


e 1 jatéktabla
¢ 5 babu

* 12 lakos, tartoval

e 12 torony

o 1 “varazssz6nyeg” lapka
® 54 utazokartya

¢ 24 feladatkartya

Sziasztok!

Marco Teubner vagyok. Polgari foglalkozdsom mellett 15 éve profi
jatéktervezd is vagyok. A feleségemmel és harom gyerekiinkkel
Upper Bavariaban éliink. A legtobb altalam tervezett jaték
gyerekeknek késziilt. A jatékaimban megélhetjik a fantaziankat,
kiprébalhatunk kalonb6z6 helyzeteket, kiilonb6z6 szerepeket, és
kozben jot szérakozhatunk. “Fabulantica” az egyik kedvenc jatékom.
Lehet&séget ad, hogy belevagj egy igazi kalandba szerethetd hésokkel
és hésnékkel egy tindérmesében. Irany Fabulantica, jatsszunk!

J6 szérakozast, Marco Teubner

A feladatkartyak felépitése:
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“Hékusz-pokusz, egéruijj, juttass be a boszorka hazaba!” kantalja Amir, a vardzslétanonc.
Egy kék villam lecsap az égbdl, és hatalmas csattands hallhaté. Amir csoddlkozva dorzsoli
a szemét.

Nem a boszorkany hazédban van, ahogy szerette volna. Helyette az 6reg malom elé repilt. Ugy ténik,
hogy a vardzslattal valami rosszul siilt el. Nem csak a vardzslétanonc taldlja magat egy varatlan helyen
- Fabulantica 6sszes lakodja szétszérddott az egész teriileten. Senki sem érti igazan, mi tortént, ezért a
lakosok a tornyokba huzédnak be, segitségre varva - senki sem tudja, hogy a tébbiek hova keriiltek. Tudsz
nekik segiteni?



)

\
}
[}
[}
[}
\

c A tablat tegylik az asztalra, ahol minden jatékos kénnyen eléri.

e Mindenki valasszon egy babut, és tegye a varba, ami a tabla kdzepén talalhaté.
Ha 6tnél kevesebben jatszotok, akkor a tobbi figurat tegyétek vissza a dobozba.

e Tegyétek a varazsszényeget is a varba.

° Mind a 12 lakost tegyétek egy tartdba, helyezzétek a jatéktablara, és minden lakost takarjatok le egy
toronnyal.

e Ovatosan keverjétek meg a tornyokat és minden tornyot toljatok egy sdrga mezére. Egy helyen csak

egy torony lehet. 5 sarga helyre nem keril torony, ezek tiresen maradnak. Most senki sem tudja, hogy
melyik lakos melyik toronyban buijik.

@ Keverjétek meg a feladatkartyakat, és tegyétek képpel lefelé egy hizdpakliba, a jatéktabla mellé.
Csapjatok fel 3 feladatkartyat a huzépakli mellé, képpel felfelé. Ez a 3 kartya lesz a kozos feladatkinalat.
A felcsapas folyaman figyeljetek oda, hogy 3 kiilénbdz6 lakos kérjen segitséget (A feladatkartya bal
alsé sarkdban Iévé lakos). Ha két olyan kartyat csaptok fel, ahol ugyanaz a lakos kér segitséget, akkor az
egyiket dobjatok el a hizdépakli aljara, és csapjatok fel egy Uj kartyat.




9 Ezutdn keverjétek meg az utazélapokat is. Minden jatékosnak osszatok 5 utazélapot. Ha barkinek
problémat jelent a lapok kézbentartdsa, nyugodtan fektesse maga elé, képpel felfelé. A tobbi utazdlapot
tegyétek egy huzdpakliba, a jatéktabla mellé.

& jotek celjo, hogy megkeressetek Fabulantica elkeveredett lakoit. Minden
egyes megoldott feladatkartyaert 1 aranyot koptok.
# jotekot 0z o jatekos nyeri, oki elészor gyvjt dssze 3 aranyot!

A harom feladatkartya egy
kozos kinalatban varja, hogy
valaki megoldja! Siess -
nincs idé varakozni! A jatékot az
Oramutato jarasa szerint jatszatok.
A legfiatalabb jatékos kezd.

Minden jatékosnak a sajat korében a kévetkezd akcidkat kell végrehajtania, a felsorolds sorrendjében:

1. Atutazik egy masik teriiletre
Az utazdshoz az utazaskartyakat kell haszndlni. Dobj el egy megfelelS utazdkartyat, minden szakaszért. Egy
korben tébb szakaszt is utazhatsz, amig minden szakaszért el tudsz dobni egy megfelel utazdlapot.

A sziirke hegyi 1 A sdrga sivatagi
szakaszokért, \‘ szakaszokért,

\ dobj el egy ‘ dobj el egy
—_’J szamarat. “ tevét.

A z6ld erdei A kék vizi
szakaszokeért, szakaszokeért,
dobj el egy dobj el egy
lovat. hajot.

Az eldobott lapokat tegyétek egy dobdpakliba a tabla mellé. Ezutdn lépd le a figuraddal az eldobott
lapoknak megfelel6 szakaszokat.




A varazssznyeg is segitséget nyuljt az utazdsban. Amennyiben a
koréd elején, vagy a lépésed utan a varazsszényeggel egy helyen
vagy, és el tudsz dobni egy varazsszényeges utazolapot, akkor
a jatéktabla barmelyik mezejére elutazhatsz. Tedd a figurdd a
varazsszényegre, és 'reptesd' a sz6nyeget és a figurad barmelyik
helyre. A varazsszényeg az Uj helyen marad, és varja a koévetkez6
utazast.

Ha nincs megfelel6 kartyad, vagy nem akarsz utazni, akkor nem koételez6 utazni - maradhatsz ugyanazon
a helyen, ahol befejezted az el6z6 kordd. Ebben az esetben a mdasodik akciét nem hajtod végre, hanem
azonnal a harmadik akciéra, az "Uj utazélapok huzasara" ugor;.

2. Melyik lakos btijik a toronyban?

Ha egy torony mellett fejezed be a kérod, akkor megnézheted, melyik lakos bujkal a toronyban. Ha nem
akarod megnézni, melyik lakos van a toronyban (mert példdul mar tudod ki bujkal), akkor nem kell a
tornyot megemelned. Amennyiben gy dontesz, hogy megnézed, akkor ugy kell megnézned a torony
lakéjat, hogy minden jatékos jol lathassa!

Ha igen, akkor vedd a feladatkdrtyat magad elé a kozos kinalatbdl.
Fontos: egyidejlileg maximum 2 barat utdn kutathatsz. Mas széval
egyidejlileg 2 feladatkartya lehet el6tted. Fontos még, hogy a két
feladatkartyan nem lehet ugyanaz a segitségkéré lakos.

Nézzik a feladatkartyakat. A segitségkérd lakos megkonnyebbil, hogy
megtalaltad, de azonnal segitséget is kér, hogy taldld meg a baratjat,
aki a félresikerilt varazslat miatt elt(int. A te dolgod ezutan, hogy
megtalald a hidnyzé baratjat, aki a feladatkartya jobb felsé sarkaban
lathato (a szovegbuborékban).

Ezek utdn mozgasd a tornyot a lakossal egyiitt az egyik
szabad helyre. Ezutan csapj fel egy uj feladatkartyat a kozos
feladatkinalatba, hogy mindig 3 feladat legyen képpel felfelé.
A felcsapas folyaman figyeljetek, hogy mindig 3 kilonb6z6
lakos kérjen segitséget.




Az egyik elveszett barat bujkal a toronyban?

Gratulalunk! Sikeresen végrehajtottad az egyik feladatod.
Jutalom gyandnt azonnal kapsz egy aranyat. Az aranyat a
feladatkdrtya hatoldalan taldlhatod. A teljesitett kartyat
forditsd meg, a hatoldalan lathatd az aranyérme. Ezt az
aranyérmét tartsd magad el6tt a jaték végéig.

Ezek utdn mozgasd a tornyot az egyik szabad helyre — a
lakossal egyiitt. Ezutan csapj fel egy uj feladatkartyat
a kozos feladatkinalatba, hogy mindig 3 feladat legyen
képpel felfelé. A felcsapas folyaman figyeljetek, hogy
mindig 3 kiildnbo6z6 lakos kérjen segitséget.

A torony alatt egy olyan lakos bujik, aki nem keres segitséget, és nem is elveszett barat?

Ebben az esetben a lakost tedd vissza a torony al3, Gjra elbujtatva. A lakos és a torony a helyén marad, és
nem mozdul ebben a kérben.

Tandcs: ha a lakos egy helyen marad, vagy egy uj helyre kélt6zik, akkor probdlj egy révid térténetet kitaldlni
a lakossal azon a helyen. Ennek segitségével sokkal kénnyebb lesz késébb megtaldlnod, ha sziikséged van
rd (Példdul a tornyot a lovaggal a barlangba kellett mozgatni. Térténet: A lovag bdtran benyomult a sétét
barlangbal!). Még érdekesebb lehet, ha a kiilbnb6z4 torténeteket 6sszeflizéd egy nagy térténetté.

3. Uj utazékartya huzasa

A korod végén huzz két Uj utazokartyat, vagy cseréld el két kartyadat két ujra.

Soha nem lehet 10 lapnal tébb lap a kezedben. Ezutan az dramutatd jarasa szerint Ul6 jatékos kore
kovetkezik.

A jaték azonnal véget, ha valamelyik
jatékos Osszegylijt 3 aranyérmét.

A 3 aranyérmét Osszegylijtd jatékos
gylz.




Minden korosztdlynok megfeleld jotekot!”

A gyerekjaték sorozatunkat kilonb6z6 szinekbe 6ltoztettik:. 20ld, kék, és VOrés. Minden szin egy
korcsoportot hataroz meg, akiknek a jaték szl
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