
A Magyar népmesék játékcsalád legújabb tagja a társas- és a kártyajátékot követően egy újabb kedvelt játéktípust, 
a memóriajátékot helyezi a mesék birodalmába. Ahogyan megszokhatták a Kékjátéktól, most is új ötletekkel egé-
szítettük ki a régi játékmechanizmust, aki azonban úgy szeretné, játszhatja a megszokott alapjátékot.

A játék célja
Az a játékos nyeri meg a játékot, aki a legtöbb pontot 
gyűjti össze.

A játék tartozékai
72 db lapka, játékszabály

A memóriajátékot több változatban is lehet játszani.
Alapjáték: 

A jól ismert memóriaváltozat, amikor a lapkákat pá-
rosával csapjuk fel, és ha pár jön ki, azt elvisszük és 
megint mi következünk. A Magyar népmesék memó-
riajátékban vannak duplát vagy mínusz egyet érő párok 
is, amelyeket a lapka mintájának színe alapján tudunk 
megkülönböztetni.

„A jó és rossz harca” változat: 

Az alapjátékot egészíti ki igény szerint, a jók győzik le 
benne a gonosz szereplőket. A zöld mintájú vitézek 
párjai itt a lila mintájú gonosz szereplők (ördög, sár-
kány, banya) lesznek.

„Nap–hold–csillag” változat: 

Az égitestek valamennyi fajta lapkán megtalálhatók, és 
mindegyik játékmódban lehet használni őket tetszés 
szerint. Egy kis változatosságot és több lehetőséget 
hoznak a megszokott játékba.

Haladó változat: 

A legösszetettebb játékmód, amit az összes lapkával 
játszhatunk egyszerre. A haladó változat piros mintájú 
lapkáin alul szerepel egy képesség ikon, amit az adott 
pár begyűjtése után tudunk felhasználni.

Tipp: A különböző variánsokat saját ízlés szerint 
lehet egymással keverni és úgy játszani.

A lapkák típusai
Sima lapkák: 
Azonos ábrákkal  
alkotnak párt.

Arany mintás: 
Eltérő párjuk a jobb 
felső sarokban látható 
(például a bronz királyfi–
bronz királylány), ezek a 
párok nem egy, hanem 
kettő pontot érnek a 
játék végén.

A játék előkészítése
Az alapjátékhoz válogassuk ki a lapkák közül azokat, 
amelyeknek az alsó részén nincs semmilyen jelölés. 
Összesen 16 párról van szó: sárga, arany, szürke 
mintával, igény szerint tehetünk hozzá még 8 párt zöld 
és lila mintával. Utána képpel lefelé jól keverjük meg, 
és rakjuk fel négyzetet vagy tetszőleges mintát alkotva.

A haladó verzióban már minden lapka szerepel, és 
ebben a játékmódban bizonyos lapkákon ikonok sze-
repelnek, amivel különleges akciókat hajthatunk végre.

Szürke mintás: 
Negatív lapok, a játék vé-
gén az ilyen pár mínusz 
egy pontot ér. Aki elviszi, 
rögtön oda kell adja egy 
másik játékosnak, aki már 
nem adhatja tovább!

Zöld mintás: 
Ezek a daliás vitézek küz-
denek meg a lila mintájú 
gonoszokkal, közülük 
bármelyikkel  egy-egy 
párt alkotnak.

Lila mintás: 
A gonosz karakterek, akik 
a zöld mintájú vitézekkel 
alkotnak egy-egy párt.

Piros mintás: 
A haladó változatban 
használjuk ezeket a spe-
ciális képességgel rendel-
kező párokat, melyeken 
bal oldalt alul egy ikon 
szerepel.

Játékvariánsok



A játék menete
A játékot az kezdi, aki utoljára nézett Magyar népme-
sék rajzfilmet, vagy sorsolással döntjük el. A kezdő-
játékos felcsap egymás után két lapkát, ha azok párt 
alkotnak, akkor magához veszi és újra ő következik. Ha 
nem sikerült párt találnia, akkor vissza kell fordítani a 
lapkákat, és az óramutató járása szerint a következő já-
tékos kerül sorra.

Tipp: Ha valaki szeretné az esélyeket jobban ki-
egyenlíteni, akkor úgyis lehet játszani, hogy minden 
játékos a saját körében csak egyszer fordíthat fel 
lapkákat, és akár volt pár, akár nem, rögtön jön a 
következő játékos.

„A jó és rossz harca” változatban a zöld mintájú vi-
tézek győzik le a gonosz szereplőket, ezért a vitézek 
párja bármelyik lila mintájú sárkány, ördög vagy bo-
szorkány lesz. Tehát minden esetben egy zöld és lila 
lapka alkot egy párt. 

FONTOS: Ha egy körben két 
gonoszt ábrázoló lapkát csapunk 
fel, és egyiknek sincs párja, akkor 
a következő körből kimaradunk. 

A „Nap–hold–csillag” változatban a lapkák bal fel-
ső sarkában vannak jelölve az égitestek. Már az alap- 
játékot is színesíthetjük velük, és mindegyik égitestnek 
különböző képessége van: 

Ha napot csapunk fel, akkor abban 
a körben kettő helyett összesen három 
lapkát fordíthatunk fel.

Ha holdat csapunk fel, akkor abban 
a körben a két felcsapott lapka közül 
– ez lehet a holdat ábrázoló is – 
visszafordíthatjuk az egyiket, és helyette 
felcsaphatunk egy másikat.

Ha csillagot csapunk fel, akkor a lapka 
addig marad felfordítva, amíg valaki meg 
nem leli a párját, tehát sohasem fordítjuk 
vissza.

FONTOS: A nap és a hold hatása nem érvényesül 
együtt, ha mindkettőt felcsaptuk, akkor a nap lesz 
az erősebb. Ha több napot vagy holdat csapunk 
fel, akkor is csak az egyiknek lesz hatása. A csillag 
hatása mindég érvényesül a nap és hold mellett 
is. Ha bármely felcsapott lapka párt alkot, rögtön 
elvisszük és már nem csapunk fel többet, hiába 
lenne a nap vagy hold miatt lehetőségünk rá.

A haladó változatban szereplő lapkákon van egy-egy 
speciális képesség, amit a lapkák alján bal oldalt látható 
ikon mutat. Ezeket a képességeket akkor tudjuk kihasz-
nálni, ha elvittük a párt, a Rest lány kivételével. 

A kézzel jelölt ikonnal elvehetünk 
egyik játékostársunktól egy párt.
A pajzzsal jelölt ikonnal páronként egy 
alkalommal meg tudjuk magunkat védeni 
a párok ellopásától, illetve a szürke kár-
tyák számunkra történő átadásától. 
A váron látható ezüst pajzs ikon állandó 
védelmet nyújt.
A szerencsepatkóval jelölt ikonnal fel-
fordíthatunk 4 vagy 5 lapkát. A párokat 
megtarthatjuk, a többit visszafordítjuk.
A szemmel jelölt ikonnal titkosan 
megleshetünk 3 vagy 5 lapkát úgy, hogy 
a többiek ne lássák, de nem vihetjük el 
őket akkor sem, ha párt találunk.
Az áthúzott karika ikon felcsa-
pásakor egy körig kimaradunk, mert 
a Rest lány nem szeret dolgozni.  
Ha viszont a Szorgos lányt is felcsapjuk, 
elvisszük a párt, és nem maradunk ki.

FONTOS: Az ikonnal rendelkező párt – a Rest 
lány és a pajzsok kivételével – egyszer tudjuk fel-
használni, rögtön miután elvittük őket. Ilyenkor el 
kell döntenünk, hogy befejezzük a saját körünket és 
felhasználjuk a lapka képességét, vagy inkább újabb 
lapkákat csapunk fel. A pajzs lapkákat felfordítva az 
összegyűjtött lapkakupacunk tetejére tesszük, és ha 
kihasználtuk a védelmét, akkor fordítjuk le.

A játék végi értékelés
Miután elfogyott az összes lefordított lapka az asztalról, 
minden játékos megszámolja, hány pár lapkát sikerült 
elvinnie, beszámítva a duplát vagy mínusz egyet érőket, 
és aki a legtöbb pontot érte el, az nyert. Ha egyenlőség 
lenne, akkor a több párral rendelkező a győztes.
Példa: Bulcsúnak 16 sima párja volt, két duplát érő arany 
mintájú és két szürke mínusz párja, összesen 16+4-2=18 
pontot ért el. Leventének 12 sima párja volt, 3 dupla és egy 
mínusz párja, összesen 12+6-1=17 pontot ért el, tehát Bulcsú 
nyert.

Szeretnék köszönetet mondani Mikulás Ferencnek, aki 
lehetővé tette, hogy tovább bővüljön a Magyar népmesék 
játékcsalád. Valamennyi munkatársamnak, akik rengeteget 
segítenek, hogy valóban minőségi játékélményt nyújtsunk 
kedves vásárlóink részére. Valamint két kisfiamnak, 
Bulcsúnak és Leventének, akiknek ötletei már a 
Memóriajáték részét alkotják.  Szőjük tovább közösen a mesét!
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