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50 kartya
1-50 kozotti értékkel

115 pontjelolé:
50 Q ékké

50 . sziv

15 Lif csillag
C Ajaték attekintése J

Egyszer volt hol nem volt, volt egy varazslatos
mesekodnyv, amelynek a térténetébdl most te is
kiveheted a részedet. Az I. fejezetben valaszd ki

a mesebeli tarsaidat, a Il. fejezetben tedd prébara
O6ket egy Utés-vivés jatékban, a lll. fejezetben
pedig gyljts értékes pontokat a térténet
befejezéséhez.




Sikertl mindharom fejezetben boldogulnod,
és a legtobb pontot szerezned a jaték végére?

¢ A kartyak attekintése J

Minden kartya egy egyedi mesebeli Iényt abrazol,
és az értéke 1 és 50 k6z6tt mozog.
Néhany Iénynek karaktertipusa és képessége is van.

1. Név GD_>
2. Ertek
3. Karaktertipus

4. KRépesség

/) ]
Ha elviszed az itést: (__@

AN 4

Karaktertipusok

@ Szorny (/) Varazslatos J

@ Gonosztevd @ Allat
Gyermek (R) Torpe
(®)Csodaorszag¢ (W) Kiralyi

e —
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Itt talaljatok a 3-6 jatékos szamara sz6l6
szabalyokat, a 2 f6s jaték szabalyait pedig
a 11-15. oldalakon tanulhatjatok meg.

¢ ElSkésziiletek J

Keverjétek 6ssze a kartyakat és osszatok 8-8-at
mindenkinek képpel lefelé forditva. A megmaradt
kartyakat helyezzétek vissza a jaték dobozaba
anélkul, hogy megnéznétek. Képezzetek egy
k6z08s készletet a pontjel6l6kbSl mindenki szamara
kénnyen elérhetd helyen.

@j A jaték menete EI

A jaték 3 részbdl all, amelyekre fejezetekként
utalunk:

ol 006 13
Az . fejezetben kivalasztjatok a kartyaitokat

(draftolas).

A ll. fejezetben egyesével kijatsszatok

a kartyakat és 6sszehasonlitjatok (Utés-vivés).

A lll. fejezetben pontot szereztek a draftolt
e kartyak alapjan. =

WO 1 fejezet: Draftolas <O

Nézzétek meg a 8 kartyatokat. Draftoljatok (azaz
valasszatok ki) 1-1-et kézuluk és helyezzétek képpel
lefelé forditva magatok elé.

Amikor mindannyian valasztottatok kartyat, adjatok
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a maradék kartyakat a bal oldali szomszédotoknak.
Ismételjétek meg a folyamatot a kapott kartyakkal
— nézzétek meg, valasszatok 1-1-et, a maradékot
pedig adjatok tovabb —, amig mindnyajan
valasztottatok 7-7 kartyat. Az utolsét helyezzétek
vissza a jaték dobozaba anélkil, hogy barkinek
megmutatnatok. Draftolas kdzben szabadon
megnézhetitek a mar kivalasztott kartyaitokat, de
ne keverjétek 6ssze a kapottakkal. Vegyétek kézbe
a 7 draftolt kartyatokat.

€ 3 f6sjatek J
Kovessétek a fent leirt draftolasi folyamatot.
Amikor kivalasztottatok 4-4 kartyat, helyezzétek
a megmaradtakat a jatéktér szélére. Vegyétek ki a
dobozba helyezett kartyakat, osszatok 8-8 kartyat
mindenkinek, majd folytassatok a draftolast.
Amikor kivalasztottatok 8-8 kartyat (nem 7-7-et,
mint mas jatékos szam esetében), helyezzétek
a megmaradt kartyakat vissza a dobozba.

oo

A kartyak képességét a ll. és a lll. fejezetben
is ﬁontozzétok, kivéve azokat, melyen

a vagy pecsét valamelyike [athaté.
Ezeket értelemszerlen a jelzett fejezetben
pontozzatok csak le.

i
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o __0 » 3
I fejezes: Utés-vivés

A ll. fejezetet az a jatékos kezdi, aki legutoljara
latott nyulat. Vele kezdve és az 6ramutato
jarasanak iranyaban haladva egyesével valasszatok
ki tetsz6legesen 1-1 kartyatokat és jatsszatok ki
magatok elé. A kijatszott kartyakat , Utésnek”
hivjuk. A legnagyobb értéki kartyat kijatszo
jatékos elviszi az Gtést, és 1 csillagot kap jutalmul
a kozos készletbdl.

Ezt kdvetSen ellenérizzétek a kijatszott kartydtok
képességét, és ha pontjelolét szereztek, vegyétek
el a k6zos készletbdl. Bizonyos kartydk képessége
feltételhez kotott. Csak akkor aktivalhatjatok és

szerezhettek pontjel6l6t, ha teljesititek a feltételt.

Példa (4 fés jaték): Miutan mindenki kijatszotta

a kivalasztott kartyajat, Fabian 1 csillagot szerez,
mert az 6 kartydjanak a legnagyobb az értéke.

A kijatszott kartyak képessége alapjan:

Fabian 3 szivet szerez a csillagan kivil, mert

az altala elvitt titésnek ARANYFURTOCSKE is része
volt. Jakab 4 ékkévet szerez, mert A HAROM
MEDVE az Utés része. FIora nem szerez jutalmat,
mert egy @ tipusu karakter sem része az (tésnek.
Asztrid 1 szivet szerez, mert a karaktertipusu
ARANYFURTOCSKE is az (ités része.



0000 Jakab

@ asaawwouayn v
wen oon o

Fabian

HOFEHERKE ||

} ; EIM':IWJWOH,VH i C¢

Asztrid

Hagyjatok a kijatszott kartya(ka)t magatok el6tt.
Az(oka)t csak a lll. fejezetben hasznaljatok ujbal.
Ne keverjétek Ossze a kezetekben 1évé kartydkkal!
Az Utést elvivé jatékos lesz a kdvetkezd Utés
kezddjatékosa. Ismételjétek meg ezt a folyamatot,
amig ki nem jatszottatok az 6sszes kartyatokat.



<S@O> III fejezet: Pontozds <O

Vizsgaljatok meg a kijatszott kartyaitokat és
pontozzatok le ket tetszéleges sorrendben.

Ha pontjelol6t szereztek, vegyétek el a kdzds
készletbél. Ha a képességhez feltétel kapcsolodik,
akkor a jutalmat csak a feltétel teljestlése esetén
kapjatok meg.

Ha mind végeztetek, a legtdbb ékkével
rendelkezd jatékos tovabbi 4 ékkoévet kap.
Egyenldség esetén minden érintett jatékos
4-4 ékkovet kap.

Példa: Asztrid megvizsgdlja a kijatszott kartydinak
képességét. JANCSI utan nem szerez pontjeléldt,
mert sem JULISKA, sem A BOSZORKANY nincs
elétte. 3 szivet kap GEPETTO utan, mert kijatszott
3-as, 4-es és 6-0s értéku kartyat. 3 szivet kap
PINOKKIO utédn, mert kijatszotta GEPETTOT. 5
ékkévet kap BABSZEM JANKO utdn, mert
kijatszotta AZ ORIAST. 3 szivet kap PAN PETER
utdn, mert kijdtszott 3 masik e karaktertipusu
kartyat. AZ ORIASNAK nincs képessége.

4 szivet kap A BARATSAGOS TORPOK utan, mert
legalabb 4 szivet gydjtétt ssze.



HavelevanJULISKA ()

Havelevan
asoszorsAny (@):

11 @ mindegyik
1-9 érték kozotti

Kartya utén

Ha velevan
GEPETTO @)
o9

Ha velevan

AZORIAS@®):

@ mindenmas

Ha van legalabb
1@ -ed

vove




C Ajaték vége J

Szamoljatok 6ssze a pontszamotokat:

ﬁ 2 pont Az ékkovek csak parban
érnek pontot. 1 ékké utan
@ 1 pont

nem kaptok félpontot.
@ @ 1 pont
i

i

A legtobb ponttal rendelkezé jatékos toborozta
a legmesésebb csapatot, igy 6 a jaték gydztese.
Egyenl6ség esetén az érintettek kézul az nyer, aki
a legnagyobb értéku kartyat jatszotta ki.

Példa: Asztrid 6sszeadja a Il. és a lll. fejezetekben
gydjtétt pontjeléléit. 1 csillaga, 15 szive és

6 ékkéve van. Nem kap 4 tovabbi ékkévet, mert
Jakob tébb ékkévet gydjtdtt bssze.

Az 1 csillaga 2 pontot ér. Mindegyik szive

1-1 pontot ér, igy 15 pontot szerez a szivei utan.
Minden 2 ékkéve 1-1 pontot ér, igy 3 pontot szerez
a 6 ékkove utan.

Osszesen (2+15+3=) 20 pontot szerzett.
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Havan lefalabb
[

A
ovo9

C A2 f{6sjaték J
A kovetkezbkben részletezzik a 2 fés jaték
szabdlyait. A Il. forduléban kettétokon kival
»Szellemek” is jatszanak.

Az |. forduléban a draftolas soran készitsétek elé
a szellempaklikat is.
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<AWO L fejezet : Draftolas <O

Nézzétek meg a 8 kartyatokat. Valasszatok
2-2-t koézaluk, melyekbdl az egyiket helyezzétek
képpel lefelé forditva magatok elé, a masikat
pedig a jobb oldalatokra képpel lefelé forditva.
A jobb oldalra helyezett kartyak képezik

a 2 szellempaklit. Adjatok a maradék 6 kartyat
a masik jatékosnak.

Ismételjétek meg a folyamatot a kapott kartyakkal,
amig mindegyiket draftoltatok. Amikor kartyat
valasztotok, atnézhetitek a sajat paklitokat, de
a szellemekét nem.

Osszatok 8-8 kartyat mindkét jatékosnak, és
ismételjétek meg egyszer a teljes folyamatot.
Amikor ezeket a kartyakat is draftoltatok,
keverjétek meg kulén-kalén a 2 szellempaklit,
tovabbra is képpel lefelé forditva.

Példa: Asztrid és Jakob jatszanak. Az I. fejezet
elején Asztrid kivalaszt 1 kartydt maganak

és maga elé helyezi, 1-et pedig a szellemnek

és a jobb oldalara helyezi. A maradék 6 kartyat
Jdkobnak adja.
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I1. fejezet: Utés-vivés

A ll. fejezetet az a jatékos kezdi, aki legutoljara
latott nyulat. A szokasos mdédon vele kezdve

és az 6ramutato jarasanak iranyaban haladva
egyesével valasszatok ki tetszélegesen

1-1 kartyatokat és jatsszatok ki magatok elé.
Amikor a szellem van soron, akkor jatsszatok ki
a paklija felsé kartyajat.

A legnagyobb értéku kartyat kijatszé jatékos

1 csillagot kap jutalmul. Ezutan hajtsatok végre
a kijatszott kartyatok hatasat, sziikség esetén
figyelembe véve a szellemek altal kijatszott
kartyakat is. A szellemek nem gyujtenek
pontjeloléket.

Hagyjatok a kijatszott kartyat magatok el&tt.
Az Utést elvivé jatékos (vagy szellem) lesz

a kovetkezd Utés kezddjatékosa. Ha a szellem
kezdi az Utést, fedjétek fel a paklija legfelsé
kartyajat.

Példa: Jakob semmit nem szerez. Asztrid 1 szivet,
1 ékkdvet és 1 csillagot kap A HERCEGNO utan,
mert A SARKANY az (tés része.

Mivel A SARKANYT kijatszo szellem vitte el

az utést, Jakob és Asztrid sem kap csillagot.

A SARKANYT kijatszd szellem lesz a kévetkezé
koér kezddjatékosa.
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Jakob

Szellem

Szellem

Asztrid
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Kartyaképességek :

S

@ mindegyik @ minden méas

@ utan @ utan

Szamoljatok meg, hogy hanyszor jelenik
meg a jelzett karaktertipus ikonja.

Ha egy kartyan szerepel a ,,minden
mas"” szerkezet, akkor magat a kartyat
ne szamoljatok bele.

Ez a varazslény egyszerre
minden karaktertipusnak
szamit 1-szer.
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H: legalabb
?:’::giliéa 3 : Ha van legalabb 1 @:

oo ‘ ®
i P N 1
A BEKAHERCEG és AZ UNIKORNIS feltételeinek

teljesitéséhez lennie kell még legalabb

1 tovabbi kijatszott @ karaktertipusu
kartyanak. A kartyak jutalma nem né, ha 1-nél
tébb @ karaktertipusu kartya van.

A HAMUPIPOKE kartyan
lévé 2 képesség egymastol
faggetlenil hasznalhaté.
@ minden(g) utan

Ha vele van A TUNDER-
KERESZTANYA @2):

@0
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Ha elviszed az iitést: Ha elviszed az titést:

*

AN J - J

Ha a tulajdonosa elviszi az ttést, akkor
megszerzi a képesség jutalmat is.
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Ennél_ aziitésné]
@ eair @ e [
EJ—\ p—
Ha A HOKIRALYNO az Utés része, az Utés
soran senki nem kaphat szivet vagy kristalyt,
a kartyak tipusatol és kijatszasuknak
sorrendjétdl fuggetlendl. Csillagot tovabbra
is lehet nyerni kartyaképességek és az ttés
elvitele altal.
2 fés jaték: ha valamelyik szellem jatszotta
ki a kartyat, egyik jatékos sem kaphat szivet
vagy kristalyt.
h e
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Aziitésben kiosztott Aziitésben kiosztott
Ssszes @ utan ‘ sszes () utan
teis kapsz 1-1 @ -et. ) teis kapsz 11 () -vet

gl Py J 1
A SZiV KIRALYNO és a VIGYOR KANDUR
kartyakat utoljara pontozzatok le.

2 f6s jaték: a szellemek altal kijatszott
kartydk képességeit is vegyétek figyelembe,
amikor a megfelel6 pontjeloléket
szamoljatok 6ssze.

h ra
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A KAPZSI TORP kartyan 2 kulénallo
képesség lathaté. A kartya
tulajdonosa a felsé altal 1-1 ékkovet
szerez a ll. és a lll. fejezetekben.

és ha a tulajdonosanak van a legtébb
ékkove, a 4 ékké mellett még
1 tovabbi csillagot is kap.

)

Az also a lll. fejezet végén aktivalodik,

1z

G
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A ABARATSAGOS |1
TORPOK

Ha van legalabb
1@ -ed:

YOO

- J

A tulajdonosa szamolja meg a lll. fejezet
végén birtokolt sziveit. Ha legalabb 4 szive
van, akkor tovabbi 4-et kap.

Ha a tulajdonosa egyetlen Gtést

sem vitt el a Il. fejezetben,

akkor 2 csillagot kap.

A kartyaképességek altal

szerzett csillagok nem

befolyasoljak a kartya feltételét.
&

Ha egy iitést sem vittél el:
- J
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I fejezet: Draftolas
IL. fejezet: Utés-vivés
I11. fejezet: Pontozas

Karaktertipusok

@ Szérny @ Varazslatos
@ Gonosztevé @ Allat
Gyermek (R) Torpe
(®)Csodaorszag (M) Kiralyi

A legtobb ékkével rendelkezé jatékos
tovabbi 4 ékkovet kap.

@ 1pont
@ @ 1 pont

Az ékkovek csak parban érnek pontot.
1 ékké utdn nem kaptok félpontot.




