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Irany a Kulcsok erdeje! Szerezziik vissza a kiraly emlékeit!

A kirdly a legkedvesebb emlékeit elzarta egy kincseslddaba. A lada nyitjat a Kulcsok erdejében
talaljatok, ahol val6di és hamis kulcsok rejtéznek. Kezdédjék a kaland!
.
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Tegyétek a jatékiablat a mGanyag dobozbelsére. Igazitsatok a tablat dgy,

hogy a Vardzslatos tavacska (a dobozbelsd sarkan talalhaté lyuk) illeszkedjen
a tébla lekerekitett sarkdhoz.

Epitsétek 8ssze a vérat és a tornyokat, majd tegyétek a vérat és az erdéket a
tablan kijelslt helyekre.

Tegyétek a kulcsokat a sziniknek megfelels nyildsokba, ahogy a képen is
Iathaté. Az aranykulesot tegyétek a vér kapuija elétt kijellt helyére.

I Tegyétek az 8sszes emlékkdvet a kincsesladdba, majd zéridtok be a ladat.
(Az aranykulccsal barmikor ki tudjatok nyitni a ladét.)

Tegyétek a babut a jatéktdbla kezd8mezéjére.

1 jdtékoshdbu

Kincsesldda

4 2 emlékks

21 kules
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A ledfiatalabb jétékos kezdi a jdtékot. Ezutdn a jatékosok az éramutaté jarésa szerint kdvetik egymast.

3 Minden jtékos kére a kévetkezd 1épésekbdl dll:
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f] Lﬂ KOCKADOBAS es lepes J Kati ezt dobta a hdrom kockéval: (zzl, @ és @

@ Dobj a hdrom kockéval egyszerre, és tedd félre az &sszes olyan kockdt, ‘)\- Félreteszi a { 2z kockét, majd ezt a szimbdlumot mutaté
—=3+=« kockét vélasztja: @ és hérmat el8relép a babuval.

amivel  zz szimbdlumot dobtdl. Vélaszd ki megmaradt kockdid egyikét,

és |épj el6re a bdbuval annyit, amennyi a kivélasztott kockdn lathaté.

& Miutan 1éptél a béabuval, a kévetkezdk kézil vélaszthatsz:
* Dobsz a kockakkal, és Ujra lépsz:

Dobj az sszes megmaradt kockdval, és megint tedd félre azokat,

amikkel  Zz szimbdlumot dobtdl. Ezutén vélaszd ki az egyik olyan

kockét, amivel szémot dobtdl, és |épj elére. Amig van elérhets

kockdd, jra és Gjra dobhatsz és léphetsz.
« Kihuizol egy kulcsot:
Ha nem szeretnél Gira dobni és tovabb haladni, folytasd a 2] KULES KIHUZASA €S A KINCSESLADA KINYITASA lépéssel.

¥ Ha a kérodben az 8sszes kockdt félre kellett tenned azért, mert {3z szimbélumot dobtdl veltk, akkor ugord &t a 2-es 1épést,
és azonnal folytasd a 3] A KOR VEGE |épéssel.

- Ha a kezdémezén dliva az elsé dobésod sorén mind a hdrom kockdval  Zz szimbélumot dobsz, , Teleportélsz”.
- Ha mind a hérom kockén GZ szimbdlum léthatd, és éppen van ndlad egy hamis kulcs, végrehaithatsz egy , A Varézslatos tavacska és egy

hamis kulcs” eseményt.

Az eseményekrd| részletesebben a 4. oldalon olvashattok.

2)KULCS KIHUZASA €S A KINCSESLADA KINYITASA

Ha Ggy déntesz, hogy nem haladsz tovébb, hizd ki a kulcsot azon a mezén, ahol a babu éppen dll.

A kihtzott kulccsal azonnal prébdld meg kinyitni a kincsesladét!
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© Kati 6gy dont, hogy Gjra dob a kockdkkal. Csak két kockéval dobhat, mivel az
el6z8 dobdsndl egyet félre kellett mér tennie a GZ szimbdlum miatt.

@ Az eredmény (z’z és w

© Katia w kockdt vélasztia, és négyet 1ép elére a babuval.

@ Kati 6gy dént, hogy ebben a kérben nem megy tovébb, Ggyhogy kihizza
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a kulcsot azon a mezén, ahol a bdbu dll. » ==
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P Ha a kulcs valédi, nyitja a kincsesladat! Vegyél ki belsle emlékkveket a kulcs szinének A kules szine Emlekkévek szdma
megfelelden. A felhaszndlt valédi kulcsot akaszd a vér egyik tornydra,
majd zérd be a laddt, és tedd vissza a helyére. m W

Nem tarthatod meg a felhaszndlt valédi kulesokat. m W

£ Ha a kulcs hamis, a kincsesldda nem fog kinyilni. Tedd vissza a ladét a helyére,

a hamis kulcsot pedig tedd magad elé. @ vw
&ID Minden szinbdl 3 valodi és 2 hamis kules van. SVAVAVAT4

Megprobdlhatod kitaldlni, mennyi valédi/hamis kulcs van még az erdében, ha megszamolod o felhasznalt kulcsokat.
(A valédi kulesok a tornyokon légnak, mig a hamis kulesok a jatékosok elétt vagy a Vardzslatos tavacskdban vannak.) @ W
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Kati beleprébdlt egy kék kulcsot a zarba. A ldda egy kattandssal kinyilt! A kulcs tehdt valédi, igy Kati kivesz a ladébél két

emlékk&vet, és maga elé teszi azokat. Ezutdn a kulcsot felakasztja az egyik toronyra.

D  Ha til erdsen forditod el a kulesot a zdrban, megsériilhet a ldda és a kules is. Gvatosan nyisd ki a ladat!
o Amikor kinyitod a ldddt, oz aljdt fogd, mert kiilénben nem nyilik rendesen.

\
3)AKOR VéGe

A kévetkezd esetekben a kéréd véget ér, és a balra il8 jatékos keril sorra:
© Ha megprébalod kinyitni a kincsesladat:
Ha megprébdlod kinyitni a ladét, akkor emlékksveket vagy hamis kulesot szerzel. Ezutén tedd

vissza a babut a kezd8mezdre, és a kdvetkezs jatékos kezdje meg a ksrét.

 Ha minden kockan (G- lathato:
A kéréd azonnal véget ér. llyen esetekben a kdvetkezd jatékos anélkil kezdi el a korét,

hogy a babut visszatennéd a kezdémezére.
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A kapu elétt taldlhaté aranykules valédi, ezzel mindig ki lehet nyitni a kincsesladat.
Amikor a bdbu erre a mezdre Iép, vagy éthalad raita, kinyithatod a kincsesladat, és kivehetsz
belsle 5 emlékkavet.
Az aranykulcsot ne akasszétok toronyra, csak tegyétek vissza a helyére.
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A kérédben barmikor bedobhatsz egy elétted |év8 hamis kulcsot a Vardazslatos
tavacskdba, hogy visszakapd az 8sszes olyan dobékockat, amit GZ szimbélum miatt

félre kellett tenned. Ezutén folytasd a karédet.
Ha t8bb hamis kulcsod is van, egy kérben ezt tébbszér is megteheted, de akér meg is
tarthatod a kulcsokat késébbre.
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Ha a babuval megéllsz azon a piros mez8n, amelyiken a jaték szerepléi lathaték,
visszaveheted az 8sszes félretett kockddat, és Gjra dobhatsz veliik.
J
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Ha a kezd8mezén éllva az elsg dobédsod mindharom kockdja
(z'z szimbélumot mutat, azonnal a fent leirt pihenés mezdre jutsz.
Visszaveheted az 6sszes kockdt, és folytathatod a kérddet.
J
Amint egy jGtékos 8sszeszedte a gySzelemhez szitkséges emlékkdveket, a jGték azonnal véget ér, WHITE CASTLE ‘ ‘ H ﬂ p PY
és 8 lesz a gy8ztes. A szilkséges emlékkdvek széma a jétékosok szamétdl figg: BROBAB
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