Mesebeli homaly

A legnyomasztobb befejezésekkel rendelkezd mesék tanitjak a legértékesebb leckéket.
A Fairytale Gloomban a te feladatod, hogy elkészitsd minden iddk legnyomorusdagosabb
meséjét.

ATTEKINTES

A Fairytale Gloomban minden jatékosnak négy karakterbdl all6 csalddja van. A jatékosok
megprobaljak a legnyomorultabba tenni sajat csaladjukat, mikozben felviditjak a tobbi jatékos
csaladjat.

A karakterek elsdsorban azaltal valnak szomortuva vagy boldogga, ha médosité kartyakat
jatszanak ki rajuk. Mindegyik modositd befolyasolja annak a karakternek az onértékelési
értékét, amelyre kijatszottak. A jatékosok esemény kartyakat jatszhatnak ki és dobhatnak el a
kiilonféle azonnali hatasok elérése érdekében.

A jaték soran a Karakterek egyéni torténetei egyenként véget érnek, amikor egy Boldogtalan
Vég kartyat jatszanak ki rajuk. Amikor egy egész csaladot elkap a Boldogtalan Vég, a jaték
véget ¢ér. Az Onértékelési pontszdmokat ezutdn Osszesitjik, és a legnyomorultabb
szerencsétleneket birtoklo jatékos nyeri a jatékot.

ELOKESZULETEK

1. Osszuk be a csaladokat: Teritsiik a 20 karakterkartyat az asztalra, ahol mindenki
lathatja 6ket. Minden jatékos valaszt négyet. Az Osszes kivalasztott kartyat helyezziik
magunk eldtt arcukkal felfelé az asztalra, ahol a tobbi jatékos is lathatja és elérheti Oket.
A fel nem hasznalt karaktereket helyezziik vissza a dobozba. A tovébbiakban nem lesz
rajuk sziikség.

2. Osszuk ki a kartyakat: Tegylik félre a torténetkartyakat és a jatékos segédlet kartyakat.
Rendezziik a tobbi kartyat egy pakliba. Osszunk minden jatékosnak ot kartyat, a
hatoldalaval felfele, majd tegyiik a pakli fennmarado részét az asztal kdzepére. Jaték
kozben emellett lesz a dobopakli.

3. Torténetek: Valasszunk véletlenszertien két torténet kartyat, és tegyiik oket képpel
felfelé olyan helyre, ahol mindenki konnyen lathatja és elérheti Oket, de ahol nem
tévesztjiik ket 6ssze a dobopaklival. A fel nem hasznalt torténet kartyakat helyezziik
vissza a dobozba. A tovabbiakban nem lesz rajuk sziikség.

4. Kezd6djon a méka!: Minden jatékos roviden osszefoglalja az aznapi szenvedéseit. Az
a jatékos, akinek a legszornytibb térténete van, lesz a kezd6 jatékos. Abban az esetben,
ha nézeteltérés meriilne fel, a jaték tulajdonosa valasztja ki, melyik szornyli mese a
legszerencsétlenebb.

GYORSTALPALO A KOROK MENETEHEZ

Az ebben a szakaszban szerepl6 szabalyok segitségével azonnal elkezdheted a Fairytale Gloom
jatékot. Tovabbi kérdések felmeriilésekor érdemes elolvasni a tobbi szabalyt (kezdve az
Alapszabalyokkal).



A koriinkben 2 akciot hajthatunk végre. Egy akciot szinte mindig arra kell hasznalni, hogy a
kezlinkbdl kartyat jatszunk le. Az, hogy ennek mi lesz az eredménye, fligg attol, hogy milyen
kartyat valasztunk.

Altalanossagban elmondhat6 (néhany kivételtdl eltekintve)...

* Az eseménykartyaknak azonnali hatdsa van, ezeket utana el kell dobni.

« A modosito kartyakat a karakterek lapjaira kell rahelyezni, és ott is maradnak.
Megvaltoztatjdk a Karakter onértékelési pontszamat, a kartyan leirtak alapjan tovabbi
hatasokkal jarhatnak, valamint torténet-ikonokkal is ellathatok. A moédositd kartyakat barki
Karakterére ki lehet jatszani, nem csak sajatunkra, mindaddig, amig a Karakter el nem éri
Boldogtalan Végét.

* A Boldogtalan Véget kijatszva az véget vet a karakter meséjének. Csak olyan karakternél
lehet kijatszani Boldogtalan Véget, amelynek negativ Onértékelési pontszama van. A
Boldogtalan Véget mindig csak els6 akcioként lehet lejatszani.

A két akceio elvégzése utan az a jatékos, akinek a forduldja befejezddott, 6t kartydra huzza vissza
magat. A jaték az dramutato jardsdval megegyezden folytatodik az asztal koriil.

Ennyi! A fordulok addig folytatddnak, amig az egyik jatékos egész csaladja Boldogtalan Véget
nem ¢ér. Ezzel a jatéknak is vége szakad. Lasd: ,,A jaték megnyerése”.

De ez még nem minden!

A Fairytale Gloom akkor a legszdorakoztatobb, ha az aktiv jatékos, mik6zben akciot hajt végre,
elmond vagy folytat veliik egy rovid torténetet.

Gondolj csak bele: Mesét sz6tok a Kijatszott kartyakkal. Hogy lehet, hogy Hamupipdke
atvaltozott varanggya? (Talalt vajon egy magikus lampat a tisztitoszerek kozott és rosszul
dorzsolte? Egy oriilt kobold haragjanak célpontja lett?) Miért tildozte Pinokkiot egy herceg?
(Kiftjta az orrat a zsebébe? Lealdzta egy parbajban?) Dontsd el, majd minél izgalmasabban
mondd el a tobbi jatékosnak!

A Fairytale Gloom jatékban nincsenek hivatalos szabalyok a torténetmesélésére, és nincsenek
helyes valaszok sem, am ez korantsem jelenti azt, hogy ez ne lenne fontos. Eppen ellenkez6leg:
Sok Gloom jatékos gondolja igy, hogy a mesé€k elmondésa a jaték legjobb része!

ALAPSZABALYOK

A Fairytale Gloom kartyai bizonyos teriileteken atlatszoak, masutt atlatszatlanok. A jaték soran
a kartydkat gyakran egymadsra helyezziik. Példdul a modositd kartyakat a Karakterkartyak
tetejére helyezziik. (Csakligy, mint a korabbi modositot a jaték soran.)

Ahogy a modositod kartyak felhalmozddnak, a kiilonféle onértékelési értékek, a kartyahatasok
és torténetikonok lefedik, néha cserélve, és néha egyszeriien elrejtve egymast. A Fairytale
Gloom legalapabb szabalya, hogy csak arra figyelj, amit latsz.

Ha az onértékelési pontokat elrejtik, akkor azok mar nem befolyasoljak a karakter pontszamat.
Ha egy torténet ikonja le van fedve, akkor a Karakter mar nem rendelkezik a hatasaval. Ha egy
hatas (ikon) el van rejtve, akkor mar nem csinal semmit. (A tartds hatasok jelentik az egyetlen
kivételt ebbdl a listabol. A részleteket lasd a ,,HATASOK” részben.)

A KARTYAK FELEPITESE
A kértya minden egyes teriiletének specialis feladata van.



Név: A kértya neve.

Sajat onértékelés pontok: Legfeljebb harom pontérték, egy korbe foglalva. Az egyes
karakterek oOnértékelési pontszama az egymasra helyezett kartydkon aktualisan lathatd
pontszamok Osszege.

Torténetikonok: Legfeljebb harom olyan ikon, amelyeknek dnmagukban nincs hatasa, de
gyakran  kivaltjak  vagy  kolcsOnhatasba  1épnek  mas  kartyak  hatasaival.
Pakli ikon: Minden Kartya rozsaja azt jelzi, hogy ez a kartya a Fairytale Gloombdl szarmazik,
¢s segitsen elkiiloniteni a tobbi Gloom jatéktol, ha szeretnéd.

Hatasok: Specialis szabalyok, amelyek a rajuk irtak szerint hatnak. A hatasoknak négy
kategoriaja van: azonnali, folyamatos, tartdos és valasz. Tovabbi informacidkért lasd:
L~HATASOK” rész.

Hangulatkelt6é szovegek: Oromteli vagy félelmetes torténetek és kommentarok, amelyek
szorakoztato légkort teremtenek. A hangulatkeld szovegeket dolt betiivel kiillonboztettiikk meg
a hatasok leirasatol.

Portré: zavard, szorakoztatd vagy képregény kép, amiket j6 nézegetni. Néhany illusztracio
megkonnyiti a kartydk tipusonkénti megkiilonboztetését. Példaul a modositdkon szinte soha
nem szerepelnek illusztraciok, tehat konnyi felismerni Oket. (Kivétel a tartdos hatasokkal
rendelkezd modositok.) A tobbi kép megkonnyiti a befejezett karakterek elkiilonitését: Az
Osszes Boldogtalan Vég kartyan ugyanaz a kép lathato, tehat minden olyan karaktert, amin ez
az kép latszik legfeliil az egymasra helyezett kartyakotegben, befejezettnek kell tekinteni.

<< A karakterkartyak szines portrékkal rendelkeznek.
A torténetkartyak lila képeket tartalmaznak.
Hatasok (normal szoveg) és hangulatkelt6 szoveg (ddlt)>>

KARTYAK TiPUSAI

Karakterkartyak

A karakterkartydknak van neve, portréja és hangulatkeld szovege. A karakterkartyakrol
hidnyoznak a velesziiletett onértékelési pontok, esetleg a torténetikonok. Ehelyett 0k a
torténeteink alapvetd szereploi, akikre a modositod kartyakat helyezziik.

Valaszthatunk tgy is karaktereket, hogy kikrdl lenne vicces torténeteket mesélni. De ugy is
Osszeallithato egy csalad, hogy tiikkr6zzon egy ismert mesét, mint példaul Piroska, a Nagymama,
a Favago és a Farkas. Vagy donthetiink tigy, hogy a torténetetekben Hofehérke, Hamupipdke
¢s Aranyhaj mind titkos tigynokok, akik a titokzatos ,,hercegnek” dolgoznak. Ez rajtunk mulik!

Eseménykartyak

Az eseménykartyaknak neve €s hatasa van. Mindegyiken ugyanaz az allokép, egy par szarnyas
csizma, lathato. Ezek egyszer hasznalatos kartyak. Amikor kijatszod a kezedbdl, azonnal meg
kell tenni, amit mondanak, majd a dobopakliba keriilnek.

Modosito kartyak

A moédositd kartydknak mindig van neve és egy-hdrom onértékelési értéke. A legtobb
modositonak van egy vagy tobb torténeti ikonja, egy hatasa, és néhany hangulatkelté szovege.
Néhany modositd kartyan azonban nem talalhatd se torténet ikon, se effektusok és / vagy



hangulatkelt6 szoveg sem.

A modositok kijatszasaval befolyasolhatjuk a sajat csalddunk szerencsétlenségét, ¢&s
felvidithatjuk méasokét. Altalanossagban elmondhato, hogy a sajat karakterekre negativ, mig
masokéra pozitiv onértékelési pontokat szeretnénk kijatszani. De néha a kartya hatdsa arra
kényszerit, hogy valami mast tegyiink.

Amikor modositot jatszunk ki egy karakterre, azt egyenesen ra kell tenni a valasztott karakter,
valamint a karakterre korabban lejatszott modositok tetejére. A modositok csak befejezetlen
karakterekre jatszhatok le (azaz olyan karakterekre, akik nem értek még Boldogtalan Véget),
kivéve, ha a kartya hatasa kifejezetten masként nem rendelkezik.

A moédositok hatasai mindig azt a jatékost érintik, aki azon karakter tulajdonosa, amire a
modositot kijatszottak, és nem (feltétleniil) a kartyat jatszo jatékos. Tehat, ha olyan kartyat
jatszunk ki, hogy ,,Huzz fel 2 kartyat” egy masik jatékos karakterére, a karaktert birtoklo
személy fog huzni.

Néhany szokatlan - tartos hatdsu - modosito portrékkal rendelkezik. Ezek a kartydk a Karakter
¢letében bekovetkezd jelentds valtozasokat képviselik. Hatdsaik akkor is fenndllnak, ha
hatasszovegeik le vannak fedve, ami a Fairytale Gloom alapszabélyanak egyetlen kivétele. A
tartos hatasokkal kapcsolatos részletesebb informaciokért lasd a L,HATASOK?” cimii részt.

Boldogtalan Vég kartyak

A Boldogtalan Vég kartyaknak neve, hatasa és hangulatkeltd szovege van. Mindegyiken
ugyanaz az allokép, egy konyv utolso oldala lathat6. A Boldogtalan Vég kartya lehelyezésével
lezarul egy karakter meséje, 4talakitva azt a karaktert BEFEJEZETLENTrS] KESZre.

A Boldogtalan Véget mind sajat, mind masok karaktereire ki lehet jatszani. Van azonban két
korlatozas:

* Nem lehet Kkijatszani a Boldogtalan Véget masodik akcioként, ¢&s
* A Boldogtalan Véget csak olyan karakternél rakhatjuk le, amelynek negativ
onértékelési pontszama van. (Vagyis a Karakter 9sszes lathatod 6nértékelési pontja 6sszegének
negativnak kell lennie, miel6tt a Boldogtalan Véget alkalmaznank. Végiil is ez a Gloom 1ényege
— nem tudsz befejezni egy mesét, amig a féhést meg nem nyomoritod!)
Amint egy karakter taldlkozik Boldogtalan Végzetével, tegyiik félre gy, hogy vilagos legyen
mindenki szadmara, hogy késznek van tekintve. Néhany eseménykartya befolyasolhatja a kész
karaktereket is, de nem sok.

Torténet kartyak

A torténet kartydknak van neve €s hatasa, és mindegyik egyedi, lila portréval rendelkezik. Az
egyes torténetek hatasanak kiilonleges KOVETELMENYEI vannak: a torténet ikonok tipusa
€s mennyisége.

A torténet kartyadkat soha ne keverjiik bele a pakliba, és egy jatékban egyszerre csak kettot
hasznaljunk.

A torténetkartydk az asztal kdzepén, mindenki szdmdra felvehetden kezdik a jatékot, nem
tartoznak egyik jatékos csaladjahoz sem.

A jaték soran azonban barmely jatékos IGENYELHET egy szabadon maradt Torténet kéartyat
ugy, hogy elkolt egy akciot a felvételére. Ez a kartya egészen addig ennél a jatékosnal marad,
amig a jatékos csaladja megfelel a kartya kovetelményeinek. Példaul Rumpelstiltskin



kovetelménye két koponya ikon. Ha csaladod karakterein egyiittesen kett6t vagy tobb koponya
lathato, akkor megfelel a kdvetelményeknek.

A jatékosok masok altal birtokolt torténetkartydkat is igényelhetnek egy akcioval — a
kovetelmények teljesitésével és az aktualis tulajdonos tallépésével a megfeleld tipusa
ikonokban.

Amikor megszerziink egy Torténet kartyat, helyezziik el azt a csaladunk kozelében, hogy
mindenki lathassa, hogy a miénk. A csaldd mindaddig €lvezi annak hatasait, amig a jatékos
birtokdban van az adott lap.

Egy jatékosnal egyszerre csak egy Torténet kartya lehet. Ha van mar nala egy, €s szeretne
megszerezni egy masikat, akkor a korabban megszerzett kartyat vissza kell helyeznie az asztal
kozepére.

A torténetkartydk hasznalata nem kotelezd: A Fairytale Gloom egyszeriibb valtozataban lehet
csak eggyel (kettd helyett), vagy ezeket a kartydkat teljesen kihagyva is jatszani.
Ha torténet kartyak nélkiil jatsszuk a jatékot, ki kell venni minden olyan kartyat is, amelyre
hatassal lehet — példaul a ,,Filmjogok™ —, vagy amelynek hatasa rajuk vonatkozik.

SPECIALIS AKCIOK

A tipikus kartyajaték-miiveleteken kiviil (Modosito lejatszasa, Esemény lejatszasa, Boldogtalan
Vég kijatszasa vagy Torténet igénylése) a jatékosok a koriikben két specialis akcio koziil is
valaszthatnak.

A Kkéz eldobasa: Ha nem tetszenek a keziinkben tartott kartyak, akkor az Osszes lapot
eldobhatjuk a keziinkbdl. De ne feledjiik, hogy a forduld végéig nem kapunk uj kartyékat,
vagyis, ha az els6 akcidval eldobjuk a kartyainkat, akkor a masodik akcionk sordn nem tudunk
mar kartyat kijatszani.

Passzolas: Semmit tenni mindig lehet. ©

KARTYAHUZAS

Egyes hatasok megvaltoztatjtk a HUZASI LIMITET. A limit egyszertien az a
kartyamennyiség, amit a koriink végén felhuzunk. Ha a hzasi limit 5 (ez az alapértelmezés),
akkor a kor végén addig huzunk fel kartyakat, amig 6t kartya nem lesz a keziinkben.

Ha valamiért tobb kartyank lenne, mint amennyit a kor végi limit megenged, akkor a koriink
egyszertien kartya huzasa nélkiil ér véget.

BONUSZ AKCIOK

Egyes modositok ¢és események lehetdvé teszik, hogy tovabbi kartydkat jatsszunk ki
INGYENESEN. Ezek a kijatszasok nem tartoznak bele a koriink két akciojaba. Ha egy kartya
lehetévé teszi, hogy egy Boldogtalan Vég kartyat jatsszunk ki bonuszként, akkor azt attol

crer

HATASOK

Négyféle hatas 1étezik, amelyeket ikonok jeldlnek. A kartya kategéridja donti el, hogy az adott
lap hogyan hat.

* Az AZONNALI HATASOK lejatszaskor rogton végbe mennek. Példa: ,,Huzz egy kartyat.”
* A FOLYAMATOS HATASOK mindaddig befolyasoljdk a jatékot, amig azok szdvege



lathato. Ha egy masik kartya lefedi, a hatds megsziinik. Példa: “A huzasi korlatod eggyel
megno.”

* A TARTOS HATASOK a Karakter hossza tavi megvaltozasat jelentik, példaul békava
alakulasat. Minden tartds hatés kéartyan 0j portrék vannak, amelyek a Karakter normal portréjat
lefedik. Mindaddig, amig az 0j kép lathato, a hatis folytatodik. Altaldban a tartés hatas
megsziintetésének egyetlen modja az, ha a karakter lapjara egy masik tartds hatas kartyat, vagy
egy Boldogtalan Véget jatszanak Ki.

* A VALASZ HATASU Kkartyakat csak egy masik jatékos korében lehet kijatszani,
reagalasként a jatékos altal elvégzett valamilyen akciora. A valaszkartyak az egyetlen lapok,
amelyeket egy masik jatékos korében ki lehet jatszani. Példa: “Ne hajtsd végre egy kijatszott
eseménykartya hatasat.”

GYOZELEM A JATEKBAN

A jaték azonnal befejezddik, amikor az egyik csalad Osszes karakterét elérte a Vég — vagyis
amikor mindny4jan Boldogtalan Véget értek.

Amikor a jaték véget ér, minden jatékos Osszeadja az Osszes kész karakterének onértékelési
pontszamat. (Az egyes karakterek egyedi onértékelési pontszama a legfols6 kartyan lathatod
pontszamok Osszege.) A legalacsonyabb pontszammal rendelkez6 jatékos — akinek a csaladja
a leginkdbb nyomorult — nyer!

NEHANY ALTERNATIV SZABALY

Karakterek hozzarendelése: Ha nehezen tudjuk eldonteni, hogy melyik karakterrel melyik
jatékos legyen, akkor mindegyik jatékosnak négy véletlenszer(i karaktert érdemes kiosztani.
Masik lehetdség, hogy a karakterlapokat korbe adogatjuk az asztal koriil, minden jatékos valaszt
egyet addig, amig mindenkinek nincs négy.

Vilasztott torténetek: Ahelyett, hogy véletlenszeriien eldontenénk, melyik torténetkartyat kell
hasznalni, a jatékosok egyszerien megegyezhetnek egymds kozott, melyik kartyapart
hasznaljak.

Leegyszeriisitett valtozat: A Fairytale Gloom rendkiviil egyszerli verzidjanak lejatszdsakor ne
vegylk figyelembe a kartydkon taldlhatd hatdsok szovegét. Ez j6 modszer lehet a jaték
tanulasakor, vagy fiatalabb gyermekekkel valo jaték esetén.



