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A gonosz sarkany elrabolta és a kastély toronyszobajaba zarta a ki-
ralykisasszonyt. Induljatok el, és szabaditsatok ki! Csak akkor jar-
hattok sikerrel, ha utatok soran segitetek a raszoruléknak.

ELOKESZULETEK:

7tz

Az els6 jaték el6tt 6vatosan kivessziik a keretbdl a kulcs-, a kard- és
az eszkozkartyakat. Ezeket konnyen elérhet6 helyre tessziik, a ba-
bukat pedig a varkapu elé helyezziik, a kerek mezore. A jaték elején
minden jatékos kap egy kardkartyat.

kard kules eszkozkartyak
A JATEK MENETE:

A legfiatalabb jatékos kezd. Dob a dobdkockaval, és dobasanak meg-
feleléen az éramutato jarasaval ellentétes iranyban elindul a palyan.
Amennyiben a varon kiviil ,,hétmérfoldes csizmat” dob, Ggy egy tet-
szb6leges mezoére léphet (szintén a varon kiviil). Ha mar a varban
jar, amikor csizmat dob, akkor helyben marad. Ha sarkanyt dob,
eldontheti, hogy kardja felhasznalasaval legy6zi a bestiat — ez eset-
ben tovabbmehet —, vagy inkdbb megtartja a kardot, és visszalép a
kezd6émezére.

A jatékosok csak abban az esetben juthatnak be a varba, ha lega-
labb harom kulcsot megszereztek, a varkapun fiiggé harom lakatot
ugyanis ezekkel nyithatjak ki. Ez ritkan sikeriil az els6 korben, va-
16szintibb, hogy t6bbszor is korbe kell menni a palyan.

Aki rendelkezik mar a ha-
rom kulccsal, és gy gon-
dolja, hogy elegendé kardja
is van ahhoz, hogy szembe-
szalljon a sarkannyal, az a
kezd6korhoz érve raléphet a
felvondhidra, majd azon ke-
resztiil bejuthat a varba.

A varban is a dobdkocka dobasainak szabalyai szerint haladunk to-
vabb, az egyetlen kiilonbség a jaték korabbi részéhez képest, hogy a
hétmérfoldes csizma itt mar nem jelent segitséget: ezt dobva helyben
maradunk. Aki sarkanyt dob vagy sarkanyfejre lép, annak fel kell
hasznalnia az egyik kardjat. A kardért cserébe tovabbhaladhat a
kiralykisasszony bortone felé. Amennyiben mar nincsen fegyvere, a
sarkany kihajitja a varbol, ennek kovetkeztében a kezdémezére kell
lépnie. Ezutan persze Gjra probalkozhat akar fegyver nélkil is, de
donthet ugy is, hogy tesz még egy kort, hogy kardokat szerezzen.
Mivel a varkaput egyszer mar kinyitotta, kulcsokat nem kell tobbé
gytjtenie.

JATEKMEZOK:

Kardmezé6:

A kardmezore 1ép6 jatékos felvehet egy
kardot, aminek a sarkany elleni harcban
veszi majd hasznat.

Eszkozmez6:

Az eszkozmezbkre lépve a jatékosok azt
az eszkozkartyat vehetik fel, ami az adott
mez6n lathaté. Az eszkozokre azért van
sziikség, hogy segithessiink a bajba jutott
meseszerepl6kon.



Kulesmez6:

Amikor valaki kulcsmezére lép, nézze
meg, hogy rendelkezik-e olyan eszkozzel,
amire az adott helyen sziiksége van. Ha
igen, az eszkozkartyajat egy kulcsra cse-
rélheti. (A kutyanal a gézre, a kemencénél a kefére, az anyokanal a
rézsére, a madarfikanal a létrara, az 6reg koldusnal a pogacsara, a
roskadozé gytimolesfanal a kosarra, az aranyhalnal pedig a vodorre
lesz sziiksége.)
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A jatéknak az a nyertese, akinek els6ként sikeriil taljutnia a sarka-
nyon és elérnie a kiralykisasszony toronyszobajanak ajtajat. (Nem
szlikséges pontos dobassal beérkezni; akkor sem kell visszalépeget-
ni, ha utolsénak a szitkségesnél nagyobbat dobunk.)
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