=" Ugyességi memoriajaték,
amelyben 2-4 megfélemlithetetlen,
legaldbb 5 éves hés jatszhat egyditt.
A jaték idétartama: kb. 15 perc

Meseorszagban nagy a nyugtalanséag. Tarax, a félelmetes sarkany elrabolta
Zaffirat, a gyonyord kiralylanyt, és bezérta 6t magas és bevehetetlen sarkanytor-
nyaba, ahonnan Zaffira nem tud egyediil megszokni. Tarax arra kényszeriti 6t,
hogy hosszu torténeteket olvasson fel neki, és esténként altatédalokkal ringassa
4lomba. De szerencsére Carlo herceg és segit6i mar kovacsoltak egy tervet,
hogyan szabadithatndk ki szegény kirdlylanyt. Az a terviik, hogy amig Tarax

alszik, felépitenek egy éllvanyzatot a sarkanytorony mellett. Az allvanyzat minden
szintjét négy-négy segitd tartja, és addig épitenek Ujabb és tjabb szinteket, mig el
nem érik a sarkanytorony erkélyszintjét. Mert csak ott tudnak Carlo herceg és lo-
vagjai a toronyba maszni, hogy kiszabaditsék Zaffirat. Csak kozben fel ne ébredjen
Tarax, és észre ne vegye 6ket! Mert akkor aztan borzasztéd mérges lesz, és az egész
allvényzatot lerombolja... Széval igyekeznetek kell, nehogy lejarjon az id6!

A DOBOZ TARTALMA
A tébla (a torony alapja és kornyéke)

Az allvanyzat négy szintje 4 tologatolap A torony alsé,
TSR CRRS (a herceg és 3 lovagja) szogletes sarku erkélyszintje
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A torony fels6, kerek sarku
erkélyszintje és a toronyszoba

12 segitd figuraja 5 szinben

22 épitslapka T I W‘Q

Tarax a sziklaval é ;

Mit tegyetek az elsé jdaték el6tt?

Pattintsatok ki 6vatosan a kartonlapokbol a jaték elemeit. Az Gresen maradt lapo-
kat akdr ki is dobhatjatok, mar nem lesz rajuk sziikség.

A segiték figurait allitsatok 6ssze ugy, hogy minden segité csak egyszin(i ruhaban
legyen, és meg tudjanak allni a labukon.
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Zaffira, a kiralylany
(rézsaszin babu)

A KALAND ELOKESZITESE
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1) lllesszétek Ossze a tablat, amin
a torony allni fog, és az abran lathato
madon allitsatok fel ra az 6ssze-
rakott tornyot. Ugyeljetek ra, hogy
a kiralylany ajtaja a torony hatso falan
legyen.

2) VKt-E_jerende;l‘t csusztassatok be a
torony aljan lévé két résbe.

®Ce

Importalja: Gémker-Gémklub Kft. Figyelem!
1092 Budapest, Raday u. 30. Nem alkalmas 3 éven aluli gyermek részére
www.gemker.hu Fulladasveszély!

3) Huzzatok ra a toronyra elészor

az alsé erkélyszintet, amig a két
gerenda meg nem tartja.

5) Huzzatok ra a toronyra
a felsé erkélyszintet, amig

a két felsé gerenda meg nem
tartja. Ugyeljetek ra, hogy a
deszkakkal kiegészitett oldal
az ajtoval ellentétes oldalon
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4) A maradék két gerendat csusz-
tassatok be a torony tetején 1évé
résekbe.
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6) Fektessétek a szobat is a két felsé
gerendara, a tornyon belilre. Allit-
satok Zaffira babujat a neki kijelolt
helyre. Ugyeljetek arra, hogy Zaffira
a szoba ajtajaval ellentétes oldalon
alljon.

| 7) Nyomjatok Tarax bal szarnyat lefel¢, amig
egy ponton meg nem akad. Ezutan évatosan
. kezdjétek el Taraxot és a sziklajat két iranyba
| huzni, amig az 6ket sszekdtd kdtél engedi.

helyre, mig a sérkényt a hozza legkdzelebb

L £ / 1 8) Allitsatok a sziklat a tablan neki kijeldlt
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|évé sarkanymezore (lukra). A sarkanyt be
kell pattintani az alatta Iévé mélyedésbe.

9) Az allvanyzat négy szintje kozul hdrom meg van jeldlve szines keresztekkel.

A harombol egyet fektessetek Ugy a torony alsé erkélyszintjére, hogy a masik
végét a szikla tartsa. Az allvanyzat lapjat toljatok teljesen a torony faldig.
Keverjétek meg az épitélapkakat, és teritsétek ki ket a tabla mellé, képes
fellkkel lefelé. A segit6ket is tegyétek a tabla mellé, nemsokéra rajtuk van a sor!
A szines keresztek nélkili allvanyzatszintet tegyétek a maradék masik kettd szint

al. Es mar indulhat is a mentéhadmdivelet!

Carlo herceg terve, amellyel Zaffirat meg szeretné menteni, két feladatbdl 4ll: el-
soként fel kell épiteni egy allvanyzatot a sarkanytorony mellé, utana azon tudjatok

kimenteni a kiralylanyt.

ELSO FELADAT: EPITSETEK MERESZEN EGY MAGAS ALLVANYZATOT!

A JATEK MENETE:

Szerintetek elég Ugyes allvanyépiték vagytok? Csak a jo6 memoridtokon —

na és egy kis szerencsén — mulik, hogy megtaldljatok-e a sziikséges épitélapkat.
Oramutaté jarasa szerint keriil mindenki sorra. Aki a legbatrabb kéziiletek,

az kezdjen: 6 forditsa fel az elsé épitélapkat. Megvan? Mit lattok a felforditott

lapon?

Egy segitét.

Ha egy seqit6 lathato a lapkan, nézzétek meg, hogy van-e BJ
ugyanolyan szin( X-jelzés az allvanyzat legfelil [évé szintjén,

mint a lapkan Iévé segitéé. Ha ez a jelzés szabad is, azaz még
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nem 4ll rajta egy segitd, akkor vegyetek el egy ilyen szin(it

a segitok csapatabol, és allitsatok rd arra a jelzésre.

A felforditott épitSlapkat tegyétek a dobozba, mar nem vesz részt a jatékban.

Ha mar all az ugyanolyan szinU kereszten egy segité vagy nincs ilyen szin( jelzés
az allvanyzat legfolsé szintjén, akkor sajnos nem tehettek fel egy Ujabb segitéfi-
gurat. De azért jegyezzétek meg jol, milyen szin( volt a lapka, aztan forditsatok

vissza.

Egy példa a segité felhelyezésére

Egy olyan épitdlapkat forditottal fel, amin egy piros szind segité van.
Allits fel egy piros segitét az allvanyzat felsé szintjén egy piros keresztre.



Ezutan tedd vissza az épitélapkat a doboz-
ba. A téled balra Ul6 jatékos kovetkezik.

Egy udvari bolondot (dzsékert).

Ha egy udvari bolond lathato a lapkan, akkor nézzétek meg, milyen szin( jelzések
szabadok még az allvanyzat tetején, és kivalaszthattok egyet, amire felrakhattok
egy segitét. Az udvari bolond lapkajat tegyétek vissza a dobozba, mar nem vesz
részt a jatékban. Ha az allvanyzat felsé szintjén mar minden kereszten all egy segi-
t6, jegyezzétek meg jol, hogy ez a lapka egy udvari bolond volt, aztan forditsatok
vissza.

Az dllvanyzat egy szintjét.
Ezt az épitblapkat csak akkor tudjatok hasznalni, ha az éptil6félben 1évé allvany-
zatotok legfelsé szintjén mar minden jelzésen all egy segit6. Ebben az esetben
elvehettek egyet a tabla melletti allvanyzatlapok kozll, és dvatosan tegyétek

a segitok tetejére Ugy, hogy az egyik hosszanti oldala érintkezzen a torony
falaval. Az épitélapkat tegyétek vissza a dobozba, mar nem vesz részt a jatékban.
Ha viszont még valamelyik jelzésen nem all segit6, még nem tehetitek ra

az allvanyzat kovetkezd szintjét. Jegyezzétek meg jol, hogy melyik volt ez a lapka,
aztan forditsatok vissza.

Egy példa az dllvdnyzat ij szintjének
épitésére

Ha az éllvanyzat legfelsé szintjén mar
minden szines jelzésen all egy segité,
egy olyan épitélapkat kellene felfor-
ditsatok, amin az dllvanyzat egy szintje
lathaté. Ha egy ilyen épit6lapkat talaltal,
felrakhatod az éllvanyzat kovetkezé
szintjét a négy segitd tetejére.

Figyelem! Az dllvdnyzat jelzések nélkiili szintjét kell majd a legtetejére tegyé-
tek. Ha ez sikeriilt, kész az dllvdnyzat, és elkezdhetitek a kirdlyldnyt kiszabadi-
tani a toronybdl (amirél majd a mdsodik feladat résznél olvashattok).

Taraxot, a sarkanyt. ﬁ

Ajjaj! A sarkany meghallott titeket, és most megprobalja lerombolni az dllvanyza-
tot! Tegyétek a sarkanyfigurat egy lépéssel a toronytdl messzebb, és pattintsatok
bele a lukba. Minden egyes 1épés, amivel a sarkany a toronytdl tavolabb kerdil,
azt jelenti, hogy kevesebb id6tok lesz a kirdlylanyt a toronybol kimenteni.

Ha a sarkdny mar eljutott a tablan a toronytdl legtavolabb levé lyukig, nem lép
messzebb. Forditsatok vissza a sarkanyos lapkat, de jegyezzétek meg jol, melyik
volt az, nehogy még egyszer felforditsatok.

Az épp felforditott lapka visszaforditasa vagy dobozba helyezése utan az épp
soron lévo jatékostdl balra (il6 jatékos fordit fel egy lapkat.

Ha épitkezés kozben véletleniil leborulna az dllvanyzat, akkor nyugodtan épitsé-
tek Ujra, miel6tt folytatjatok a jatékot. Sajnos ekdzben is fogy az értékes id6tok,
ugyanis ilyenkor is hatrabb kell a sarkanyt egy Iépéssel tenni! Ha a sarkany mar

a toronytol legtavolabbi lyukban &ll, ne mozgassatok.

MASODIK FELADAT: ZAFFIRA KIMENEKITESE A TORONYBOL

Feléplilt az allvanyzat? Akkor futds, mentsétek meg a kiralylanyt! De siessetek
nagyon, mert a sarkany észrevette, mire késziltok, és le akarja rombolni

az allvanyzatot! Attol fligg, mennyi id6tok van erre, hogy milyen messze all Tarax
a toronytol. Minden lépés, amivel eltdvolodott a toronytdl, egy kis idéveszteséget
jelent. Meg tudjatok-e menteni Zaffirat, miel6tt a sarkany kihtzza a sziklat

az allvanyzat aldl, és az 6sszed6l?

A MENTOAKCIO ELOKESZITESE

Mindegyik6tok valasszon maganak egy tologatdlapot: egyikétok lesz a herceg,
a tobbiek pedig az 6 lovagjai. Ha mindenkinek a kezében van egy tologato, és
felkésziltetek, kapcsoljatok be a sarkanyt: 6vatosan nyomjatok a bal szarnyat
felfelé, de Ugy, hogy a helyérél ne mozduljon el. Mostantél fogy az id6tok!

Egy 6tlet: ha nem tudtok megallapodni, ki legyen a herceg, egyikétok dugja

a hata mogé a tologatolapkakat, és keverje meg 6ket. Ezutan ossza ki a lapkakat
egyesével, az dramutato jarasa szerint (azaz balrdl jobbra) ugy, hogy kdzben
nem nézi meg 6ket, és az utolsdt tartsa meg maganak.

A MENTOAKCIO MENETE

Fogjatok meg a tologatolapokat a keskenyebb véglikon,
igy a masik végen lévé figurak tudjék majd Zaffirat segiteni, +=
Azaz tologatni. A legjobb megoldas az, hogy Carlo tolja
a kiralylanyt, mig lovagjai arrél gondoskodnak, hogy
Zaffira ne pottyanjon le. De persze mashogy is megalla-
podhattok abban, ki mit csinal. Legel&szor is vezessétek

Ovatosan Zaffirat a torony hatuljan 1évé ajtohoz, hogy ott kiléphessen

a tornyon korbefuto erkélyre. Azért kell dvatosan vezessétek, mert szegény
kénnyen megakadhat a toronyszoba padléjan [évé lukakban. Ha ez mégis
megtorténne, 6vatosan toljatok vagy lokjétek ki a lukbol.

Mivel az erkélynek nincs korlatja, nagyon 6vatosan kell Zaffirdt korbevezetnetek,
hogy az llvanyzathoz érjen. Ha odaért, az allvanyzat lapjain 1évé lyukakon tud
egy-egy szinttel lejjebb jutni (pottyanni). Vigyazzatok ra, hogy amikor egy szinttel
lejjebb esik, nehogy oldalt kiguruljon.

A mentoakcio fontos szabalyai:

- A tologatolapokat csak a keskenyebb végén foghatjatok meg.

- Zaffira kiralylanyt csakis a tologatélapokkal mozgathatjatok vagy tarthatjatok az
erkélyen. Sose nyuljatok hozza a kezetekkel vagy akar csak egy ujjatokkal!

- Ha a kiralylany mégis lezuhanna, tegyétek gyorsan vissza oda, ahonnan lepoty-
tyant, és folytassatok vele az utat.

A JATEK VEGE

Ha sikerul Zaffirat az allvanyzaton és a hidon at a hintéhoz kisérni, miel6tt Tarax
ledontené az dllvanyzatot, a mentbakcio sikeres volt. Carlo herceg visszaviheti
a kirdlylanyt a hintdn Meseorszagba. Bator és igazszivli h6sok vagytok, akiket
gybztesként tinnepel az egész orszag!

Ha viszont az allvanyzat 6sszeddl, miel6tt Zaffira elérné a hintot, sajnos Tarax nyeri
ezt a jatékot, és Zaffirat visszaviszi a toronyba. Ne habozzatok: probaéljatok meg
kiszabaditani még egyszer! Sok szerencsét!

Jatékverzio kezd6 hésoknek

Jatsszatok ugy a jatékot, ahogy fentebb leirtuk, ezekkel a kiilonbségekkel:
Mindig, ha Taraxot taldljatok a felforditott épitészlapkan, ugyanugy toljatok hat-
rabb a sarkanyt, de a lapkat tegyétek vissza a dobozba, igy még véletlenil

sem tudjatok felforditani azt a lapkat még egyszer.

Még egyszer(ibb lesz a kirdlylany megmentése, ha a jaték elején egy-két sarka-
nyos épitélapkét régton visszatesztek a dobozba. [gy Tarax nem juthat a toronytél
legmesszebb 1évé lyukhoz.

Jatékverzio gyakorlott lovagoknak

A részletesen leirt jatékszabalyokon az alabbiak szerint valtoztassatok, hogy

Zaffira megmentése még nagyobb kihivast jelentsen:

- azt a kezeteket, amiben nincs tologatdlapka, tegyétek a hatatok mogé

- a tologatashoz hasznéljatok azt a kezeteket, amelyiket ritkdbban hasznaljatok
(jobbkezesek a bal, balkezesek a jobb keziiket).

- csukjatok be tologatas kdzben az egyik szemeteket

- minden alkalommal, amikor Zaffira egy szinttel lejjebb jut, Carlo szerepét vegye
at a kovetkezd, téle balra Ul6 jatékos

- egyik kezeteket tegyétek a szomszédotok vallara

- amint elkezdédik a ment6akcid, és elkezditek Zaffirat tologatni, nem szélhattok
egymashoz egy szot sem...

Természetesen ti magatok is kitaldlhattok apré nehezitéseket vagy a felsoroltak-
bol tobbet is hasznalhattok egyszerre.

Szerz6: Carlo A. Rossi — lllusztracié: Christine Faust

Ajanlasok
Christine Faust: kis lovagjaimnak és sarkanyaimnak
Carlo A. Rossi: ezt a jatékot az igazi Zaffira kiralylanynak ajanlom



