utat elzdrja az erddsdv. Ebben az
esetben a sdrga figura marad a helyén.




Erd6kartya valasztas szabalyai:

Csak olyan erddkartyat valaszthatsz, amelyen nem all jatékosfigura (sem a sajatod, sem
mas jatékosé).

A kezddjatékos kartya mutatja, hogy milyen szinii (vilagos, sotét) kartyat valaszthatsz.

Ha a kezddjatékos kartya a vilagos felét mutatja, akkor csak vilagos: ' kartyat valaszt-
hatsz. Ha a kezddjatékos kartya a sotét. # felét mutatja, akkor csak sotét kartyat valaszt-
hatsz. Soha nem fedheted fel egymas utan kétszer ugyanazt az erdékartyat.

A kezdéjatékos a kore legelején mindig megforditja a kezdéjatékos kartyat, igy minden
korben felvaltva vilagos és sotét kartyakat valaszthattok.

A JATEK VEGE

Ha valamelyik jatékos figuraja kijut az erd6bol, a jatéknak azonnal vége, és a kijuto jatékos a gyoztes.

MESIER MEMORINIRN
JATEK ELOKESZULETEK

A jaték elokeésziiletek a normal Memorinth szabalyai szerint torténnek, kivéve, hogy csak egy mesehdst tegyiink az erdd minden oldalara. Emellett tegyiik az akcio-
lapot is mindenki szamara elérhetd helyre. Az akcidkartya 4 oldala 4 kiilonb6z6 akciot mutat, amelyet a Mester Memorinth jatszasa kozben valaszthatsz. A megma-
radt 4 mesehost az akciokartya 4 oldalan helyezziik el Ggy, hogy az akciokartya minden oldalanal 1 mesehds legyen.

Akciokartya

1, Erdomaédosito oldal: Ebben a valtozatban az erddé gyakrabban valtozik.

b 1 A goblinoknak és a szerencse loheréknek itt nincs ‘-: Vilasszunk az alsé sorbél egy erdékartyat és helyezziik a felsé sor folé. Az alatta
i .« | jelentdsége. Tegyiik vissza a dobozba a szerencse l:-_ lévo lapokat lefelé mozgassuk iigy, hogy a sorrend ne valtozzon meg.
3% 25 I6heréket, és hagyjuk figyelmen kiviil a goblinokat

. az erdokartyakon. Ha a felforditott erdokartyan :-:n
o lathaté mesefigura az akciokartya mellett lathato, "
]

I.'.

Vélasszunk a felsé sorbél egy erdékartyat és helyezziik a alsé sor ala. A felette lévé
lapokat felfelé mozgassuk gy, hogy a sorrend ne valtozzon meg.

akkor NEM Lléphetiink a babunkkal! Ebben az esetben a mesefigu-
ra mellett lévo akciot kell végrehajtanunk.

Nem hagyhatjuk ki az akcio végrehajtasat! Minden akcié a latha-
to jatékmezore vonatkozik.

Valasszunk a bal oszlopbdél egy erdokartyat és helyezziik a jobb oszlop mellé.

: A lapokat balra mozgassuk iigy, hogy a sorrend ne valtozzon meg.

';'-', Valasszunk a jobb oszlopbol egy erdékartyat és helyezziik a bal oszlop mellé,

%" A lapokat jobbra mozgassuk agy, hogy a sorrend ne valtozzon meg.

]

Az athelyezett erdélapok lehelyezésekor iigyeljiink, hogy a fak megfeleld iranyba alljanak. Az erdékartyan
lévo jatékosbabu a kartyaval egyiitt fog mozogni, ezért atkeriil az aj helyre.

2, Varazslatos oldal: Ebben a valtozatban tobbfajta akcio lehetséges.

A jaték kezdetén minden jatékos kap egy szerencse loherét, és maga elé rakja azt. A maradék korongokat tegyétek egy halomba az erd6 mellé. Most fontossa
Is= valnak az erdékartyakon lathato goblinok. Mikor at akarsz menni egy goblinnal jeldlt atszakaszon, el kell dobnod egy szerencse loherét az erdé melletti
: 1‘: halomba. Ha nincs szerencse loheréd, nem fogsz lépni. Ha tobb goblin van a kovetkez6 Gteldgazasnal, akkor is csak egy szerencse loherét kell eldobnod.
b~ Ha a megforditott erdokartyan lévo mesehds az akciokartya mellett van, nem léphetsz a babuddal, helyette az akciét kell végrehajtanod.
..—‘3‘:‘ Nem hagyhatjuk ki az akcié végrehajtasat!

- 'y Kaptal egy szerencse loherét a kozos halombaél. AmennYiben a
N\ _’) halom iires, vegyél el egyet valamelyik jatékostarsadtol.

Meglesheted egy erdékartya leforditott oldalat anélkiil, hogy mas
‘?"'1\ lathatna mi van rajta. A valasztott erdokartyan nem allhat senki,
| sem sajat, sem masik jatékos babuja.

Cserélj meg 2 tetszéleges erdkartyat. Nem kell, hogy egymas
"'.'«f mellett legyenek. A valasztott erdokartyakon nem allhat senki,
sem sajat, sem masik jatékos babuja.

. Cseréld meg 2 mesefigura kartya helyét. Akarmelyik mesefigurat
/. Hﬂ valaszthatod, igy elcserélheted az akciokartya mellett lévé barme-
= |yik masikra.

SR A békakiraly Piroska és a farkas | Az aranylad Hamupipoke
5 “-.,A Az elkényeztetett A kislany piros sapkat i Tokfilko aranyszinii Egy galambokat etet6
y ?: "E ~ hercegné falhoz dobta hordott, bort és viragot -cf . ludat talalt egy fan, szolgalany a herceg
ﬂ;‘"‘ a békat, majd feleségiil vitt a hihetetleniil sz6- I ™ készitett egy hatalmas nagy szerelme lesz, és
\ ' ment ahhoz, ami lett ros nagymamajanak. > siitit, és elnyerte a z0ldségbol késziilt autét
i beléle. N Aﬁ{ 5 hercegné kezét. szeretne.

Hofehérke és a hét
torpe

Egy csinos né elkoltozik
egy tavoli erdei hazba 7
kis torpéhez. Aztan jon
egy herceg, aki megcsoé-
kolja és 6 felébred, mig
a tobbiek nézik. Ez egy
hosszii torténet...

Teriilj teriilj asztal-
kam

Egy csalé ellopott egy
szamarat és egy asztalt,
aztan jol elverte 6t

egy botocska. Ja, és a
kecske kopasz lett.

. A harom kismalac

A farkas olyan, mint a
Télapo, a kéményen at
akar bejutni a hazba,
és ezzel bosszantani a
harom kismalacot.

Csizmas kandar

A hazug macska puha
bércsizmaban, artatlan
szemekkel miniszterel-
nok lett.

EZ A JATEK CSAK UGY JOHETETT LETRE, HOGY MIDEN KESZITOJE LELKES ES ELKOTELEZETT VOLT AZ IRANT, HOGY VALORA VALTSAK AZ ALMAIKAT.
Kiilon koszonet Shaun Graham, Andrea Boennen, Jens-Peter Schliemann, Nobby Napoli, tovabba Morten Helwers és Antonia Knoblich-Hirst, Inike Rosenbach és Kaddy Arendt.
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