AWERCEG NYER!

JATEKSZABALY
1-5 f6, 30 perc, 8+, kooperativ jaték

A kirdlyi udvarban futéversenyt rendeznek, ahova
a herceg is benevez. Sajnos nem tul ligyes, pldne
a futdsban... Rdaddsul vesziteni sem tud, és sze-
gény oreg kirdly szive is megszakadna, ha nem az
6 szeme fénye futna be elsének! Nincs mese, k6z6-
sen igyekeznetek kell ugy irdnyitani a versenyzéket
(Briinhildat, az udvarhélgyet, Zsigmondot, a lova-
got, és Jenét, a szakdcsot), hogy minél béndbban
fussanak, és a verseny végén Teofil, a herceg nyerjen!




TARTOZEKOK

18 dtlapka
7 lires utlapka + 1 csillagos utlapka,

* 10 kiralyi szeszély fordulélap
(5 kénnyité szivecske ikonnal,
5 nehezit6 szérnyecske ikonnal)

4 versenyzé (Teofil, a herceg, Zsigmond, a lovag,
Briinhilda, az udvarhélgy és Jend, a szakdcs)

gjejn

3 kiegészitd szerepl6, 3 szeszélyes utlapka
Ak |-
75 kartya

* 60 programkartya
(17 piros, 17 kék, 17 z6ld, 9 fekete)
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* 5 triilkk-kartya

BEEHE

HOGYAN JATSSZATOK?
A linken megtaldlod a szabdlymagyardzo videét!




ELOKESZULETEK
El6sz06r az alapjatékotismertetjiik. Ehhez vegyik ki a jobb
fels6 sarkukon ikonnal jel6lt Gtlapkakat,
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a trikk-kartyakat

és a kiralyi szeszély kartyakat.

Ezekre most nem lesz sziikséglink, visszakerilhetnek
a dobozba. Ha késébb kdnnyiteni vagy neheziteni sze-
- retnénk a jatékon, akkor hasznaljuk majd ezeket (lasd
a szabaly végén).

* Keressiik ki a 7 iires Gtlapkat és a 4 versenyz6t — Teofilt,
a herceget, Zsigmondot, a lovagot, Briinhildat, az udvar-
holgyet és Jen6t, a szakacsot. Helyezziik le ket az asztal
kdzepére az alabbi abra szerint.

Minden versenyz6 nyila a hdzépakli felé mutasson, mert
az a cél! Legeldl a herceg legyen, a tobbi versenyz6 sor-
rendje tetsz6leges.

BECGEURCEDEE S

* Keverjik meg a programkartyakat, és minden jatékosnak
osszunk 4-4 darabot! A lapokat dgy tartsuk, hogy mas
ne lathassa! A maradékbél képezziink hidzépaklit (kép-
pel lefele). A jatékot az kezdi, aki legutoljdra futott, akdr
a tornateremben, akdr a busz utdn.

A JATEK MENETE

A jaték négy fordulon dt tart, ezalatt a versenyzéket a ke-
ziinkben lévd programkartyakkal irdnyitjuk. A jatékosok-
nak nincs sajat karaktere, mindenki mindenkit mozgathat.
A kéz6s célunk az, hogy eljussunk a negyedik forduléig, és
ott Ggy fejezziik be a jatékot, hogy a herceg lapkaja legyen
legkozelebb a célhoz, igy 6 nyerje meg a futdversenyt.
Ha a verseny alatt barmelyik fut6 kiszalad a palyardl, vége
a jatéknak, vesztettiink.

MINDEN FORDULONAK 2 RESZE VAN:

1. Programsor létrehozasa 10 programkartyabol

2. Lejatszas(vagyisaverseny)-aversenyz6 lapkdk mozga- |
tasa a programsornak megfeleléen

1. Programsor létrehozasa

* 3 kezdd jatékos kijatszik egy kartyat a kezébdl képpel
felfelé az asztalra, ezzel elkezdve a programsort, majd
huaz egyet a hizopaklibél (hogy Gjra 4 kartya legyen a
kezében)




* ezutan a kdvetkezd jatékos jon. O is kijatszik egy kartyat
a kezébdl, az eldzbleg letett programkartyahoz illesztve,
majd kiegésziti 4-re a kezében lévé lapjait

* ésigy tovabb, kdrsorrendben kdvetkezik a tobbi jatékos
(mindenki latja a korabban letett lapokat), egészen ad-
dig, amig 6sszesen 10 kartyabol allé programsort nem

képeznek. Ekkor jon a lejatszas.

A jaték soran nem mutathatjuk meg a tébbieknelk a lap-
jainkat, és nem adhatunk tanacsot masoknak, hogy 6k
melyik kartyajukat jatsszak ki!

A programkartyak hasznalata
* a programkartyak azt a versenyz6t mozgatjak/forgatjak,
amelyikkel azonos szinGek

. .
proa :

* a herceg szinében nincs programkartya — 6t akkor
mozgatjuk, hogyha a kijatszott programkartyan koro-

na van —ilyenkor MIUTAN az adott szini karakter lelépi
a kartya utasitasat, a herceg is lelépi ugyanazt, ami a

kartyan szerepel. T o ™ ey

* a fekete hatterd kartyak jolly jokerek. Amikor a prog-
ramsor lejatszasakor fekete kartyahoz ériink, beszéljiik
meg, és kdzdsen dontsik el, melyik karaktert mozgas-

suk/forgassuk vele.

* a programkartyakon a fordulényil forgatja, a szamok pe-
dig mozgatjak a figurakat. Ha mindkett6 van a kartyan,
akkor mindig a forgatas az elsg!

a3

* Forgataskor a kartyat atforditjuk a hatoldalara-innen-
t6l a karakteriink az ellenkezd iranyba néz, és ha még
lép is, akkor abba az iranyba, amerre most mutat a nyil
alatta.

* Egy mozgas a sorban kdvetkezd lappal valé helycserét
jelent, és minden karakter arra mozdul, amerre az alatta
lévé nyil mutat! Ha egy versenyz6 harmat mozdul, akkor
egyszerlen emeljétek meg a lapjat, és a sorban el6t-
te szerepl6 harom kartyat csisztassatok eggyel hatra,
a versenyzd lapjat pedig tegyétek eldre az igy megire-
sedett helyre.




2.

2. Lejatszas

El6sz6r a legels6nek letett lap utasitasat hajtsuk végre
(lasd a programkartyak hatasa pontnal). Ha ez sikerdilt, for-
ditsuk le (ezzel jelezve, hogy az az utasitas mar teljesdilt),
majd hajtsuk végre a 2. kartya utasitasat is. Ezutan fordit-
suk le azt is, és johet a kdvetkez6, egészen a 10. kartyaig.
Ezt kdvetGen a kijatszott (leforditott) programkartyakra
mar nem lesz sziikség, visszakerilhetnek a dobozba.

Ne feledjiik, hogy mindig eldbb forgatunk, csak aztan
mozgatunk, s a koronas lapoknal eldszor az adott ver-
senyzd lép, és csak utana a herceg!

Ha a lejatszott programkartya hatasara barmelyik larak-
ter kifut a palyarol (vagyis egy vagy tobb kartyanyira lesza-
kad a sort6l vagy megel6zi azt), akkor azonnal vesztettiink.
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Példa: Jend, a szakdcs a lejatszds adott pillanatdban a sor
végén dll, és jobbra fut. Ekkor az aktudlis programlap a
.Szakdcs fordul és lép egyet, majd a herceg” (1). De mikor
ezt lejatsszuk, vagyis a szakdcsot megforditjuk, és 1 lépés-
sel elére mozgatjuk, elszakad a pdlydtdl (2). Sajnos ilyen
esetben veszitettiink.

Ha mind a 10 programkartyat lejatszottuk, és senki sem
futott ki a palyarol, akkor johet a kévetkezd forduld
(vagyis Gjra létrehozunk egy programsort 10 kartyabol,
majd lejatsszuk)! Itt a kezddjatékos az lesz, aki az el6z6
forduloban kovetkezett volna a tizedik kartya lejatszasat
koévetben. A jatékossorrend ne valtozzon!

Az els6 3 forduléban nem baj, ha nem a herceg van lege-
L6l (vagyis legkdzelebb a hizépaklihoz), csak a 4. fordulé
végére kell nyerd pozicioba kerilnie!

A JATEK VEGE

Akkor nyertink, ha eljutottunk a negyedik forduléig,
és ott a programsor lejatszasa utan a herceg all legeldl,
vagyis legkozelebb a hizépaklihoz (az nem gond, ha
hatrafelé fut).

Azonban ha barmikor egy lejatszas soran nem tudjuk le-
Lépni egy versenyzdvel a kartya utasitasait (mert az elére
vagy hatra kifut a palyarol), vagy a negyedik fordulé vé-
gén nem a herceg van legeldl, akkor kideriil a bunda, és
a kiraly haragjaval kell szembenézniink. :

EGYSZEMELYES JATEK
A jaték pontosan ugyanugy mkodik, mint amikor téb-
ben jatsszuk, csak itt egy jatékos egyedil iranyit minden
versenyz6t.




EGYSZERUBB JATEK
A 8 kartyas programsorral, a triikk-kartyakkal és a kény-

nyité kiralyi szeszélyekkel egyszer(sithetiink a jatékon.
Ezeket kilon-kiilon és kombinalva is kiprébalhatjuk!

8 kartyas programsor

Ha kisebbekkel jatszunk, kénnyen egyszerisithetjik az
alapjatékot gy, hogy csak 8 kartyabol allé programsort
épitink 10 helyett.

Triikk-kartyak — 1x hasznalatos segitség

A jaték elején leforditva megkeverjik a
triikk-kartyakat, és minden jatékosnak osztunk
belélik 1-et (a tobbit visszatessziik a dobozba,
nem lesz ra sziikségtink). Ezutan osztunk még

3 lapot mindenkinek, hogy 6sszesen 4 legyen a kezében,
majd kezd6dhet a jaték a szabalyban leirtaknak megfele-
Gen.

A jatékosok a trikk-kartyajukat a jaték folyaman csak |

1x hasznalhatjak. A kérikben barmikor dénthetnek Ggy,
hogy egy programkartya helyett a triikk-kartyajukat jatsz-
szal ki. Lejatszaskor ezen kartyak hatasai a kdvetkezéek:

2 tetsz6leges Barmelyik versenyz6t
Gtlapkat barhova (akar az 6sszeset)
athelyezhetiink. atfordithatjuk.

A herceget nem!

A kartyan lathaté futot barhova athe-
lyezhetjik.

Konnyitd kiralyi szeszély fordulélapok
(jobb felsd sarkukban v ikonnal)
Ezek a lapok kiildnbdzé kénnyitéseket
tartalmaznak. A jaték elején megkeverjik
6ket, és leforditva az asztalra tessziik. Az elsé 3 forduléban
mindig felcsapunk 1 kartyat, aminek a hatasa csak az adott
forduléra vonatkozik. A 4. fordul6t kénnyit6 kartyak nélkdl
jatsszuk!

* +1 Gtlapka! - tegyiik be a csillaggal jeldlt plusz Gtlapkat
a sor elejére vagy végére, igy hosszabb lesz a palyank.
A fordulé végén tavolitsuk el a plusz Gtlapkat a sor ele-
jérél vagy végérdl. Ha egyik helyen sincs ires Gtlapka,
vesztettiink.

* Adhatsz tanacsot! — Ebben az esetben ebben a fordulé-

ban megbeszélhetjik, hogy a soron lévé jatékos mely

Ugy érezziik, hogy rossz lapot tett.

* Csak 8 lapos a programsor! — 8 lap utan mar a lejatszas
kovetkezik

* 5 lap utan is jatsszatok le! — két részletben jatsszatok le
aprogramot (az 5. lap utanis, és a kdvetkezd 5 lap utan is)

* 5 lap lehet a kezetekben! - 4 lap helyett 5-b6l valaszt-
hattok.




NEHEZEBB JATEK
A nehezit6 kiralyi szeszély fordulélapokkal, a kiegészitd
szereplokkel, a szeszélyes Gtlapkakkal vagy a nem lat-
haté programsorral még nagyobb kihivas elé allithatjuk
magunkat. ELGsz6r 1-1 nehezitéstipust valasszunk, de ké-
s6bb ezeket szabadon kombinalhatjuk.

(jobb felsé sarkukban ‘@' ikonnal)

Ajaték elején megkeverjiik 6ket, és lefor-
ditva az asztalra tessziik. Az els6 3 fordul6ban mindig fel-
csapunk 1 kartyat, aminek a hatasa csak az adott forduléra
vonatkozik. A 4. fordulét nehezitd kartyak nélkdl jatsszuk!

* -1 dtlapka! - Vegyetek ki egy Gtlapot a fordulé elején
a sor elejér6l vagy végérol. A forduld végén tegyétek
vissza az Utlapkat a sor elejére vagy végére.

* Mindig lép a herceg is! — A lejatszaskor minden lapot
lemasol a herceg (kezeljétek Ggy, mintha minden lap
koronas lenne)

* Aherceg legyen az els6 a forduloban! - A fordul6 végén
elol kell lennie a hercegnek, (ha nem, veszitettetek)

* Minden lap 2 lépésnyit mozgat! — Minden lap 2-es moz-
gatoértékkel bir, a sima megfordité is, de a harmas is.

* Nem lathaté a programsor! — A magyarazatot lasd a
szabaly végén a ,Nem lathaté programsor” cim alatt.

Afekete lovag, a sarkany és Merlin—egy-
szerre csak egyikiik legyen jatékban! =

Az utols6 forduléban 6k mar nem versenyeznek — vegyiik
ki ket a 3. forduld végén a jatékbaol.

* Fekete Lovag (Igor, a herceg dalids személyi testére)

A kozéps6 Utlapka helyére tegyiik. Ha fekete kartyat jat-
szunk ki, 6 lépi le a kartya hatasat (a tetszélegesen va-
lasztott versenyz6 helyett). De vigyazzatok, ha igy kifutna
a palyardl, vége a jatéknak, és vesztettetek.

e Merlin (bdlcs vardzslo, akinek Teofil minden szavadt lesi)
A kozéps6 dtlapka helyére keriil, és mindig mutat vala-
merre. Amikor barki megmozditja (akar a herceg), atfor-
dul, és az ellenkezd iranyba mutat. Er6s befolyassal van a
hercegre - az mindig arra fut, amerre Merlin mutat (tehat
aforditolapokat ilyenkor a herceg esetében figyelmen ki-
viil kell hagyni). Amikor a herceg elfut Merlin mellett (és
Merlin irdnyt valt), a Herceg befejezi a mozgast, és csak
utana fordul meg.

« Sarkany (a helyi bardtsdgos fenevad, aki idénként vélet-
leniil elfogyaszt valakit)

Minden fordulé végén eggyel a cél felé lép, és az elbtte
lévd atlapkat kidobja a jatékbdl, igy kurtitva a palyat. Ha
igy egy versenyzd lapkajat dobna ki, elvesztettiik a jatékot.



Szeszélyes Utlapkak :
(jobb felsé sarkukban egyedi ikonnal ;
elldtott kiil6nleges utlapkdk) ‘?_
Akar csak egyet, de akar mind a harmat
hasznalhatjuk egyszerre. Minél tébb van jatékban, annal
nehezebb a dolgunk.

Csak az els6 harom forduléban hasznaljuk 6ket! A 4. for-
dulé elején mindet vegyiik ki, és tegyiink a helyiikre iires

Utlapkakat.

Az el6késziletek soran keverjik ezeket az ires utlapkak
kozé, agy, hogy dsszesen 7 lapka legyen jatékban (tehat
ahany szeszélyes Gtlapkat belekevertiink, annyi Ures Gt-
lapkat tegytink vissza a dobozba), és a jatékszabaly ele-
jén leirtak alapjan helyezziik le a mez6nyt. Fontos, hogy
minden szeszélyes Gtlapka legyen leforditva a jaték elején
(vagyis az lires Gt oldala legyen feliil).

Alapszabalya a szeszélyes Utlapkaknak, hogy akkor for-
dulnak meg, ha valaki mozdit rajtuk. Ha egyszer megfor- |
dultak, ez szabaly érvényes rajuk:

* G6dor: Hidba lenne még a versenyzdnek tovab-
bi lépése, a godor elé érve megtorpan, igy nem
léphet tobbet. A g6dor ekkor lefordul.

* Trambulin: Megndveli egy versenyz6 mozgasat
eggyel. Ha atlép rajta egy futd, vegyétek Ggy,
mintha nem szamoltatok volna érte mozgast.

* Bohoc (a herceg bolondos bardtja) :
Ha a bohéc lapka a mozgatasat kovetden felfordul, | | -

a kovetkez6 mozgast, amit a herceg tenne meg, "37
a bohoc Lépi le (arra, amerre a herceg nyila mutat,
illetve ha forgas is van, akkor a herceg nyilaval el-
lentétes iranyban). A lépés utan Gjra visszafordul.
Vigyazzatok, ha a bohoc igy kifutna a palyarél,
vesztettetek.

Egy szeszélyes Gtlapka a jaték soran tobbszor is megfor-
dulhat és galibat okozhat.

Nem lathaté programsor

Amikor lapot tesztiink a programsorba, az el6z6t fordit-
suk le! igy mindig csak a legutoljara letett programkartya
lathat6, a tobbinél észben kell tartani, ki merre mennyit
lépett! Ha 6sszegy(ilt a 10 kartya, mindegyiket képpel fel-
felé forditjuk, és szokasos mdédon lejatsszuk.

J6 jatékot kivanunk!

Szeretnék készénetet mondani elsésorban csoddlatos
feleségemnek, Rékdnak, akinek biztatdsa és tdmoga-
tdsa nélkiil ez a tdrsas nem sziilethetett volna meg.
Hdla illeti tovdbbd Bernit és Baldzst az inspirdlo be-
szélgetésekért, Lencse Mdtét a szakmai biztatdsért,
Ndndit, Juditot és Pétert a bardtsdgukért és a szamta-
lan kéz6s jatékért.

Gyéri Zoltan, a jaték szerzbje
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