
Hogyan tovább? 
Akár helyes, akár helytelen volt a megoldásotok, így haladjatok tovább:

 » Tegyétek félre a rejtélykártyát. Az utolsó feladványnál ismét szükségetek lesz rá.

 » Az erdőkártyát felfordítva (a karakterrel felfelé) tegyétek vissza a körbe.

 » Fordítsatok meg egy tetszőleges új kártyát a körből, keressétek meg a hozzá tartozó
rejtélyt, és tegyétek a kör közepére. Ha már minden erdőkártyát megfordítottatok, 
ugorjátok át ezt a lépést.

 » Oldjatok meg ismét egy feladványt egy tetszőleges rejtélykártyán, ami a kör
közepén van, majd ismételjétek meg a lépéseket.

Az utolsó nagy rejtély
Minden erdőkártyát felfordítottatok, és mind a 17 
feladványt megoldottátok? Kiváló! Akkor olvassátok fel az 
epilóguskártya elülső oldalát, és oldjátok meg az utolsó 
nagy rejtélyt.
Azt gondoljátok, tudjátok a választ?
Akkor fordítsátok meg az epilóguskártyát.

Használjátok az utalásokat!
Ha végképp elakadnátok egy rejtéllyel, segítséget is 
használhattok. Ehhez keressétek meg a rejtélyhez illő 
utalást az utaláspakliban, és döntsétek el közösen, hogy 
szeretnétek-e egyet vagy akár többet is felfordítani, majd 
hangosan felolvasni.
Minden felhasznált utalást gyűjtsetek egy külön dobópakliba. 
A játék végén minden felhasznált utalásért egy percet hozzá 
kell adnotok a teljesített időtökhöz.
Fontos: Ha egy utalás csak olyan információt tartalmaz, amit 
már tudtatok, ne adjatok hozzá az időhöz!

A játék kezdete
Olvassátok fel a prológuskártya mindkét oldalát, majd indítsátok el az időzítőt (75 
percre állítva), és oldjátok meg a rejtélyeket.  

A játék vége
Megoldottátok az utolsó nagy rejtélyt? Állítsátok le az időzítőt, és nézzétek meg, 
mennyi ideig játszottatok. A felhasznált időhöz számoljatok hozzá 5 percet minden 
striguláért a jegyzetlapon és 1 percet minden felhasznált utalásért. A játék csak most 
válik igazán izgalmassá! Meg tudtátok menteni a király fiát? Keressétek ki a teljesített 
időtöket a táblázatból.

65 perc vagy 
kevesebb 

Kitűnő teljesítmény! A király fia, a közbelépéseteknek hála, 
gyorsan felépült, és a bátorságotokról közmondás is születik: 
„Bátor, mint a misztikus erdő hősei!”

66–70 perc Nem rossz! A király fia megmenekült, és ha mostantól megje-
lentek valahol, az emberek tisztelettel emelik meg a kalapjukat.

71–75 perc A mindenit, ez aztán szoros volt! De nem számít. A király fia 
él, és mindenki megismerte a neveteket.

76 perc vagy  
több

Micsoda pech!  Egy messzi-messzi ország orvosai előttetek 
értek oda bájitalaikkal és kenőcseikkel. De nemsokára biztosan 
újra lehetőségetek lesz, hogy bizonyítsátok a bátorságotokat.
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FIGYELEM! 
Előbb olvassátok el ezt az útmutatót, 
és egyelőre hagyjátok a kártyákat a 

dobozban.
A játék előkészítésére és  

az egész játékra érvényes:  
a kártyák hátoldalát csak akkor 

nézzétek meg, ha a játék  
ezt kifejezetten megengedi.
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Utaláskártyák

EPILOG
Erneut spricht die Fee zu euch: „Bringt nun die 
Kreaturen im Kreis in die richtige Reihenfolge 
und beantwortet die große Frage: Bei welcher 
Kreatur befindet sich der Ausgang?“
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Könnt ihr die uralte Feenweisheit auf diesem 
Pergament entschlüsseln und mir sagen, mit 
welchen magischen Lettern man meinen 
Namen, Frida, schreibt? 
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17 erdőkártya
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A játék célja
A misztikus erdőben ragadtatok, és mielőtt végleg rátok esteledik, feltétlenül meg kell 
találnotok a kijáratot … 
Ezt a játékot csak együtt nyerhetitek meg. Egyszerre játszotok, bárki bármikor beszállhat 
a rejtélyek megoldásába, és megoszthatja a gondolatait. Töprengjétek át magatokat a 
misztikus erdőn, legyetek újra szabadok! 75 percetek van rá.

Előkészületek
 » Vegyétek ki a játékkártyapaklit a dobozból, majd a legfelső kártyát, a fedőlapot 

tegyétek vissza a dobozba.

 » A következő 17 kártyát, az erdőkártyákat tegyétek egy körben az asztalra (a 
kártyák sorrendje itt nem fontos). Ezek közül a kártyák közül az egyik a tündért 
ábrázolja, az összes többi kártyán csak a misztikus erdő látható.

 » A következő két kártyát, a prológust és az epilógust tegyétek a körben lévő 
erdőkártyák mellé.

 » A következő 17 kártyát, a rejtélykártyákat készítsétek elő egy pakliba.

 » Az utolsó kártyát tegyétek vissza a dobozba.

 » Fordítsátok fel a tündért ábrázoló erdőkártyát és még további három 
tetszőleges erdőkártyát. Az erdőkártyákon most négy különböző, titokzatos 
karakter látható.

 » Minden erdőkártyához tartozik egy rejtélykártya a rejtélypakliból, ami 
ugyanazt a karaktert ábrázolja. Minden felfordított karakterhez keressétek meg a 
megfelelő rejtélykártyát a pakliból, és tegyétek a kör közepére ANÉLKÜL, HOGY 
FELFORDÍTANÁTOK AZOKAT.

 » Vegyétek ki az utaláspaklit a dobozból, majd a legfelső kártyát, a fedőlapot 
tegyétek vissza a dobozba. Az utaláspaklit helyezzétek készenlétbe.

 » Szükségetek lesz még egy ceruzára, papírra és egy stopperórára vagy időzítőre (a 
játék nem tartalmazza ezeket). 
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Dies ist eine Deckkarte. Ihr könnt
sie in die Schachtel zurücklegen.

N I C H T  M I S C H E N !
VOR S ORT I E RT !

17 Waldkarten
1 Karte „Prolog“
1 Karte „Epilog“
17 Rätselkarten

N I C H T  M I S C H E N !
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PROLOG

Der Sohn des Königs liegt im Sterben! Die heil-

kundigen Frauen und Männer dieses Landes 

sind völlig ratlos. Wenn nicht bald etwas 

geschieht, wird die Krankheit den Prinzen da-

hinraffen. Doch ihr seid im Besitz einer uralten 

Rezeptur, die Heilung verspricht. Deswegen 

seid ihr nun aufgebrochen, dem Königssohn 

Rettung zu bringen. Um keine Zeit zu verlieren, 

habt ihr den kürzesten Weg genommen: durch 

den rätselhaften Zauberwald.

Doch hier ist genau das eingetreten, wovor 

euch alle gewarnt haben: Ihr habt völlig die 

Orientierung verloren – ihr lauft im Kreis! 

Und jetzt bricht auch noch die Nacht herein. 

Euch bleibt nur noch eine gute Stunde, bevor 

sich totale Finsternis über das Land legt und 

ihr im Wald gefangen seid. Findet vorher den 

Ausgang, sonst kommt eure Hilfe für den 

Königssohn zu spät! Jede Minute zählt!

Dreht diese Karte jetzt um.
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E U L E
Von den zehn verschiedenen Runen auf meinem 
Baum sind vier magisch. Wer sie zum Leuchten 
bringt, kann das Wort EULE lesen. Welche 
Runen sind die magischen?     

35

R Ä U B E R
Wir Räuber geben uns untereinander immer 
mit einem geheimen Losungswort zu erken-
nen. So bemerken wir sofort, wer Freund und 
wer Feind ist. Auch ihr solltet mir schnellst-
möglich das Losungswort nennen, sonst …

1 2 3 4 5 6 7 8 9
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G E I S T
Schaut mir nicht direkt in die Augen, sonst 
müsstet ihr sterben! Nutzt einen Spiegel, dann 
seid ihr sicher! Aber vorher müsst ihr mir 
helfen: Welches Teil passt in mein magisches 
Puzzle?
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wenn ihr einen Tipp haben wollt.
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felfordított 
rejtélykártya

rejtély- 
pakli

utaláspakli 

prológus-
kártya 

epilógus-
kártya 

 1 pakli játékkártya
 1 prológuskártya
 1 epilóguskártya

 2 fedőlap
 17 erdőkártya
 17 rejtélykártya

1 utaláspakli
 2 fedőlap
 48 utaláskártya

5 áttetsző papírlap 

a doboz 
tartalma

Hurrá, a válasz helyes:  
A világoszöld levelek a ti válaszotokat mutatják? Szép munka!
Ez egy fontos lépés a szabadulás felé.  

Jaj ne, a válasz helytelen:  
Kár. De ne aggódjatok, így is játszhattok tovább! A játék végi kiértékeléshez írjátok 
fel magatoknak, hogy helytelen választ adtatok: egyszerűen húzzatok egy strigulát a 
jegyzetlapotokra.

erdőkártya teteje

rejtélykártya alja

Példa: 
A világoszöld levelek 
csúcsai az  U – H – U  
betűkre mutatnak.  
A megoldás tehát „UHU“. 

EPILOGErneut spricht die Fee zu euch: „Bringt nun die 
Kreaturen im Kreis in die richtige Reihenfolge 

und beantwortet die große Frage: Bei welcher 
Kreatur befindet sich der Ausgang?“ 
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A játék menete
A kör közepén lévő rejtélykártyák egy-egy rejtélyt 
tartogatnak számotokra. Válasszatok ki egy tetszőleges 
rejtélykártyát, olvassátok fel hangosan a szöveget, és 
próbáljátok meg megoldani a feladványt. Egyezzetek 
meg egy közös válaszban.

Tipp: Néhány rejtélynél a kártyára kell írnotok. Tegyétek az áttetsző papírlapot a 
kártyára, és erre írjatok a ceruzával.

Így tudjátok ellenőrizni a válaszotokat: 
 » Fordítsátok fel a rejtélykártyát.  

A lap alján különböző megoldási lehetőségek vannak.

 » Vegyétek fel a hozzá tartozó erdőkártyát. 
A lap tetején sötét- és világoszöld színű leveleket láthattok.

 » Tartsátok a rejtélykártya alját az erdőkártya tetejéhez. A világoszöld levelek 
mutatják meg a helyes megoldást.

NAGYON FONTOS:

Soha ne fordítsatok 
fel egy lapot  

csak úgy! 


