


ATTEKINTES

ELOKESZULETEK

10 éves kortol » Jatékids: 30-60 perc
1-4 személy szamara ajanlott

A ,Van siitnivaléd?” jatékban kipréobalhatod
magad szdl6, kompetitiv (tobbjatékos - egyé-

ni cél) és kooperativ (tdbbjatékos - kdzos cél)
Olvasd be a QR-kédot, modban is, tobbféle nehézségi fokozatban. A
és nézd meg a szabaly- jaték célja, hogy a lehetd legtdbb pontot érd

magyarazé videot! el akér 6naélldan, akér egyuttes erével.

A jaték soran siitemény- és pékarurecepteket valasztasz ki, amik elkészitéséhez
nyersanyagokat kell vasarolnod és 6sszegydjtened kockadobassal, hogy beke-
verhesd, végll kistithesd az inycsiklandé stiteményeidet. A jatékban pénzt kol-
tesz, id6t takaritasz meg és hasznélsz fel. Lehet8séged nyilik konyhad és eszkd-
zeid fejlesztésére is. Amennyiben jol kombindlsz, akkor egy kis frissitével Gjabb
lendiletet adhatsz magadnak a koévetkezd korokre! Kooperativ médban ado-
manyozhatsz, vagy akér igénybe veheted a szomszédaid segitségnyujtasat is.

A jatékunk legalabb akkora szeretettel és odafigyeléssel késziilt,
mint azok a finomsagok, amelyek életre kelnek benne.”

Jé6 jatékot kivannak a jaték készitsi:
Béres Marianna és Sajgd Anikd

K&szoénetnyilvanitas

Halas szivvel kdszonjuk mindazoknak, akik &tleteikkel, munkéjukkal és tdmogatéasukkal
hozzdjarultak a Van sutnivaléd? megsziletéséhez. Kilon kdszonjik lelkes tesztelSink-
nek, didkjainknak, baratainknak a rengeteg jatékot, visszajelzést és biztatast, csaladtag-
jainknak pedig a tirelmet és a hitet, amellyel végig mellettiink alltak. Halasak vagyunk

tovédbba Heged(is Csabéanak, aki elsé jatékunk kiadasaban mentorként segitett minket.
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1. Kézponti jatéktabla:
Helyezzétek a jatéktdblat az asztalra, egy mindenki
altal jol elérhetd helyre.

2. Receptkartyak:
Képezzetek egy huzdpaklit a Receptkartydkbodl. Fedjetek fel két receptet Ggy,
hogy a hozzavaldk latszddjanak.

3. Kamrakartyak: 4. Célkartyak:

Keverjétek meg a Kamrakartyakat, Keverjétek meg a Célkartyak paklijat és ké-
és alakitsatok beldlik hazépaklit.  pezzetek beldle hizdpaklit.

A pakli 6sszetétele a kbvetkezé:

5. Fejlesztések és Frissitok:
Keverjétek meg a Fejlesztések és Frissit8k

0-4s érték: 1 darab,
1-es érték: 2 darab,
2-es érték: 2 darab,
3-as érték: 1 darab

6. Dobokockak és dobotalca:
Tegyétek a dobdtalcat mindenki altal kdnnyen elérhetd helyre, és tegyetek bele
jatékosonként 3 dobdkockat (4 jatékos esetén 2 dobdtélca sziikséges).

paklijat és képezzetek beldle huzdpaklit.
Fedjetek fel 3-at beléle.
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Minden jatékos kap:
1. 1 db Jatékostablat

2.1 db Kamra és Piactér tablat
3. 2 db Célkartyat

4. 4 db Receptkartyat

5.1 db Szemetes kartyat
(a hatulja a segédlet)

6. 1 db Kész receptek kartyat
(hatulja a pontozdlap a vélasztott
jatékosszinben)

7. 1 db tordlhets filctollat

5. Szemetes:

Ide kerilnek majd a sikertelen receptek.

6. Kész receptek:
Ide kerllnek a sikeresen megsitétt re-

ceptek.

7. Letorolheté filctoll:

A kértyakon és a jatéktablakon ezzel irsz.

1. Jatékostabla

a) Pékségem neve:

El&szdr nevezd el a pékségedet. Va-
lasszatok ki a kezdgjatékost (vegye
el a Kezdgjatékos jelolét 8.) - aki a
legutdbb sitétt valami finomat.

b) Fordulék szama:
Jeldld a jatékostabladon az aktuélis
fordulé szamat!

c) Megtakaritas:
Itt jelolheted a rendelkezésre alld
pénzedet. Kezd8készlet: 15 pénz.

d) Kockakészletem:
ltt tarolod majd a kivélasztott kockaidat.

e) Stiss, ha mersz!:
Ha nincs id&d, itt kell stitnod.
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f) Id6beosztas:
lttjelolheted a rendelkezésre all6 szaba-
didédet. KezdSkészlet: 10 szabadidé.

g) Konyhai fejlesztések:
A megvésarolt megujuld fejlesztés
helye.

4. Receptkartyak:

Ajaték kezdetén 4 darab Receptkartyat kap min-
denki. A kéartydk mindkét oldala megtekinthetd.
Vélassz ki 1 kartyat, tedd magad elé leforditva. A
megmaradt kartydkat add tovébb a bal oldali ja-
tékosnak. Ismételjétek a folyamatot addig, amig
minden jatékos el6tt 3 Receptkartya nem lesz.
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2. Kamra és Piactér:

SUTOS ™ 8. @‘!‘

3. Célkartyak:

Hasznéljdtok a bordé
Célkartya paklit! Min-
den jatékos 2 kartyat
hiz, 1-et megtart, a

masikat eldobja. A cé-
lok titkosak.
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Itt gydjtod Ossze a kivéalaszott receptjeidhez sziikséges alapanyagokat.

Alapveté alapanyagok: Egyes alapanyagoknal két kiilénb6z6 kockaérték kozul

vélaszhatsz (ahogy a jeldlés mutatja). Pl: lisztek, keleszt8k, sé/cukor, olajok/zsir

stb. Vannak olyan alapanyagok, amelyeknek valamilyen relacié szerint kell meg-

feleltetni a kocka értékét. Pl: tojas 4-nél kisebb, fliszerek/magvak 3-nél nagyobb.

Kiilénleges alapanyagok: A Csoki & Kakad és a Chili & chiliszész aktivalasdhoz

két kocka szikséges.

e Chili & chiliszész: két kiil6nb626 kockaérték sziikséges
e Csoki & Kakao: két azonos kockaérték sziikséges
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A jaték 3 fordulébdl; egy fordulé 4 korbdl all.
A jaték menete - az aktiv jatékos kore:
1. Kamrakartya felfedése:

Forditsd fel a legfelsé Kamrakartyat - ez mutatja meg, hany alapanyag jar in-
gyen ebben a kérben.

2. Kockadobas:

Dobj az 6sszes dobdkockaval a dobdtélcadba! Ezutan kérsorrendben valasz-
szatok 1 kockat addig, amig mindenkinek 3 kockaja nem lesz. A kivéalasztott
kockékat helyezd a kockakészletedre.

4 jatékos esetén: hasznéljatok 2 dobdtélcat (mindegyikben 6 kocka van). Az egyik
talca a kezdgjatékostdl indul, a mésik pedig a téle balra il6 masodik jatékostdl.

3. A dobdkockakat tobbféleképpen hasznalhatod fel:

a) Alapanyagok begyiijtése:

A kivélasztott kockét elhelyezheted a Kamra és Piactér egy olyan alap-
anyagara, amely megfelel a kdvetelménynek. Ellenérizd a Kamrakartyat,
hogy hany ingyenes alapanyagot kapsz. Ezutén jel6ld az alapanyagokat a
Receptkartyaidon, a felesleget pedig a kamradban! Ezt a [épést egyide-
jlleg hajtjdtok végre. A megszerzett alapanyagot t6bb kiilénb6zé recep-
ten is bejelélheted! Bejelélt alapanyagot NEM lehet athelyezni!

PI: Kockat helyezel a tejtermék mezére. A KAMRAKARTYA
E W{}@ felfedett Kamrakartyan 2 szerepel, ezért 2 ;
: tejterméket kapsz ingyen.

Az egyiket bejel6lod egy kivélasz-

tott recepteden, a mdsikat pedig
eltarolhatod a kamraban.

Ha tébb alapanyagot szerzel, mint amennyit azonnal fel tudsz hasznalni, a
felesleget eltarolhatod a kamradban (és onnan barmikor felhasznalhatod).

b) Alapanyagok vasarlasa:
Miutén begyjtotted a Kamrakartya alapjan az ingyenes hozzavaldkat, to-
vabbi mennyiséget is vasarolhatsz barmelyik aktivalt alapanyagbdl.

Minden alapanyag annyi pénzbe keriil, mint a rajta 1évé kocka értéke!

KeLESZTK Pl: Aktivélod a kovészt egy 3-as kockéval, és sze-

% H O

retnél tovabbi két darabot vaséarolni, hogy felesleg-
ként a kamradban tarold.

rIIfIffffff 8 A két darab kovdsz a

3-as értékd kockaval

Osszesen 6 pénzed-
? be keriil. Vonj le 6-ot a
Megtakaritas jelzén!

:1 A 9 pénzed igy 3-ra

I =MroTakariTis J G

A kiilénleges alapanyagoknal, amelyekhez két

kocka sziikséges az aktivaldshoz, csak az egyik
kocka értékét kell kifizetned:

e Chili & chiliszész: két kocka kézil a maga-
sabb értéket kell kifizetned.

e Csoki & Kakad: mivel azonos értékek, csak

az egyiket kell kifizetned.

c) Ujabb Célkartya valasztasa:

Vésarolhatsz Gjabb Célkartyat a kdzponti tablarol egy tetszé-
leges értékii kocka araért (egyszerre csak egy jatékos teheti
ezt meg, a jatékossorendnek megfeleléen). Huzz 2-t tarts
meg 1-et, a masikat dobd el.
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d) Id6 vagy pénz spérolasa:

Ha Ugy ddntesz, hogy nem hasznélod fel kockaidat a Kamraban vagy a Piac-
téren, kétféleképpen spdrolhatsz velik:

-

Id6beosztas savra helyezve plusz
szabadidét kapsz:

¢ 1 kocka =» +1 szabadid§
e 2 kocka =» +3 szabadid8

e 3 kocka =» +6 szabadidd
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Pl: Két kockét helyezz az Id6beosztésra,

igy 3 szabadidét spérolsz, amit hozzaadsz

a meglévihéz és jeldléd az uj értéket.

Megtakaritdas savra helyezve extra
pénzt kapsz:

* 1 kocka =» +2 pénz

e 2 kocka <> +5 pénz

® 3 kocka =» +10 pénz

4. Fejlesztések és frissiték

A kozponti jatéktablan harom felfedett lap alkotja a Fejlesztések és Frissiték
piacot. A koér végén, jatékossorrendben, minden jatékos vasarolhat egy darab
kartyat (nem kotelezd).

Ha kartyat vasarolsz:
e Fizesd ki a kartya arat (pénzbe vagy idébe keril)
e A megujulé Fejlesztést helyezd a jatékostablad alsé részére.

e Az egyszeri hatdsu Frissitét tedd félre, amig fel nem hasznélod.

e Kartya elvételekor toltsd
fel a helyét a huzédpak-
libdl, majd csusztasd a
tébbi kartyat egy hellyel
jobbra.

FEJLESITESEK il
ES FRISSITOK

e Akorvégén a jobb oldali
kartyat dobd el, és tdltsd
fel a sort.

barmelyik oldaléral

 ALLANDO HATAS:

Ha egyforma értékeket valasztottd,

Modositsd egy kol
forditsd at az egyik kockadat +/-1 ertekiel!

Kadat

A FLILISITESLK (S FRISSITOK CSERLIE: -) &

JEGES KAVE

| EGYSZERI WATAS: _3@

Dobj 2 kockaval:
a kisebb rtek idat,
anagyobb erték penzt ad.

[&d mellé.

Modositsd egy kockadat
+/-16rtekkel

S S

Y Frissitok (italok: egyszeri hatas)

Minden FrissitS csak egyszer hasznalhato fel a sajat kérédben
barmikor. Hasznéalat utan tedd képpel leforditva a jatékostab-

M Fejleszések (eszk6zék: megujulé hatas)
: A kértya koltségét csak a megvasarlasakor kell kifizetned.
\ Helyezd a jatékostablad fejlesztés mezdjére. Egyszerre leg-
— “““"ZF-S@ feljebb 3 Fejlesztésed lehet. Amikor felhasznalsz egy Fej-
lesztést, jeldld a tdbladon; a fordulé végén minden megujulé
Fejlesztés ismét hasznalhatéva valik tovabbi kéltség nélkiil.

Megvasarlolt, de

még nem aktivalt

fejlesztés
(nem hasznélta)

MEGUIULO WATAS: _3@

Modositsd egy kockadat
+/-1 ertekkel!

)

Kapst plusz 6 zsebpenzt!

Elhasznalt (aktivalt)

Ide még nem
vasarolt
fejlesztést!

fejlesztés kartya
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Fontos tudnivalok:
e AFejlesztéseket és Frissitéket a sajat korodben barmikor aktivalhatod!
o Ateljes Fejlesztések és Frissiték piacdnak megujitasa 2 pénzbe keril.

* Ha uj Fejlesztést vasarolnal, egy meglévét eladhatsz félaron (lefelé ke-
rekitve). Az Uj Fejlesztést csak akkor hasznalhatod, ha az el6z6t ebben a
forduléban még nem aktivaltad.

e A kockamoddosité hatdsokat akkor is alkalmazhatod, amikor kartya hatés-
bdl dobsz kockaval, vagy a ,Siss, ha mersz” akcidval rosszul dobnal.

5. Uj receptek valasztasa

A kor végén jatékossorrendben vehetsz (j Receptkartyakat a kindlatbdl, a
hizopakli tetejérdl, vagy a dobodpakli tetejérdl (nem kotelezd), akar egynél
tébbet is. A kinalatot mindig fel kell tolteni Ggy, hogy a receptek hatoldala

latszédjon. A teljes kindlat megujitasa 2 pénzbe kerdl.

6. Felkészlilés a kovetkezé korre

Add tovabb a Kezddjatékos jel6l6t a bal oldali jatékosnak a dobétalcaval
egyitt. Ezutan kezd8djon a kdvetkezd kor. Folytassatok addig, amig a fordulé
mind a 4 Kamrakartyéja felfedésre nem kerdl.

A Receptek elkészitése

Amikor a forduld 4. kamrakartydjat is végrehajtottatok, a sutés kévetkezik. El-
lendrizd, hogy mely receptjeidet tudod megsitni (6sszes szlikséges alapanyag
megvan).

Barmely recept befejezésére legfeljebb két forduléd van.

1. Siités

Ha mar minden sziikséges alapanyagot bejel6ltél a recept szerint a slitemény-
hez, csak egy dolog maradt hatra: megsutni a tésztat!

Ezt kétféleképpen teheted meg:

1) Szabadidé levonasaval:

Ha van elég szabadidéd (ahogy az Idébeosztds sav mutatja), elkdltve azt
megsitheted a recepteket.

* Minden recepten fel van tlintetve a sitési id6 kdvetelménye
e Vond le ezt az értéket az Id8beosztas savodrdl

e Haegy kdrben tobb receptet siitsz meg, az idejik 6sszeadddik.

"13 w16 n B8N
| 20 21 72 23 24 25 76
i 27 28 29 30 31 0

Pl: Osszegydijtottél minden hozzévalét a meggyes piskdtéhoz, igy
készen éllsz a sttésre. Ellenérzéd a sitési idejét (3 idS), és levonod
azt az Idébeosztés sévodon.
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2) Kockadobassal (, Siiss, ha mersz!”):

Ha nincs elég szabadidéd, akkor is megprébalhatsz sttni kockadobéassal (lasd
Suss, ha mersz!). Ha tdbb receptetis igy szeretnél megsitni, mindegyikhez kiildn
kell dobnod (dobas el6tt hangosan mondd be, melyik recepttel prébalkozol).

N Kockadobassal a siités kimenetele
3 féle lehet:

1-2: siker: a kartya a kész receptek kozé
keril, megkapod az érte jaré pénztis!

3-4: részleges siker: az érte jard pénzt

nem kapod meg, azonban a receptet

beteheted a kész receptek kdzé!

5-6: kudarc: a pékaru/ sitemény oda-
ég, a recept a szemetesbe kerll! Se
pénz, se recept!

Pl: a Dobostortat idé hianyaban nem tudtad

megsltni, igy kockadobassal kellett elkészite-

ned. Sajnos 6-ost dobtél, odaégetted a tortat,

igy az a szemetesbe kerdl.

Ha egy receptet ebben a fordulé-
ban nem tudsz befejezni, de a ko-
vetkez8ben szeretnéd, forditsd el a

kartyat oldalra, jelezve, hogy rész-
ben elkészllt, és a kdvetkezd fordu-
I6ban folytatod.

A pihend recepteket a kovetkezd

forduléban be kell fejezned, kiilon-
ben a szemetesbe kerllnek.

3. Szemetes

A megromlott vagy odaégett recepteket a Szemetesbe kell
helyezned, csUsztasd a Receptkartyat a Szemetes kartyad ala!

A jaték végén minden ilyen kartya utan - 5 pont jar.

Minden elStted |évd recept befejezetlennek szamit, még
akkor is, ha egyaltalan nem jel6ltél rajta alapanyagot. Ezért
gondold meg alaposan, hany extra receptet véllalsz a kdtelezd harom kértyan
feldl.

A kész termékek eladasa: pénz begyiijtése

Gydijtsd be a sikeres stitéseidbdl szarmazé bevételt. Minden re- [ Slg;
cept utan amelyet ebben a forduléban sikeresen megsitottél: RE‘(;LPTU(

e Szerezz annyi pénzt, amennyi a recept gyézelmi pont

értéke!

e Tordld le a kartyardl az 6sszes jeldlést!

* Helyezd a Kész receptek ala!

Pl: A Piskétatekercs elkésziilt - megsitod és eladod, igy 5 pénzt
kapsz, amit jelSlsz a Megtakaritas sdvodon. Téréld le a kartyardl az

Gsszes jelélést, majd helyezd a Kész receptek ala.

B-H Felkésziilés az aj forduléra
1. Add tovébb a Kezddjatékos jeldlSt és a dobdtélcat a baloldali jatékosnak
2. Ujitsd meg a receptkinalatot a f&tablan: dobd el a régieket,
huzz a helylkre Gjakat

3. Keverd meg és készitsd elé a Kamrakartya paklit

4. Csusztasd a Fejlesztés és Frissitk kartydkat eggyel jobbra,
dobd el az utolsét, huzz fel Gj lapot

5. Jeldld a forduldsavon a kdvetkezd forduld szamat

6. Torold le a jatékostabladon a megujuléd fejelesztések jeldlését,

hogy Ujra hasznéalhasd &ket.
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KN Jaték vége és pontozas
A jaték a harmadik fordulé utén véget ér. Szdmold 6ssze a pontokat az aléb-
biak szerint, és ird ré a Kész receptek hatuljan l1évé Pontozdlapra:

1. Készreceptek: add 6ssze a kész receptjeid gySzelmi pont értékét.
Célkartyak: add Ossze a teljesitett Célkartyaid pontjait.
Fejlesztések és Frissit6k:
¢ minden hasznalt (aktivalt) fejlesztés 2 pontot ér
e minden fel nem hasznalt (nem aktivélt) 3 pontot ér
e minden frissit§ kértya (italok: egyszeri hatas) 1 pontot ér

4. Megtakaritas: Minden 3 megmaradt pénzért és fel nem hasznélt alapanya-
gért a kamradban 1 pontot kapsz.

5. Szemetes: vonjle 5 pontot minden Szemetesben |évé recepted utan!

Kénnyitett méd (GYERKOC MOD): Edességekkel

10 év alatti jatékosoknak ajanlott. EgyszerUsitheted a jatékot, ha kiveszed az
Osszes Fejlesztések és FrissitSk kartyakat, igy a korék végén kimarad a vasarlasi
fazis. A Célkartyak kivalasztasat is teljesen elhagyhatod.

Ebben a médban minden fordulé elején dobj egy kockaval bénuszért:
e Szerezz annyi pénzt, amennyi a dobés eredménye, vagy

® szerezz annyi szabadid&t, amennyi a dobés eredménye.

Edességek hasznalata a Gyerkéc médban: A jatékostablan

helyezz el 3 kiilénbozé Edességkartyét (de minden jatékos-

nal ugyanazokat) a fejlesztés mezére.

e Ugy miikédnek, mint a Fejlesztések és minden fordulé ele-
jén ismét hasznalhatéva valnak.

ey

g
k:;hﬂ 37 7
asztoty konkaga[,

o Ajaték végén: az aktivalt Edességek 0 pontot érnek, a fel
nem hasznalt Edességek pedig 3 pontot!

A legtébb ponttal rendelkezé jatékos nyer!
PontegyenlGség esetén:

® azajatékos nyer, akinek tébb csillaga van (receptek nehézségi szintje)
* hatovabbrais dontetlen, a jatékosok osztoznak a gydzelmen.

PONTHATAR:

90 pont felett OSTEHETSEG
80-89 pont  MESTER
60-79 pont  TAPASZTALT
50-59 pont  FELTOREKVO
40-49 pont  GYAKORNOK
30-39 pont LELKES SEGED

29 pont alatt TANONC

NEHEZSEGI SZINTEK:

1. A Kamrakartyak &sszetétele alapjan: Mindig 6 darab Kamrakértyat hasz-
nélj! Osszetételiik a nehézségi szinttsl fiigg:

Kénnyités Nehezités
0-as - 2 darab
1-es| 2 darab 2 darab
2-es| 2darab 2 darab
3-as| 2darab -

2. A kezdd eréforrasok valtoztatasaval: A jaték nehézségét a kezd§ erdfor-
rasokkal is beallithatod:
Normal méd: (az elsé jatékhoz ajanlott) 15 pénz, 10 szabadidé

e Konnyl moéd: 20 pénz, 12 szabadidé
® Nehéz méd: 10 pénz, 8 szabadidé

3. Négyfés jaték esetén: A jatékban a hozzdvaldok begydijtésekor 4 5 esetén
két dobdtélca jar korbe. Ha a két dobotalca utoléri egymast, az a jatékos, aki
egyszerre mindkettt megkapja, abban a kérben csak 2 kockat valaszthat a
szokésos 3 helyett.




KOOPERATIV JATEK

KOOPERATIV JATEK

Ebben a jatékmdodban csak kdz6s célok vannak, amit a jatékosok egyitt va-

lasztanak ki. Bar a célok kézdsek, minden jatékos a sajat otleteivel és meg-
oldéasaival jarul hozza a kdzés sikerhez. Jatszhatjatok akér 2-2 f6s csapatver-
senyként is! Készitsétek el6 a kooperativ jatéktablat!

Célkartyak:

Hasznaljatok a tirkiz szinl célkértyapaklit. Minden jatékos 2 Célkartyat hugz,
majd mindenki megtart 1-et és réhelyezi a Kooperativ tdbla egy-egy mezgjé-
re. A mésik lapot a dobdpakliba helyezitek. K6z6s megegyezéssel barmikor
hdzhattok Gjabb Célkartyakat a kdzponti tablardl.

Ahany jatékos van, annyi célkartyat kell teljesiteni!

IR ERAEER]
|: ﬂ RECEPTCSERE
1. |

.| LS.
CSAPATVERSENY . CSAPAT:

- izl
-

0<%

A receptjeitek csillagértéke legyen tobb mint 20!

&

‘é‘:\, ADOMANY

L 2L 3.
CSAPATVERSENY . CSAPAT:

o
&* MEGHIVAS

Pl: 3 f6s csapatja- 1

. - 3.
CSAPATVIRSINY 2, CSAPAT.

tékban 3 nyilvanos
Célkartyat kell teljesi-
tenetek a gydézelem-

hez, ezeket a kbzbs

tablara helyezitek.

Egymas tdmogatasa

Ebben a médban lehetéségetek van egymast segiteni. Ha egy jatékos nem tud
megvenni egy Frissitét, de nagy sziksége lenne az elényére (pl. extra szaba-
did8re, vagy alapanyagra), a tarsai kisegithetik. Ha egy szomszédnak van feles-
leges alapanyaga a kamréjaban, adoményozhat beléle. Ha valaki nem megfe-
lel6 receptekhez jutott, a jatékosok cserélhetnek.

1. Adomanyozas akcié:

Fordulénként egyszer két jatékos megegyezhet legfeljebb 2 alapanyag at-
adasédban, szabadid§ ellenében. Jutalmul az adoméanyozé plusz 1 szaba-
didét kap, minden atadott alapanyag utén, és ezt bejeldli az Id6beosztas sé-
von. Ez a bénusz szabadidé nem méastdl keril levonasra, hanem egyszer(ien

a nagylelklség jutalma.

Az aldbbi példaban az adoméanyok mennyisége

@ ,
=2y ADOMANY is jelolve van a csapatverseny moédban:

1.X 1.4 3.2

CSAPATVERSENY 2. CSAPAT:

1.2 1.X 3.4

1x: Maximum 2 db

2. Receptcsere akcio: > R[CFPTCS[RF
Fordulénként egyszer lehet8séged van a kovet- 19 1.0 3.0
kerbkre: CSAPATVERSENY 7. CSAPAT:

ezokKre: I-LJ l-I:J Z-EJ
o Cs?r.eklj. !<|I<Ie<gy mleg el nem kezdett receptet egy % ADOMANY
t — -
ma5|’ .Ja‘e ossal,vagy — l_a 2.0 3.0
e cserélj ki egy még el nem kezdett Receptkartyat CSAPATVERSENY 2. CSAPAT.
a kinalatbol. 2.0 2.0 3.0 T
@ o
L \&7 MIGHIVAS

3. Frissit6 vasarlasa mas jatékosoknak (Meghivas): = L@ l-m 3.
Fordulénként egyszer vehetsz egy FrissitSt és 1 CSAPATVERSENY 2. CSAPAT:
odaadhatod egy maésik jatékosnak, akinek sziik- L1 2.0] 3.0

sége van ra.

,JO szomszéd a rosszbdl is jot csinél!

Magyar kézmondas
Ha minden célkartya teljesiilt, a csapat megnyerte a jatékot!

A jaték végén mindenki megkapja a teljesitett Célkartya pontszamat
a kiértékeléskor! Emellett a ponthatar szintjeit is figyelembe lehet venni

jatékosonként! A ponthatér a 13. oldalon megtekinthetd!
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A sz6l6 méd a versengd modhoz hasonlé-

| )
an zajlik, de més jatékosok helyett a SiitiBot Jf: i
ellen jatszol. Ehhez szitkséged lesz a szél6 ||
tablara. Széttftfib(u 3 .
. -
A kiildnbségek a kévetkezék: J Q..a ﬁ °M o |

1. Receptvélasztas: A jaték elején hizz 4
o ot i A kénnyebb megkilénbéztethetSség
Receptkartyat, tarts meg 3-at, és dobd el ) J ) .

érdekében a szineket mintazattal

az egyiket. Sz6l6 mdédban nincs draft! is ellattuk.

2. Kockadobas és vélasztas:
a. Dobas: dobj mind a 6 kockaval.

b. Dobokockak elhelyezése: Helyezd el mind a 6 kockét véletlenszeriien a sz6l6
tébla szines mezdire, figyelmen kivil hagyva az értékiket.

c. Siitibot akcidja: Forditsd fel a
SutiBot pakli legfelsé kartyajat, ez
megmutatja, hogy a robot mely
szinG mez&krél tavolitja el a koc-
kékat. Az eltavolitott kockékat he-
lyezd a szold tébla alsé részére;

ezeket nem hasznalhatod!

d. A megmaradt kockak (jatékos kockai): A fenn-

maradé 3 kockat a szokdsos médon hasznélhatod.

A SutiBot kockai csak akkor hasznalhaték, ha egy

& SUTIBOT ™ |

Fejlesztés vagy Frissitd kifejezetten engedélyezi.

3. Fejlesztések vasarlasa:

Fejlesztéslapkak blokkolasa: A SiitiBot blokkolhat Fejlesztések és FrissitSk kar-
tydkat is. A blokkolt kartyat azonnal el kell dobnod, és nem véaséarolhatod meg,
mind&ssze két lapbdl vélaszthatsz.

Minden egyéb szabaly valtozatlan, megegyezik a tébbjatékos moddal!
A ponthatar a 13. oldalon megtekinthetd!
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| A Receptkartya felépitése:

Sutési idé

Nehézség (kdnny(i/ kdzepes/ nehéz)

Tipus (sés vagy édes)

Neve

Hozzévalo’k/

Szimbélumok a jatékban:

- Lisztek

Kelesztsk

Z0ldségek és
Zoldflszerek

Gylmolesok
és Lekvarok

Nagyobb
3-nél

Alapanyagok/
kamra

Pénz

Fejlesztések

Frissiték

&

afy

f”ﬁ’;""qu Cukor és S6

ThaRs

2T

[reis Tejek és
\?\&VJ Tejtermékek

Csoki
és Kakao

N\ Magvak
7 és Flszerek

Kisebb
4-nél

Sés pékaru

Edes siitemény

Gy&zelmi pont

Adomany

//—_ < ;l_,', >

|_—Gy&zelmi pont és pénz

MAGVAS (%
KENYER

Chili és
Chiliszdsz

Olajok

és Zsir
Tojas

Barmilyen
érték

Célkartya

Sutés

Szabadidé/
sUtési idd

Recept
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El6késziiletek www.myamgames.hu

Egy kér menete: (a fordulé 4 koérbdl all)

1. Kamrakartya felfedése: fordits fel egy Kamrakartyat
2. Kockadobas: dobd el az 6sszes kockat - a jatékosok egyenként
vélasztanak kockat (6sszesen 3 db kocka/ jatékos)
3. Dobokockak felhasznalasa tobbféleképpen:
a) alapanyagok begydjtése
b) alapanyagok vasarlasa
c) Ujabb Célkartya vélasztasa: kockalehelyezéssel hiizz 2 Célkartyat,
tarts meg egyet
d) id6 vagy pénz spdrolésa: helyezz le kockat a jatékostébladon
extra pénzért vagy szabadid§ért
4. Fejlesztések és FrissitSk:
Fejlesztés / Frissits aktivalasa: BARMIKOR a korédben
Fejlesztés / Frissitd vasérlasa: KOR VEGEN, jatékossorrendben

5. Uj Receptkartya valasztasa: KOR VEGEN, jétékossorrendben
Kérés és adomanyozas: BARMIKOR - CSAK kooperativ médban

6. Felkésziilés a kdvetkezd korre

A receptek elkészitése

1. Sutés: szabadidé elkoltésével vagy kockadobéssal

2. Pihentetés: a befejezetlen recepteket forditsd oldalra

3. Szemetes: megromlott, odaégett receptek a Szemetesbe keriilnek
Kész termékek eladasa: pénz begy(jtése, Kész receptek bdvitése
Felkésziilés az uj forduléra

1. Add tovabb a Kezdgjatékos jeldlét és a dobotalcat a baloldali

jatékosnak

2. Ujitsd meg a receptkinalatot a f6tablan: dobd el a régieket, hizz a he-

lylikre Gjakat

3. Keverd meg és készitsd el6 a Kamrakartya paklit

4. CsUsztasd a Fejlesztés és Frissiték kartyakat eggyel jobbra,
dobd el az utolsdt, téltsd fel a sort a huzépaklibdl

5. Jeldld a fordulésavon a kévetkezd forduld szamat

6. Torold le a jatékostabladon a megujulé fejelesztések jeldlését,
hogy Ujra hasznalhasd &ket

Jaték vége és pontozas: az utolsé forduld utén




