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2. oldal
A jaték meséje

Tlndérorszagban az ifju tindéreknek kuldnleges piddBkiallniuk, hogy a feltdttek kdrébe soroljakket.
Minden tlindérlany és tiindérfia megkapja Tundérarseeképét, s ennek segitségével az orszaglégitibb
nevezetes helyét meg kell latogatnia. Az Ut sogéndsak valtozatos kdzlekedési eszkdzoket kellnddsink:
sarkanyokat, egyszarviakat, oriasdisznokat, tiadétbkat, man6-mobilokat, varazsfélet, tutajokat és
kompokat. Ezek a kdzlekedési eszkdzok csak korlfttezémban allnak a verseya@endelkezésére, raadasul
mindegyiket csak bizonyos korzetekben lehet igévgrmi. Nem csoda hat, hogy hamarosan izgalmaswers
bontakozik ki a tiindérifjoncok kdzoétt: ki milyen yesen tudja kihasznalni lelésggeit. Aki a végére a legtobb
helységet latogatta meg (s ily médon a legtdbhzitjedvet gyijtotte 6ssze, az dy.

Rajzokhoz (feluif lefelé):

6 tiindércsizma

6 akadaly-lapocska

120 atjeld ko

48 kozlekedésieszkdz-lapocska
8 sarkany

8 egyszarvu

8 mano-mobil

8 tindérfogat

8 varazsfelth

8 oriasdiszno

3. oldal

Rajzokhoz (feltl lefelé):
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4 menetszamjetekartya
12 helységkartya

A menet inditojat jeld kartya
6 attekind kartya

1 jatéktabla

1 jatékszabaly

72 (tikartya

10 sarkany

10 egyszarvu

10 mandé-mobil

10 tindérfogat

10 varazsfelt

10 ériasdiszno

12 tutaj

4. oldal

Elokészuletek a jatékhoz:

Minden jatékos kap egy tiindércsizmat és husz,reesek megfelél Utjelzs kdvet. A csizméakat
Tlndérorszagdivarosara, Elvenholdra allitjuk. Az Gtjélkoveket a jatékosok a maradék 20 helységre éllitja

A jatékkartyakat eltér sziri hatoldaluk szerint szétvalogatjuk. A tizenkét lsélykartyat (zold hatlap)
egyebre visszarakhatjuk a dobozba: ezeknek csak egywit@cio esetén van szereplk.

A 72 utikartyat (kék hatlap) megkeverve, egy csgbaarendezve, hatlappal felfelé a jatéktabla niellet
helyezziik el.

A négy menetszamjeizkartyat a jatéktabla jobb félsarkaba rakjuk: legalul a 4-es, r4 a 3-as, a 2-es,
majd legfelllre az 1-es kerdil. A legfélkartya mindig az aktualis menet szamat mutatja.

A 48 kozlekedesieszkoz-lapocska kozul valogassakhat akadalyt (piros keret). A lapocskakat jol
0sszekeverjiik, és hatlappal felfelé a jatéktabldethaz asztalra kertilnek. Otot kozilik felfordik, és a
tobbiek mellé helyezziik. A jaték egész menete alattlig 6t lapocskanak kell felforditva lennie.

Minden jatékos kap egy attekérkartyat és egy akadaly-lapocskéat, a megmaradiidtifekartyakat és
akadaly-lapocskéakat visszatehetjik a doboz megfedddeszeibe.

A legidésebb jatékoshoz keriil a menet inditéjat fekdrtya,é kezdi az elé menetet. A tobbi jatékos
az 6ramutat6 jarasaval megegy@anyban jon utana.

Rajzokhoz (feluil lefelé):
Utikartyak
Menetszamjeki-kartyak
Kozlekedésieszkoz-lapocskak
Attekints kartya
Akadaly-lapocska

5. oldal

A jatéktabla

Tlndérorszag jol kiépitett Gthalozattal rendelkeeitek kotik 6ssze egymassal a varosokat. Minden Ut
bizonyos terepen &t vezet: a vilagoszold sikségatétzold erth, a sarga sivatagon, mig a szlirke hegyen
halad keresztil. A folyokon és a két nagyobb tavianaton is eljuthatunk egyik varosbol a masikba.
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A tiindérek hét kilonféle kdzlekedési eszkdzzethatnak. Minden kozlekedési eszkoz a teflefiiggo
gyorsasagu, illetve egyeseket bizonyos terepekgdltatan nem is hasznalhatunk.

Az utikartyak

Minden utikartyan lathatjuk a kézlekedési eszldjtafat, és azokat a terepfajtakat, amelyeken ait ad
eszkoz hasznélhat6. A terepfajtakat kis kordk spiiméljak. Ha egy terepfajtabdl csak egy kor tadédha
kartyan, akkor azon a terepen haladva csak eggrtiyid kell felhasznalnunk. Ha viszont egy terep
szimbdlumabdl ketit taldlunk, akkor az adott Ut hasznalatahoz ké&tadtyat kell leadnunk. Ha egy terepfajta
szimbdluma egyaltalan nincs a kartyan, akkor attddalekedési eszkdzzel olyan terepen nem haladkat

Az utikartyas rajzhoz:

Terepfajta
két szimbolum esetén két Gtikartyat kell felhasamid
Kozlekedési eszkdz

Attekint kartyahoz:

Az ériasdisznénem rohangaszhat a sivatagban vagy a hegyekben.

A tiindérfogatelakad a sivatag homokjaban, a hegyekben pedigmalkedk miatt - 2 Gtikartyat kell
elhasznalni a haladashoz.

A varazsfell# elenyészik a sivatag hevében: mivel a magashkatiea Iételeme, 2 Gtikartyara van sziikség, ha
siksagon vagy eftben van sziikségiink a segitségére.

Az egyszarvieltéved a siksagon, a sivatagban pedig nehezeognezért ott 2 Gtikartyat kell hasznalnunk.
A mand-mobilnehézkesen mozog az ében, a sivatagban és a hegyekben, ezért ezekdyehdre?2 Gtikartyat
kell hasznalnunk.

A sarkanyszarnyai konnyen elakadhatnak azébeh, ezért ott 2 kartyat kell hasznalnunk.

A folyokon természetesen csakudaj hasznalhaté: folyasiranyban egy kartyaval haladtiat

Ha a folydn folyasirannyal ellentétesen akarunknmnitalletve a tavakon Butaj-kartyara van szikségunk.

6. oldal

A jaték menete

A TlUndérorszag ciihjaték tébb menetih all. Minden menet hatfrészigl all.

Az (tikartyak kiosztasa

Egy kozlekedésieszkbz-lapocska hizasa a lefelé&ddiréipok kozul.
Tovabbi lapocskak huzasa.

Az Gtvonal megtervezése.

Lépés a tiindércsizmakkal.

A kor befejezése.

= ok E

Az utikartyak kiosztasa

A kezddjatékos megkeveri az Utikartyakat és a# &fsrben minden jatékosnak nyolcat oszt ki. A
megmaradt kartyapaklit a jatéktabla mellé tessziik.

A mésodik menetil kezdve a menet mindenkori kéétékosa minden menet elején annyi Utikartyat
oszt ki a jatékosoknak, amennyi a kezikbe Kartyakat mindig nyolcra egésziti ki.

2. Egy kozlekedésieszkoz-lapocska huzasa a lefelé@dtirthpok kozul

Elészor a kezéjatékos, majd a tdbbiek hiznak egyet-egyet a ldéfetitott kozlekedésieszkdz-
lapocskak kozil, és maga elé helyezi. Ezeket a &adat a tObbi jatékasem lathatja.

A masodik kordl kezdve lehdiség van ra, hogy egy jatékos akar két ilyen ,titkeapocskat tartson
maganal.
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3. Tovabbi lapocskak huzésa

Ismét csak a ke#gatékostdl kiindulva, mindenki hiiz egy tovabbi kéladésieszkoz-lapocskat. Ha
céljainknak megfelel, valaszthatunk az 6t képpkédlié forditott kdzil, de hazhatunk a lefelé foodiakbol is. A
hazott lapocskakat a jatékosképpel felfelg nyiltan kiteszik maguk elé. Amennyiben valakidafelfelé
forditottbdl hiz, a kivalasztott lapocska helyetbnal egy masikat kell felforditani, ily médon mig 6t felfelé
forditott lapocska lesz a halomban.

A jatékosok sorban mindaddig hiznak a lapocskakilk@mig minden jatékosnak harom nem lesz. Ily
mdédon az elskorben a ,titkos” lapocskaval egyitt minden jatétkak 6sszesen négy kdzlekedésieszkdz-
lapocskaja van.

A masodik korsl kezdve egy jatékosnak 6t lapocskaja is lehetldéété forditott €s harom nyilt, vagy
egy lefelé forditott és négy nyilt.

A lap zold szélére irt szovegek, felidd lefelé

Amikor elg alkalommal jatszunk a Tiindérorszaggal: mindig zegeel az egyes fejezetekben leirt télesir
mielstt a kbvetkez fejezetre térne at.

Minden jatékos minden kérben Uj kartyakat kap, &naynennyi a kezében ket nyolcra egésziti ki.

Minden jatékos hiz egyet a lefelé forditott korékeszkdz-lapocskak kozil, és - ugyancsak lefeligvia,
Litkosan” - maga elé teszi.

Minden jatékos sorban Ujabb lapocskakat huz, setzgkltan maga elé teszi, mindaddig, amig minden
jatékosnak harom lapocskaja nem lesz.

Tipp: Lehetség szerint igyekezziink ugyanolyan kézlekedéstelsgpdskakra szert tenni, amilyen Gtikartyakat
a keziinkben tartunk.

A jatékosok egyitben legfeljebb 6t kozlekedésieszkoz-lapocskatitiatnak.

7. oldal

4. Az utvonal megtervezese

A kezdjjatékos, majd utana sorban a tobbiek egy-egy kédésieszkoz-lapocskat raknak - képpel
felfelé - az utakra. Egy Uton csak egy lapocskatleh

Csak abban az esetben tehetlink egy Utra egy kdBskszkdz-lapocskat, ha az azon megjeldlt eszkdz
a kivalasztott terepfajtan haladhat. Az attekikdrtyan egy pillantassal felmérhetjik, melyik lgkadési
eszkozzel melyik Gtfajta nem jarhatd. Példanak di@@driasdisznét jeldllapocskat nem rakhatjuk sivatagon
at vezeb utra.

Figyelem!
Az Utvonaltervezésnél - és Kéb, a tényleges haladasnal minden jatékos hasznalhatja a mar a
jatéktablara kirakott kozlekedési eszkdzoket.

Akadaly

Egy kozlekedésieszkdz-lapocska kirakasa helyettyahleetiink akadalyt is az Gton. Ez a |élséy
azonban a teljes jaték (tehat nem menet!) soraddgssre egyszer aknazhato ki, és csak egy mar maéio
kozlekedésieszkbz-lapocska mellé tehetlink akadadyt.iton csak egy akadaly helyezhek A folyokon és a
tavakon akadalyt nem tehetlink le. Az akadaly hatésgy ha az adott Utszakaszon kivanunk utazneganott
kozlekedési eszkdsbegyel tobbet kell hasznalnunk.

A lap zold szélére irt szbvegek, felidd lefelé

Sorban minden jatékos egy-egy kdzlekedésieszkieskdt rak egy-egy Utra.
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Egy utra mindig csak egyetlen lapocskat helyezhetlink

A lerakott kdzlekedésieszkdz-lapocskanak az adeftfegtahoz kell alkalmazkodnia.

Az attekind kartya segitségével megallapithatjuk, melyik k@&lési eszkdz mely terepeken alkalmazhatd.
A lerakott kdzlekedési eszkdzt minden jatékos hihsejza

A jaték soran egyszer minden jatékos lerakhat egglélit.

Folydn és tavon nem allithatunk akadalyokat.

Ha az akadallyal nehezitett szakaszon szeretné&elngta megfeldl fajtaju utikartyabol eggyel tobbet kell
felhasznalnunk.

8. oldal
1. példa:

Egy mano-mobil lapocskat és egy akadalyt helyett@k egyik sivatagi szakaszon. Ha valaki ezt az uta
szeretné hasznalni, hArom mané-mobil jeléléskartyat kell kijatszania.

A jatékosok nem koételesek kozlekedésieszkoz-laguostgy akadalyt kitenni, passzolhatnak is.

Ha minden jatékos rakott le lapocskat, illetve paksa kezdjatékos Gjabb lapocskat tehet ki
(természetesehis passzolhat ehelyett). Ezutan a jatékosok sddvakjak lapocskaikat, mindaddig, amig
mindenki nem passzol. Ha mar senki nem tud vagy aleantébb kézlekedésieszkdz-lapocskat letenni, a
tervezési fazis véget ért.

5. Lépés a tiindércsizmakkal

A soron 1éV¥ jatékos sajat tiindércsizmajaval |ép, az utakory ¥algékon, varosrél varosra. A jaték
célja, hogy ekdzben Osszdifge sajat Utjekk koveit.

A nagy utazaés...

Utazasaihoz minden jatékos hasznalhatja a jat€ktbtirakott 0sszes kdzlekedésieszkdz-lapocskat. A
kezdjatékostodl kiindulva mindenki annyi szakaszon utdt, s igy annyi varosba juthat el, amennyib& esa
az alabbi feltételek betartasaval - tud:
1. A szakaszon van kdzlekedésieszkoz-lapocska.
2. A jatékos rendelkezik e lapocskaval megegyatikartyaval: példaul van egyszarva-utikartyaja, h
egy egyszarvl-lapocskaval megjel6lt szakaszon tseetéljutni.

3. Amennyiben két Gtikartya szilkséges az adott teriejizdéséhez, a jatékosnak természetesen két
egyforma utikartyaval kell rendelkeznie.

4. Ha az adott Gtszakaszon akadaly van, a jatékosnagéeled kartyabol még egyet kell kijatszania.
Egy jatékos Iépéssorozata akkor ér véget, ha martuedragy nem akar tobb atikartyat kijatszani.

A lap zold szélére irt szovegek, feludl lefelé

Kozlekedésieszkoz-lapocska lerakasa helyett pasgaok is. A tervezési fazis akkor ér véget, haassorbinden
jatékos passzol.

Minden jatékos, sorban egymas utan Iép az utakgp f@yokon, varosrél varosra.

9. Oldal
10.
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2. példa
Laci Feodorbdl Lapphalyaba szeretne eljutni, azrébb Virst irdnyaba. A Feodor és Lapphalya kdzoteer
uton egy sarkany-lapocska - mint kdzlekedési esz®rgy akadaly fekszik. Mivel ébén a sarkany-
utikértyabdl - normal esetben - kée van szikség, az akadaly miatt Lacinak dsszememhsarkany-kartyat
kell leraknia. Ezutan Virst felé halad tovabb a atian keresztiil. A sik szakaszon egy tiindérfogatéia
fekszik, igy hat - mivel a tliindérfogat konnyedéa &ik vidéken - Lacinak minddssze egyetlen tifiogiet-
kartyara van sziiksége, hogy eljusson Virstbe.
Vizi utazasok

A tutaj-utikartydkhoz nem tartozik megfeldapocska. A jatékos a vizi szakaszokon egysrer
atlépteti csizmajat, mikozben egysiem az attekirdt kartyanak megfelélszamau tutaj-utikartyakat jatssza ki.

A folyami és tavi Utszakaszokra nem szabad akatkiini.
3. példa
Betti (z6ld figura) a folydn, folyasiranyban akajughi Virstbdl Ixaraba. E szakaszon tehat egy tutaj-Gtikartyat
kell elhasznalnia. Marci (kék figura) a folydssaémben, Ixarabdl Virstbe szeretne utazni: mivebfitannyal
szemben kell hajoznia, két tutaj-Utikartyara lediksége.

A lap zold szélére irt szévegq:

Folyasiranyban egy, mig azzal szemben két tutagudiyisit kell elhasznalnunk.

10.oldal
Oda- és visszaut

Amikor egy jatékosra kertil a sor, tetszés szesrdimU Utszakaszt teljesithet, annyi varost lahagat
meg, amennyihez a megfdialtikartyak rendelkezésére allnak. A jatékos lépssin egyazon Utszakaszt akar
tobbszor is hasznalhatja, am természetesen mirkigormmal ki kell jatszania az adott szakaszra ragdylozott
Utikartyakat.
4. példa

A Dag’Amurabdl Kihromahba vezegrdei Uton egy varazsfelHapocska jelzi a kézlekedés maodjat. Ha
Zsolt Dag’Amurabél Kihromahba, majd ugyanezen aazadn vissza is akar utazni, sszesen négy vdtaizsfe
utikartyara van sziiksége.
Az Utjelzé kovek Osszegijjtése

A jatékos minden meglatogatott varosbél elhozhagainének megfelelitjelzs kévet: ezeket maga
elé téve gijijti. A befejed 1épésével elért varosbdl is 6sszéitiyaz Utjelzd kovet.

A kijatszott Gtikartyakat a tabla mellett elhelgézitikartyacsomag tetejére kell tenni. Ha valakin
Iépéssorozata végén négynél tobb kartya maradeaéb&n, az e folotti mennyidékartyakat is ide kell
leraknia.

A lap zold szélére irt szbvegek, feltd lefelé:

Egy Utszakaszt - akar egyazon lépéssorozatbalidstor is hasznalhatunk, ha az ehhez sziikségéslelieg
utikartyakat ki tudjuk jatszani.

Amikor a jatékos elér egy varosba, béjtjyaz Utjelzs kovet és maga elé teszi.

A lépéssorozat végeztével a kézbedi kéwtyak szamat - ha sziikséges - négyre kell cstidie
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11.oldal

Kulénleges mozgasformak

A., A karavan

Ha egy jatékos nem tud a kdzlekedésieszkoz-lapoedkmegfeld utikartyat vagy kijatszani, helyette
harom tetsdleges (akar tutaj-) kartya kijatszasaval is atjuthazakaszon. Ezt a modszert nevezzik
karavanozasnak. Karavanok csak olyan Utszakaszokanghatnak, amelyeken valamilyen kdzlekedésieszkoz
lapocska fekszik. A karavanok nem haladhatnakutegion, azaz folydkon és tavakon. Ha egy Utszakaszo
akadaly is talalhat6, a jatékos harom helyett nétpgleges kartyaval haladhat at rajta.

B., A komp

Mindkét nagy tavon, a Mare Magnumon és a Mare Ne&bn is kdzlekedik komp. Ennek hasznéalatakor
az egyik varosbdl a masikba vald eljutashoz mikdigtutaj-Gtikartyat kell felhasznalni. A komppal Virs
Strykhaven és Elvenhold, illetve Grangor, Yttar ésuRdia kdzott kdzlekedhetlink - barmely iranyban.

6. A kor befejezése

Miutan mindenki befejezte |épéssorozatat, a kaastkor ebtt az alabbiakat kell elvégezniink:

A kezdbjatékos a legfets menetszamjetzkartyat a csomag aljara rakja. Azutan atadja adjaEkost
jelzé kéartyét bal oldali szomszédjanak, aki a kbvetkernet kezéiatékosa lesz.

Minden kozlekedésieszkdz-lapocskat le kell szedatéktablarol.

Egy kivételévela jatékosok is visszaadjak lapocskéaikat. Az migdbggy az dittik marado egy
lapocska képpel lefelé vagy felfelé feksziktaik.

A jatéktablardl leszedett és a jatékosok altadzasdott lapocskakat a tébbivel j6l 6ssze kell kave

A felhasznalt akadalyok teljesen kikertlnek akhta.

Az (tikartyacsomagot az Uj kejdtékos alaposan megkeveri.

A lap zold szélére irt szbvegek, felid lefelé:
Az ebirt megfeled Gtikartyak helyett harom te@eges Utikartya is leadhatd: ez a karavanozas.
Ha valaki a nagy tavakon komppal akar eljutni egydkosbol a masikba, két tutaj-kartyat kell leadnia

A menetszamjefkartyat ki kell cserélni, a kedhtékost jel# kartyat balra atadni. A jatékosok egy kivételével
leadjék az esetlegesen naluk maradt kozlekedésetappocskakat. Ezeket a tobbivel alaposan dsske kel
keverni. A felhasznalt akadaly-lapocskakat teljgdgeqell vonni a tovabbi jatékbdl, az utikartyaled@posan

meg kell keverni.

12.oldal
A jaték vége

A Tundérorszag cithjaték a negyedik menet végeztével fégik be. A legtébb Gtjekz kdvet
Osszegijjtott jatékos nyer. Holtverseny esetén aézyyakinek a végén a legtébb Utikartya maradt aberzé

Ha egy jatékosnak a negyedik menéttadikeriilne mind a hdsz Gtj@kovet dsszedijtenie, gywz; a
tbbbiek végigjatsszak a menetet, s csak azutaethiell eredményt - lasd fent.
Variacio

A jaték kezdetekor megkeverjiik a tizenkét helysétylat, és egyet-egyet kiosztunk a jatékosok kpzott
mindenki csak a magaét lathatja. A fennmaradé Bgkdrtyakra nincs sziikség a jatékban. A jatékosiakifta,
hogy Osszedijtsék az Utjeld koveketvalamint hogy a negyedik koér végén a helységkartyajukamarosban,
vagy legalabbis ahhoz kozel alljanak. Ezt leszamitiraden szabaly ugyanaz. A jaték végén mindenki
megmutatja a helységkartyajat, €és megszamoljdkarky varosnyira van - a legrévidebb utat figyeleméee -
célallomasatdl. A kapott szamot le kell vonni ayagmtt Utjelzs kbévek szamabdl. A legmagasabb eredményt
elés jatékos nyeri a jatékot. Holtverseny esetén dzggki célallomasahoz a legkozelebb all.

5. példa

Judit 17 varost latogatott meg, és Throtmannibaeziebe a jatékot. Helységkartydjan Jaccarandalted#, igy
tehat Judit csupan egy varosnyira van céljatol5sgzeggjtott kovélsl egyet kell levonni, végeredménye 16.
A lap zo6ld szélére irt széveg:

Aki a négy menet soran a legtobb Utdtpvet gyijti 6ssze, vagy mar a jaték végéteminden kdvet begjt,
gysz. Holtverseny esetén azsgy akinek tobb utikartyaja maradt.
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