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Udvézliink az Eszaki-sarkon!

December van, k6zelednek az linnepek, a Mikulds pedig
mar lazasan késziilédik. A manéi is buzgén munkdlkod-
nak, ugyanis minden ajdndéknak idében el kell késziilnie,
hogy 6romet szerezzenek szerte a vildgon a gyerekek-
nek. Sok a teenddjiik, szadmtalan kivédnsdgot teljesiteni-
ik kell, ugyanakkor a Mikulds rénszarvasadi is gondozds-
ra szorulnak, hogy készen dlljanak majd a hosszii titra.
Rdaddsul a karécsonyfa feldiszitése sem maradhat el.
Hihetetlen a siirgés-forgds!

A Mikulds az iinnepek utén megjutalmazza legszorgal-
masabb mandit, akik elutazhatnak majd vele egy meleg
és napos helyre nyaralni, hogy kipihenjék a dolgos idé-
szak faradalmait. Vajon sikerre tudod vezetni a mano-
csapatodat, hogy ti utazzatok el a Mikuldssal?
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5 kétoldalas jatékostabla 24 fajelzé

(minden szinbdl 1)

24 tervrajzjelz6 24 sz6vetjelz6

24 fémijelz26

1 kezddjatékos- 1 Mikulas figura 3 seglité figura 5 pontozasjeldlé 25 karacsonyfadisz
jelolé (minden szinbél 1, kétoldalas) (jatekosszinenkent 5)

15 manéfigura 27 rénszarvaskartya 45
(jatékosszinenként 3) (haladé valtozat) kivansagkartya

o 9Bs

60 szénjelz6

30 képzésjelzé 30 fejlesztésjelz6
(nyersanyagonként 10, kétoldalas) (10 szeneskocsi,

10 banyaszszerszam,
10 rénszarvastakaro)



A Mikulas mihelye jaték szamos ikont hasznal, ezeket a
szabalyflzetben részletesen is bemutatjuk. Az alabbiakban
réviden 6sszefoglaljuk a f6bb ikonok jelentéseit.

Kivansagkartyak

A kivansagkartyak a gyermekek leveleit szimbolizaljak,
amelyeket az tinnepek kézeledtével vilagszerte a
Mikulasnak kuldenek, rajta a kivant ajandékkal.

A kartyakon az alabbi fontos informaciék olvashatéak:

g Ajandék neve
Az ajandék neve és képe.

A sziikséges nyersanyagok
A sziikséges nyersanyagok fajtai és mennyisé-
ge. Minden ajandék elkészitéséhez sziiksége-

tek lesz valamennyi tervrajzra, valamint kiil6n-
b626 nyersanyagokra.

Gy6zelmi pont értéke
Az elkészitett ajandékért jaré gy6zelmi pontok

szama. Tovabbi informaciokért lasd az Ajan-
dék elkészitése cimli részt a 9. oldalon.

Akciémezék
A Mikulads miihelyében kétfajta akciomezdvel taldlkozhattok,

ahol a manék dolgoznak.

Kicsi, 2art keretben
m Fordulénként 6sszesen legfeljebb

egy manoé helyezhetd ide.

Koltségek és bonuszok

A kivansagkartyakon ikonok jel6lik, mennyi é€s milyen nyers-
anyagra van sziikségetek ahhoz, hogy elkészitsétek az ajan-
dékot, és gy6zelmi pontot kapjatok érte. Mas mezékdn ha-
sonl6 ikonok jeldlik, ha valamiért fizetnetek kell, vagy vala-
milyen bénuszt szereztek. A szabalyfiizetben ezek késébb
részletezve lesznek.
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Nagy, nyitott keretben
Fordulénként tetszéleges szamu
manét kiildhettek ide dolgozni.

Szévet Fa Fém Tervrajz
Szévet Fa Fém Szakértd
képzés képzés képzés (2 ponta

jaték végén)

1 fa, fém vagy sz6vet Mikulas Gy(gzi': g
et meglatogat Soehaz
(te dontdd el) 9 9 esetben)
”’””@%
Mikulds
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Vegyél el egy kivansagkartyat
a postaszobabdl, vagy hizz a
kivansagpakli tetejérdl
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A muhely el6készitése

© Helyezzétek a jatéktablat a haladé
1 oldalaval (piros szegély) felfelé, az asztal
kozepére.

Rendezzétek a 24 tervrajz-, a 72 nyers-
2 anyag- és a 30 képzésjelz6t tipus szerint
kiilon kupacokba a jatéktabla mellé.

© Rakjatok 1 képzésjelz6t a nyersanyag-
3 boltok erre kijel6lt mezdire, minden boltba
a sajat (szdvet, fa vagy fém) képzésjelzjét.

® Tegyétek a Mikulas szanjat a jatéktabla
4 mellé, a naptarsav kézelébe. Az elsd jaté-
kotok el6tt szereljétek 6ssze a Mikulas
szanjat (1asd a 2. oldalon).

PPy

5"’ Allitsatok a Mikulas figurajat a naptar-
sav elsé mezGjére (december 16-ara).

© Helyezzétek a szénjelzéket egy kupacba a
6 jatéktabla mellé.

© A postaszoba el6készitése:

» Keverjétek 6ssze a 45 kivansagkartyat.

» Huzzatok 6 kartyat, és helyezzétek azokat
képpel felfelé a postaszoba hat mezéjére.

» A maradék paklit tegyétek képpel lefelé a
postaszoba mellé.

® A rénszarvasistall6 el6készitése:

» Valogassatok szét a 27 haladé rénszar-
vaskartyat a hatlapjuk szerint (A/B/C)
3 pakliba.

» A paklikat kiilén-kiilén keverjétek meg,
majd képezzetek egyetlen hiuzépaklit ugy,
hogy a C kartyak legalul, a B-k kézépen, az
A kartyak legfeliil legyenek.

» Az igy képzett huzépaklit tegyétek képpel
lefelé a rénszarvasistallo kézelébe.

» Huzzatok 3 kartyat, és helyezzétek azokat
képpel felfelé az istallé 3 mezdjére.



A jatékosok elokésziiletei

® Valasszatok szint, és vegyétek magatokhoz

a megfeleld szind jatékostablat, ponto-

zasjel6lét, 3 manofigurat és 5 kara-

csonyfadiszt.

» A jatékostablat a haladé oldalaval (a szenes-
kocsival) felfelé tegyétek magatok elé.

» Allitsatok a manéfigurakat a tabla tetején
1évé mezSikre (sziluettek szerint).

» A karacsonyfadiszeket helyezzétek a
tablatok mellé, a szines oldalukkal felfelé.

» A pontozasjelSlSiteket rakjatok a pontozé-
sav O mezdjére, a jeldletlen oldalaval felfelé
(2 ,100" oldalaval lefelé).

Osszatok mindenkinek 2 kartyat a
kivansagpaklibél, amelyeket képpel felfelé
tegyetek a jatékostablatok mellé.

® Vegyetek magatokhoz 2-2 szeneskocsi,
rénszarvastakaré és banyaszszerszam
fejlesztésjelzdt:

» Tegyetek két szeneskocsi-jelz6t a szenes-
kocsi felsé két sorara. A felsé jelzét a 4 fat
abrazolé oldalaval, a masodik sor jelzGjét
pedig a 2 fat abrazolé oldalaval felfelé.
Ezutan tegyetek két banyaszszerszam-jelzét
a jatékostabla eszkozfejlesztések megfeleld
mezdire. A baloldali jelzét a 2 fém, a jobbol-
dalit a 4 fém oldalaval felfelé.

A rénszarvastakaro jelz6ket helyezzétek az
eszkozfejlesztések megmaradt 2 mezg§jére.
A baloldali jelzét a 2 szévet, a jobboldali
jelzét a 4 szévet oldalaval felfelé.
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® A kezdéjatékos-jel6loét az kapja meg, aki
12 utoljara adott valakinek ajandékot. (Vagy
valasszatok kezd8jatékost barhogy.)

® A jatékossorrendnek megfeleléen vegyetek
13 el valamennyi szenet kezd6 készletnek, amit
helyezzetek a szeneskocsitok mezdire:
» Kezddjatékos: 2 szén » 4. jatékos: 5 szén
» 2.jatékos: 3 szén » 5. jatékos: 6 szén
» 3.jatékos: 4 szén
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A Mikulas miihelye haladé jaték 9 fordulon keresztiil tart,
amit napoknak neveziink.
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Minden nap, a kezdgjéGtékostél indulva, és az 6ramutato
Jjardsa szerint haladva, lehelyeztek egy manét egy akcié-
mez6re, és végrehajtjatok a hozza tartozé akciét. Az
akciéval dolgozhattok egy ajandék elkészitésén, a kard-
csonyfa diszitésén vagy a rénszarvasok gondozdsdn.
Addig folytatjatok a kéroket, amig mindenki mindhdrom
manéajat elkiildi dolgozni a miihelybe.

A nap végén visszaveszitek a manéitokat, és felkésziiltGk
a kdvetkez6 napra (forduléra). Minden harmadik nap
végén a Mikulas meglatogatja a manéit, amely sordan
boénusz pontokat szerezhettek az ,linnepi hangulat”
alapjan, amelynek mértékét az elkésziilt ajandékok és a
fdra akasztott diszek 6sszegéb6l szamitja a F6nok.

9 nap és 3 latogatds utdn a jaték véget ér. Ekkor tovabbi
pontokat szerezhettek a be nem fejezett ajdndékokon
maradt nyersanyagok, a jatékostdbla fejlesztések és a
megszerzett rénszarvasok utén.

N\JANDEKOK KESZITESE

Mikézben a mandk siirégnek-forognak, a miihely legpezsgébb
részei azok, amelyek az ajandékok elkészitésének vannak szentel-
ve! Bar baratsagos versengés zajlik kéztetek, semmi sem teszi

boldogabba a Mikulast, mint azt latnia, hogy a manéi egyiitt dol-
goznak, hogy 6romet szerezzenek a gyerekeknek szerte a vilagon!
A jatékot 2 kivansagkartyaval kezditek. Egyszerre legfeljebb 5
ajandék elkészitésén dolgozhattok. Ahhoz, hogy befejezzetek
egy ajandékot, nyersanyag- és tervrajzjelzéket kell gyljtene-
tek a mihely kil6nb626 helyszineirdl.

Egy jelz6 megszerzésekor déntsetek: Rateszitek egy befe-
jezetlen kivansagkartyara, vagy fejlesztitek vele az eszkéze-
iteket a jatékostablatokon. A jelz6k tetszés szerint elosztha-
tok a kivansagkartyak és a fejlesztések k6z6tt, de félretenni,
vagy egy mar lerakott jelz6t mozgatni nem lehet.
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A\ JATEKOSTABLAK

Haladé jatékmodban a mandk képzddhetnek, és az eszkdze-
itek is fejleszthetSek. Ezeket a jatékostablatokon tudjatok
nyomon kdvetni.
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LAY fojlesztések

6 A manodk képzése @

Minden mandn két képzésmezé van, ahova a nyersanyagbol-
tokbdl vagy egyes rénszarvaskartyakrol szerzett képzésjel-
26k helyezhetdk. Ezek extra nyersanyagokhoz juttatjak a
manét, ha az adott boltban vasarol, vagy a jaték végén extra
gy6zelmi pontokat adnak, ha a szakértd oldalaval rakjatok

a manéra (Id. a 8. oldalon). Ha egy mané a jaték végén két
képzésjelzével rendelkezik, az plusz 2 gyézelmi pontot ér.

g Eszkdz6k fejlesztése

A jatékostabla jobb oldalan olyan fejlesztésjelz6k vannak,
amelyek eltavolitasa hatékonyabb munkavégzést biztosit.
Adott mennyiségti faval a szeneskocsi kapacitasat bévithe-
titek, fémmel a banyaszszerszamok muikédése fog javulni
(I3sd a 7. oldalon). A szévet segitségével rénszarvastakarét
készithettek, ami csokkenti a rénszarvaskartyak szénkaolt-
ségét (lasd a 11. oldalon). A jaték végén a duplan fejlesztett
eszk6z6k utan 4-4 extra gydzelmi pontot zsebelhettek be.



Ha a miihelyben cs6rémpdlé
zsivaly a miihely szivverésének |
a hangja, akkor a szénben
rejt6z6 energia, ami mindezt
miik&dteti, a hompdlygé
fekete vérfolyam. Ja és persze /
a Mikulasnak is sziiksége lesz indulas el6tt egy kevéske szénre,
mert a rossz gyerekekrél sem feledkezik meg.

A szén a fizet6eszkoz a haladé jatékban, ha nyersanyagot
vasaroltok, ha a mandkat képzitek, vagy ha rénszarvaskar-
tyakat gylijtotok. Ha egy manét a szénbanyaba helyeztek,
akkor a szeneskocsitok teljesen megtelik szénnel, és esetleg
gy6zelmi pontot is kaphattok.
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Aki el8sz6r kiild manét a banyaba, nem-
csak a szeneskocsijat tolti meg, de egy

gy6zelmi pontot is szerez. Ezt az akcio-
mezdt csak egy mané foglalhatja el.

A szénbanya masik akciomezdéjére bar-
mennyi mand elhelyezhetd. Toltsd tele
szénnel a kocsidat.

Ha korabban mar fejlesztettétek a banyaszszerszamaitokat,
a szeneskocsi feltoltésén tal 1 tovabbi gyézelmi pontot kap-
tok, fejlesztésenként (lasd a kdvetkezd oszlopot).

Nem kiildhettek manét a banyaba dolgozni, ha a szeneskocsi-
tok teljesen tele van.

Banyaszszerszam és szeneskocsi fejlesztések
A szénbanydszat nem éppen a mandk kedvenc sportja. De a rossz
gyerekeknek is kell valamit kiildeni, éles szerszamokkal pedig a
banyaszat is hatékonyabb. A nagyobb szeneskocsi tébb szenet
elbir, igy a banyaba is ritkabban kell visszaruccanni.

A jatékostablatokon két fejlesztés is a banyaszathoz kapcso-
16dik. Bizonyos mennyiségl fém segitségével a banyaszszer-
szamaitokat élezhetitek meg, faval pedig a kocsitok mérete
novelhetd. igy a szénbanyaba kiildstt mandk tobb szenet és
gy6zelmi pontot is szerezhetnek.

Ha a jaték soran nyersanyagokhoz juttok, azokat elhelyezhe-
titek a fejlesztésjelzé lapkakon is. Amikor egy fejlesztésjelzén
6sszegylilik a szlikséges mennyiségli nyersanyag, befejezédik
a fejlesztés. llyenkor tegyétek vissza a lapkat a dobozba, a
nyersanyagok pedig a k6z6s készletbe kertiilnek. Lehetséges
azis, hogy egy kor alatt tobb fejlesztést is befejeztek.

A banyaszszerszamok [} @ _
Egy fejlesztés befejezésekor » ﬁ/ l_“
az eltavolitott fejlesztésjelz6

helyén bénuszmez6 lesz latha-

t6. A jaték hatralévé részében, ha egy manét a szénbanyaba
kuldétok dolgozni, 1 extra gyézelmi pontot is kaptok, befeje-
zett fejlesztésenként. Ha mindkét fejlesztést befejeztétek, 4
extra gy6zelmi pontot kaptok a jaték végi pontozas soran.
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A szeneskocsi Z
Egy fejlesztés befe-
jezésekor, a szeneskocsi
mérete és kapacitasa

megnd. Mivel a szénbanya-
ban a kocsitokat mindig
teljesen telepakolhatjatok,

amikor az egyik manét

a banyaba kulditek, ezért a jaték hatralévé részében egyre
t6bb szenet kaphattok. Ha mindkét fejlesztést befejeztétek,
4 extra gy6zelmi pontot kaptok a jaték végi pontozas soran.

Fontos kiegészitések:

« A fejlesztéseket nem sziikséges egy kor alatt
megvaldsitani.

« Az egyes fejlesztéseket tetsz6leges sorrendben
megvalésithatjatok.



A varrégépek ziigasa, a hegesztdk pattogasa €s a szalagfiirészek
surrogdasa - ezek a hangok a Mikulas miihelye szivének iitemes
dobogasa.

Haromféle nyersanyagboltot talaltok a mlihelyben: a sz6vet-,
fa- és fémkereskedést. A miikdésiik teljesen hasonlé: ha egy
manét kiildotok ide, szénért cserébe az adott bolt nyers-

anyagait tudja megvasarolni (vegyétek el a k626s készletbdl).
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I a I Fizess 1 szenet, és kapsz 2 nyersanyagot.*
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I a a I Fizess 2 szenet, és kapsz 3 nyersanyagot.*
O
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* Ha egy boltba azt a mané-
tokat kiilditek vasdrolni, aki
az adott nyersanyagra mar
rendelkezik képzésjelz6vel
vagy képzésjelz6kkel, az a
mané tovdbbi nyersanya-
go(ka)t kap a vasdrldsa utan
(a képzésjelz6k szerint 1
vagy akdr 2 plusz darabot).
Fontoljatok meg, melyik
manét melyik akciomezére
kiilditek, mert a képzésiik
miatt a haladé jatékban

ez nem mindegy! (Lasd a
kévetkez8 oszlopban.)

Képzésjelzk

A Mikulas médszeresen motivalja manaéit, hogy fejlesszék magu-
kat. Néhanyan vallaljak a kihivast, id6t és térédést forditva sajat
maguk képzésére.

Ha valamelyik manét vasarolni kiilditek, a korabban ismerte-
tett normal vasarlasi akcié befejezése utan a mané egy to-
vabbi szenet elkdlthet, hogy a boltban kaphaté képzésjelz6t
is megvegye. llyenkor a megvasarolt képzésjelz6t helyezzétek
a jatékostablatokra, a vasarlast végrehajté manéhoz tartozé
egyik lUires mezdre.

A képzésjelzék kétoldalasak. Miutan megvettétek, dontsétek
el, melyik oldalaval felfelé helyezitek a manéra - a képzésjel-
26 késébb nem fordithaté meg! Ha a nyersanyag oldala-
val felfelé rakjatok a mané egyik lires mezdjére, akkor az
adott mané a jaték végéig eggyel tobb nyersanyagot kap,
amikor ilyen nyersanyagot vasarol. Ha a képzésjelz6t a 2 pont
oldalaval (,szakért8” oldal) felfelé rakjatok a manéra, aza
jaték végén 2 gybzelmi pontot ér (Iasd a 13. oldalon).

Fontos kiegészitések:

- Egy nap (azaz egy fordulé alatt) boltonként csak egy
képzésjelzb elérhetd. Ezeket majd a nap végén toltitek
fel djra (Iasd a 12. oldalon).

- A képzésjelz6t a bolt két akciomezdjének barmelyi-
kérél megvasarolhatjatok.

- Egy mand legfeljebb 2 képzésjelz6t birtokolhat. Ha
olyan manét kiild6ték vasarolni, akinek mar mindkét
erre kijel6lt mezgje foglalt, az a mané nem tud
képzésjelz6t venni. (Egy mané nem vehet képzésjelzét
egy masik manénak!)

- Aképzésjelzék csak az azonos tipust boltban adnak
bénuszt. Sem masik boltban, sem pedig egyéb médon
szerzett nyersanyagok esetén (ha a fat diszited vagy
rénszarvast veszel) nem kaptok bénuszt utanuk.



A miihely mélyén egy kiilénésen
fontos teremben a mandk a terv-
rajzokat tanulmanyozzak. Itt
szerzik be a tervrajzokat, vala-
mint a festéket és a csomagols-
papirt is a végsé simitasokhoz.

Ha egy manoét az 6sszeszerel6-
csarnokba kiild6tok, tervrajz-
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jelz6ket kaptok. A csarnok akcidmezGire a megadott sor-
rendben lehet a mandkat lehelyezni.

1. Kapsz egy tervrajzjelzét.

) A

Kapsz egy tervrajzjelz6t. Egy masodik tervrajz-
jelz6t is kaphatsz, amennyiben segitséget kérsz

(@ [ ) az els6 mané6tal.

Kapsz egy tervrajzjelz6t. Ha segitséget kérsz az
elsé manotdl, akkor egy masodik tervrajzjelz6t
3.'- is kaphatsz. Ha az elsé man6tél kértél segitsé-

S get (&), a masodik mané6tél is kérhetsz (@),
amiért egy harmadik jelz6t kapsz.
Segit6 kezek

B/&

Valahanyszor az 1. akciémezén

206

Valahanyszor a 2. akciémezén
1évé mand egy mdsik jatékost 1évé mand egy mdsik jatékost

segit, 3 gyézelmi pontot kap. segit, 2 gyézelmi pontot kap.

Fontos kiegészités:

- Segitséget kérhettek sajat manétoktdl is, hogy tobb
tervrajzjelzét kapjatok, de ezért gyézelmi pont nem jar!

N\JANDEK ELKESZITESE

Miutan egy mané az utolsé simitasokat is elvégzi az ajandékon,
szines papirba csomagolja azt, és hatalmas pipat tesz a Mikulas
listajara. Ilyenkor egy pillanatra megall, és jolesé boldogsag tolti
el lelkét a jol végzett munka utan. Nincs annal nagyobb 6rém egy
manénak, mint a tudat, hogy életre sz616 6romet fog szerezni ha-
marosan valakinek!

Ha egy kivansagkartyara rakeril az 6sszes szilkséges jelz6,
az ajandék elkészult! Az érte jaré gySzelmi pontokat Iépjétek
le a pontozdésavon.

Az elkészllt kivansagkartyakat képpel lefelé gylijtsétek ma-
gatok mellett. A jelz6ket tegyétek vissza a k6z6s készletbe.
Az elkésziilt ajandékok csak a Mikulas latogatasa utan
keriilnek fel a szanra (Iasd a 12. oldalon).

Fontos kiegészitések:

- Egy megszerzett nyersanyagjelzét azonnal le kell he-
lyeznetek egy kivansagkartyara vagy fejlesztésjelzére,
nem rakhatjatok félre kés6bbi felhasznalasra, és nem
mozgathatjatok at késébb mashova.

- Egy ajandék elkészitéséhez szilikséges jelz6ket tetsz6-
leges sorrendben megszerezhetitek.

- Egy ajandék elkészitése tobb napig is eltarthat.

- Egyszerre legfeljebb 5 ajandék elkészitésén dolgozhattok.

« FelhlGzas utan mar nem dobhattok el kivansagkartyat.




MAS MOKAS MUNKAK

Vannak mds teenddék is a Mikulds miihelyében. Az ajdndé-
kok elkészitésén kiviil més dolgok is a manék figyelmét
igénylik nap mint nap, az linnepek blivGs eljéveteléig.

1\ POSTASZOBA

A Mikuldsnak cimzett &sszes levél az Eszaki-sark postaszobdja-
ban kot ki. Hosszii utat tesznek meg ezek a kivansaglistak, mire
Gsszegyiijtik és feldolgozzak Sket. Habar ugy hirlik, a hirhedten
rossz gyerekek leveleit gyakorta a kupac aljara soroljak.

Ha egy manét a postaszobaba kiild6tok, Gj kivansagkartyakat
hizhattok. Egyszerre legfeljebb 5 kartya lehet nalatok!

———
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Huazz 3 kartyat. (Max. 5 kartyad lehet.)

Szedd Gssze a postaszoba kartyait, és
helyezd azokat a kivansagpakli aljara.
Huzz 6 Uj kartyat a postaszoba mezdgire.
Ezutan vegyél el 2 kivansagkartyat. Ne
feledd, hogy legfeljebb 5 kartyad lehet.

Amikor Gj kivansagkartyat hiztok, valaszthattok: vagy a
postaszoba mezgin lathaté hat kartya kézul hiztok egyet,
vagy a pakli tetejérdl hiztok. A kartyat tegyétek képpel
felfelé a jatékostablatok mellé. Ha a felforditott kartyak
kézul haztok egyet, annak a helyére azonnal hizzatok dj
kartyat, mielStt a kbvetkez6 kivansagkartyat elvennétek.

Fontos kiegészitések:

- Ha mar van 5 db befejezetlen kivansagkartyatok, nem
kuldhettek manét a postaszobaba.

- Nem dobhattok el kartyat azért, hogy masikat hazzatok.

- Ha mindkét akciomezé szabad, a manét barmelyikre
rarakhatjatok.

- Ha a kivansagpakli kifogyna, akkor vegyétek el az 6sszes
10 kartyat a Mikulas szanjarél (Iasd a 12. oldalon), és kever-
jétek Ujra azokat.

Y\ KARAGSONYFA

A Mikulas miihelye el6tt all a
vilag legcsodalatosabb
karacsonyfaja! A manék minden
évben gondosan feldiszitik, hogy
fokozzak az iinnepi hangulatot...
és hogy némi extra pontot
kapjanak a Mikulastél.

Ha egy manét a karacsonyfa-
hoz kuild6tdk, akasszatok fel
egy diszt a fara.

Ha egy manét az itteni barmelyik akciomezdére helyeztek,
fogjatok az egyik sajat diszeteket, és tegyétek a karacsonyfa
egyik Ures mezdjére. Megkapjatok azt a bénuszt, ami a kara-
csonyfadiszen van, és azt is, amit letakartok vele a fan.

Az igy szerzett nyersanyagokat a szokasos médon felhasz-
nalhatjatok. A diszt a szines oldalaval felfelé hagyjatok a fan.

A karacsonyfahoz két akciémezd tartozik, eltéré bénuszok-
kal.

é Helyezd at a kezddjatékos-jel616t vala-

[[t:j} | ki mas elé, mint akinél jelenleg van.

Ezutan akassz fel egy diszt.
ﬁ} Kapsz egy gy6zelmi pontot.
* ¥ Akassz egy diszt a karacsonyfara.

Fontos kiegészitések:

« Ha mindkét akciomez6 szabadon van, barmelyikre
kildhetitek a manét.

» Ha mar mind az 6t sajat diszeteket felakasztotta-
tok, tébbé nem kiildhettek manét a karacsonyfahoz.

- Ha a mandtokat az elsé akciomezére helyezitek, a
kezddjatékos-jel6l6t muszaj mozgatnotok. Adhatod
sajat magadnak a jel6lSt, de masik jatékosnak is. Ha
eddig nalad volt a jeldld, at kell adnod masnak.



A rénszarvasok létfontossagtiak a Mikulds titjaihoz. Etetni, apolni
és rendszeresen edzeni kell 6ket, hogy a leheté legjobb formaban
legyenek. No és persze a kemencékbe is szenet kell lapatolni,
hogy az istallét melegen tartsuk - elvégre ez az Eszaki-sark! A
Mikulas észre fogja venni, melyik manék szannak idét a szanhiizo
szarvasok gondozasara!

e

Végsd pontozasnal: leghosszabb sorozat + 2 pont / tovabbi rénszarvas.
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Ha egy manét az istalldba kiildotok, szénért cserébe rénszar-
vaskartyat hdzhattok. A rénszarvaskartyak a jaték végén
gy6zelmi pontot érnek aszerint, hogy hany kiilénb6z26
rénszarvast sikeriilt szereznetek (Iasd a 13. oldalon).

A rénszarvaskartyak szénkéltsége a kartya
jobb felsé sarkaban lathaté. Miutan kifizet-
tétek, vegyétek el a valasztott kartyat az
istallébol. Az elvett kartya helyére ne hiz-
zatok Ujabb lapot, majd a nap végén téltitek
fel az istallot (Iasd a 12. oldalon).

2x®

A kartyak szénkoltsége a jaték folyaman emelkedik, de a
koltségiik csékkenthetd a rénszarvastakardkkal (Iasd a ké-
vetkezd oszlopban).

A megvasarolt kartya bénuszat azon-
nal megkapjatok. Ezutan a rénszar-
vaskartyat tegyétek képpel lefelé a

y jatékostablatok mellé.

Az egyes rénszarvasok bonuszainak részletes leirasat a 16.
oldalon talaljatok.

A rénszarvastakaro fejlesztések

A rénszarvasok gondozasa soran a mandk arra jutottak, hogy egy
szép, meleg takaro kényelmessé és melegebbé teszi a rénszarva-
sokat... €és kevesebb szén is elegendé az istallok felfiitéséhez!

A rénszarvastakaroé fejlesztésekhez sz6vetre lesz szilksége-
tek. Ha a jaték soran szévethez juttok, azokat elhelyezhetitek
a rénszarvastakaré fejlesztéslapkakon is. Amikor egy ilyen
fejlesztésjelz6n 6sszegylilik a szilkséges mennyiségli nyers-
anyag (2 vagy 4 szévet), befejezédik a fejlesztés. llyenkor
tavolitsatok el a lapkat (tegyétek vissza a dobozba), a
nyersanyagok pedig a kz6s készletbe keriilnek vissza.

Ha egy fejlesztést befejeztek, 2
az eltavolitott fejlesztésjelz6 @ »
helyén bénuszmezd lesz lat-

haté. A jaték hatralévs részé-

ben, ha egy manoét az istalléba kiild6tok, a rénszarvaskartya
szénkdltsége 1 vagy 2 szénnel csokken, befejezett fejleszté-
senként. Ha mindkét fejlesztést befejeztétek, a jaték végi
pontozas soran 4 extra gy6zelmi pontot kaptok.

Fontos kiegészitések:

- Ha nincs annyi szenetek, hogy meg tudjatok venni egy
rénszarvaskartyat, nem kiildhettek manét az istalléba.

+ Arénszarvaskartyakbol kapott nyersanyagokat a
szokasos modon felhasznalhatjatok.

- A mandtok esetleges képzésjelzdjének az istalléban
nincs hatasa (nem kaptok plusz nyersanyagot).

+ A tobbi jatékos nem nézheti meg a korabban
megszerzett rénszarvaskartya-
itokat, a sajatjat viszont barki :
megnézheti.

11



MIKULAS UATOGATASA

Minden harmadik nap végén a Mikulas ellenérzést tart,
amely soran a jatékosok bonusz pontokat szerezhetnek
az ,Unnepi hangulatuk” alapjan. Az tinnepi hangulat

A NAP VEGE

Amikor az utolsé jatékos utolsé mandja is befejezte az akcio-
jat, a nap véget ér. Hajtsatok végre az alabbi Iépéseket a mli-
hely kitakaritasahoz, és a kévetkez6 napra felkésziiléshez:

Vegyétek magatokhoz a
manditokat, és tegyétek
vissza Sket a sajat
jatékostablatokra.

Dobjatok el az 6sszes meg-
maradt rénszarvaskar-
tyat az istallérdl, tegyétek
vissza azokat a dobozba (a
rénszarvaskartya-paklit
nem keveritek Gjra a jaték
soran). Hizzatok harom 4j
kartyat az istallé mezdire,
képpel felfelé.

A nyersanyagboltokban
pétoljatok a hianyzo
képzésjelzdket, ha valaki
megvette azokat.

A Mikulas figurajat
léptessétek egy mezonyit
a naptarsavon. Ha a
Mikulas egy szannal
jelzett mezdre 1ép (minden
harmadik nap utan), a
Mikulas meglatogatja
szorgos mandit (lasd a
kovetkez6 oszlopban).

mértékét az elkésziilt ajandékok és a fara akasztott
(sajat) diszek 6sszege hatarozza meg.

Szamoljatok 6ssze, hany elkésziilt kivansagkartyatok
van (képpel lefelé a jatékostablatok mellett), és 6sz-
szesen hany sajat diszetek |16g mar a karacsonyfan.

A kettd 6sszege hatarozza meg az ,linnepi hangulat”
mértékét. A legmagasabb 6sszértékkel rendelkezé ja-
tékos 8 gyézelmi pontot szerez. A masodik helyezett 4,
a harmadik 2, a negyedik 1 pontot kap, ezeket azonnal
lIépjétek le a pontozésavon. Holtverseny esetén minden
jatékos teljes pontszamot kap a helyezésiik szerint.

A latogatas végén az elkészult kivansagkartyakat he-
lyezzétek a Mikulas szanjara. [gy az tinnepi hangulat
mértékének kiszamitasahoz csak az el626 3 nap befe-
jezett ajandékai szamitanak bele, ugyanakkor a fela-
kasztott diszeitek az egész jaték alatt beszamitanak.
Végll Iéptessétek a Mikulas figurajat egy mezényit a
naptarsavon. A harmadik latogatas pontozasa utan a
jaték azonnal véget ér (lasd a 13. oldalon).

Gergo
LR

Flora és Noémi iinnepi hangulatanak mértéke egyarant
4, Gerg6é 3, Zorkaé 2. Flora és Noémi is 8 gySzelmi pontot
szerez, Gerg6 4-et, mig Zorka 2-t. A pontozas utan a
befejezett kivansagkartyak a Mikulas szanjara keriilnek.




A JATEK VEGE

A Mikulas harmadik latogatasa utan (ami a 9. nap végén van)
a jaték azonnal véget ér. Most még pontokat szerezhettek a

befejezetlen kivansagkartyak utan, valamint a rénszarvaso-

kért, képzésjelzékért és a fejlesztések utan.

Befejezetlen kivansagkartyak
A be nem fejezett kivansagkartyakon Iévé minden
nyersanyag- és tervrajzjelzé 1-1 gyézelmi pontot ér.

Rénszarvasok

Szamoljatok meg, hany kiildnb6z8 (nevl) rénszarvast
gyljtottetek, amelyek utan az alabbi tablazat szerint
kaptok gy6zelmi pontokat. Ha van a kezetekben azonos
nevl rénszarvas is, az extra rénszarvasokért 2-2 gy6ézel-
mi pont jar még.

Rénszarvas 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Pontok 3 5 6 7 9 12 16 20 25

Képzésjelz6k

2 gy6zelmi pontot kaptok minden olyan mané utan, aki-
nek mindkét mezgjére keriilt (barmilyen) képzésjelzé. A 2
pont (,szakért8”) oldalaval felfelé lerakott képzésjelz&k
tovabbi 2 pontot érnek.

Eszkozfejlesztések

4 pontot kaptok minden eszk&z utan, amit duplan fej-
lesztettetek. Ide tartoznak a szeneskocsi, banyaszszer-
szam és rénszarvastakaroé fejlesztések.

A legtSbb pontot szerz6 jatékos megnyeri a jatékot, és az lin-
nepek utan elutazhat egy napsitéses vakaciora a Mikulassal!
Holtverseny esetén a rénszarvaskartyakbodl szerzett pontok
szamitanak. Tovabbi holtverseny esetén a megmaradt szenek
alapjan ddl el, hogy ki lesz a nyertes.

Es ha még mindig holtverseny lenne, a Mikulasnak eggyel
tobb repjegyet kell vennie!
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3 fOs jaték esetén
Valtozasok az el6késziiletek soran:
+ Mindenki valasszon maganak egy segitéfigurat,
amit tegyen a jatékostablaja mellé.
+ Helyezzetek egy nem hasznalt szinli manéfigurat az
istallé egyik akcimezgjére (blokkolni fogja azt).

Valtozasok a jatékmenetben:

+ Minden nap csak két manét kiildhettek a rénszarvas-
istalléba.

2 f6s jaték esetén
Valtozasok az el6késziiletek soran:
- Mindenki valasszon maganak egy segitéfigurat,
amit tegyen a jatékostablaja mellé.
+ Helyezzetek egy nem hasznalt szinli manéfigurat a
karacsonyfa 1 gy6zelmi pontot ad6 akciomezéjére
(blokkolni fogja azt).

- Tegyetek félre 4 tovabbi nem hasznalt szinli mané-
figurat.

Valtozasok a jatékmenetben:

» A karacsonyfanal nem hasznalhaté az 1 gy6zelmi
pontot adé akciomezé.

« Minden nap csak egy-egy manét kildhettek a nyers-
anyagboltokba és a postaszobaba, amelyek az
ottani két akciomezé barmelyikére lehelyezheték.

+ Amikor egy manét kiild6ték egy nyersanyagboltba
vagy a postaszobaba, a masik akciémezét blok-
koljatok egy félretett, nem hasznalt szinl mandval,
emlékeztetSiil magatoknak.

A Mikulas segitoi

A segitétoket ugyantgy tudjatok hasznalni, mint barme-
lyik manétokat. Az egyetlen kiilonbség, hogy a segité nem
képezhetd. A harom mandval és egy segitdvel igy na- 13
ponta mindenki 4 kort jatszik.



Példajaték, els6 nap

Krisztian és Timi egy 2 f6s jatékot jatszanak. Timi a teherauté
és a pliissmacks, Krisztian a kiraké és a dob kartyakkal kezd.
Krisztian nemrég ajandékozott valakinek, igy 6 kezdi a jatékot.

Krisztian els6 kore: Krisztian
Aldomast kiildi a fakereskedésbe,
és 1 szénért 2 fat vasarol. A 2 f6s
jaték miatt egy nem hasznalt
szinli (kék) manéval blokkolja a
masik akciomez6t.

A most vasarolt két faval a szeneskocsit fejleszti, igy eltavolitja
a fejlesztésjelz6t. A kocsiba mostantél harommal t&bb szén fér.
Krisztian fizet még egy szenet, megveszi a fakereskedésben
1év6 képzésjelzét is, amit a 2 pont” oldalaval felfelé rarak
Aldomas egyik mez&jére.

Timi els6 kére: Timi Fagyéngyot kiildi a fémkereskedésbe, és 2
szénért 3 fémet vesz, amit a teherauté kartyara rak. Utana
megveszi még a képzésjelzét is egy tovabbi szénért, amit a fém
oldalaval felfelé helyez Fagyongy egyik mezgjére. Egy nem
hasznalt szinili (kék) manéval blokkolja a fémkereskedés masik
akciémezéjét.
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Krisztidn masodik kére: Krisztian Horpintét kiildi a feny6fa bal
oldali akciémez6jére. (A 2 f&s jaték el6késziiletei miatt a masik
mez6 blokkolva van.) Nala van a kezd§jatékos-jelsls, igy at kell
adnia azt Timinek. A fém bénuszt adé diszt rarakja a kara-
csonyfa egyik, szintén fémet adé mez§jére, az igy szerzett két
fémmel pedig az elsé banyaszszerszam fejlesztést hajtja végre.
Mostantdl a felfedett mez6 bénuszt ad.
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Timi masodik kére: Timi Csillamot, a Mikulas segédjét kiildi a
szénbanya elsé akciémezdjére. 1 gyézelmi pontot kap, és meg-
tolti (6 szénnel) a szeneskocsijat.
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Krisztian Mézteat kiildi a szénbanya nagyobb akciémezéjére. A
fejlesztett banyaszszerszam miatt 1 gyézelmi pontot szerez, és
megtolti 9 szénnel a fejlesztett szeneskocsijat.

Timi ezutan Levél nevii manéjat a szévetkereskedés jobb oldali
akciémezgjére helyezi. 2 szénért 3 szbvetet vesz. 2 szévettel az
elsd rénszarvastakaré fejlesztést hajtja végre, a harmadik
szdvetet a plilssmackéra teszi. A szévetkereskedés masik
akciémezgjét blokkolja egy kék manéval.




Krisztian utolsé kore: most Totagast, a Mikulas segédjét kiildi a
postaszoba bal akciémezgjére. 3 kivansagkartyat hizhat, és
blokkolnia kell a masik akciémezét egy nem hasznalt manéval.
Felveszi a szankét, aminek a helyére egy Gj kartyat haz. Ugy
dont, a masik két kartyat a kivansagpakli tetejérél hizza.

Timi utolsé kére: most Bogyét kiildi az istalléba. A rénszarvas-
takaro fejlesztés miatt 3 helyett csak 2 szenet kolt, és megveszi
Villamot. Miutan ebben a forduléban mar 4 manét és segit6t
kiildostt jatékba, ezért Villam bénusza miatt 4 gyézelmi pontot
kap. A kartyat leforditva a jatékostablaja mellé rakja.

Timi kezd, mert nala van a kezdGjatékos-jel6l6. Az Ssszeszerels-
csarnok elsé akciomezgjére kiildi Csillamot. Egy tervrajzjelz6t
kap, amivel befejezi a teherautét, és 5 gySzelmi pontot szerez.

A nyersanyagokat visszateszi a k6z6s készletbe, az elkésziilt
kivansagkartyat leforditva a jatékostablaja mellé rakja.

Krisztian Mézteat kiildi az 6sszeszerel6csarnok masodik akcio-
mezdjére. Csillam segit6 kezet nyjt, igy Krisztian 2 tervrajzjelzét
szerez, egyet-egyet a kirakoéra és a dobra tesz. Ekézben Timi 3
gy6zelmi pontot zsebel be Csillam segité keze miatt.

Timi a masodik kérben ismét Fagyongyot kiildi a fémkereske-
désbe. A képzett manéval 1 szénért 3 fémet vasarol. Két fémmel
végrehajtja az elsé banyaszszerszam fejlesztést (a jelzd leke-
riil), a harmadik fémet a masik fejlesztésre teszi ra. Egy kék
manoéval blokkolja a fémkereskedés masik akciomezgjét.
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Ezutan Timi az utolsé szenével még megveszi a fémkereskedés-
ben 1évS képzésjelzbt, és a fém oldalaval felfelé rahelyezi
Fagyongyre. Lévén ez a mand masodik ilyen képzésjelzéje, igy
amikor legk&zelebb a fémkereskedésbe kiildi, két tovabbi fémet
fog kapni. Tovabba Timi a jaték végén plusz 2 gydzelmi pontot
is kap, mert Fagyéngy mindkét képzési helye betelt.

Krisztian a masodik kdrben Tétagast kiildi az 6sszeszerels-
csarnok harmadik akcidomezé&jére. Miutan igénybe veszi Csillam
és Méztea segitségét is, 3 tervrajzot kap. Ebbdl egyet a kirako-
ra, kettSt a dobra helyez.

Timi ismét 3 gy6zelmi pontot kap, mert Csillam segitd kezet
nyudjtott. Krisztian azonban a sajat manéja utan nem kap

2 gy6zelmi pontot. (Segitséget sajat mané is ad, tervrajzot
kapott is Krisztian ezért, de gy6zelmi pont csak masik jatékos
megsegitéséért jar.)

Timi és Krisztian ezek utan is hasonléan folytatjak,
befejezik a masodik fordulét, és hét tovabbi fordulét
jatszanak még a jaték végéig. @



Taltos, Tancos, és Pompas
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Vedd el a jelzett nyersanyagokat
(2, 3 vagy 4 darabot).

C: Hizz egy kivansagkartyat a hdazépakli
tetejérdl, és tedd azt a befejezett kartyaidra.

Barsony

=, 1 =t < Jatéktervezés: Keith Ferguson
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= s Fejlesztés: Paul Salomon
A: Vegyél el egy képzésjelz6t a készletbdl, és tedd -~ 5"; — Gyartas: Brent Dickman
a .2 pont” oldalaval felfelé barmelyik manédra. SR

B: Vegyél el egy képzésjelzét a készletbdl, és tedd
tetszbleges oldalaval felfelé barmelyik manédra.
C: Forditsd a masik oldalara 2 képzésjelzédet,
ami lehet ugyanazon vagy kiil6nbdz6 manéidon is.
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A\ RENSZARVASOK BONUSZAI

Hizz 2, illetve 3 kivansagkartyat a
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MIKULAS SEGITOI

csillam: Egy ici-pici tlindér, aki olyan
apré, hogy nem tud replni, de haj-
dan egyszer igy is megmentette a
karacsonyt.
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sarkvidéki élethez — gyakran fejjel
lefelé allva végzi el feladatait.

szokasos szabalyok szerint. Hégolyhé: Egy vidam héember, aki

tajékozdédasi képességeirdl hires,
bar a Mikulas udvariasan elutasi-

Nem kapsz pontot érte. . . .
totta azon javaslatat, hogy a rén-

Csillag szarvasokat kutyaszanra cseréljék.
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Illusztracié: Andrew Bosley, Jacqui Davis
Grafikai tervezés: Matt Paquette & Co.
Jatékszabaly: Jason D. Kingsley
Magyar forditas: Dr. Kanai Zoltan
Szerkesztés: Farkas Milan, Jakab Zoltan,
Szabados Krisztian

Vegyél el 1, 2 vagy 3
nyersanyagot tetszé-
leges kombinaciéban.

Ustokos

Jatéktesztelés: Tom Ackerman, Ben Bailey, Elise Bailey,
Phil Bailey, Susan Bailey, Cathy Ferguson, Craig Ferguson,
Ashton Harvey, Chapman Houston, Len Kedrow,

Chris Kirkman, Emma Lazar, Jack Lazar, Noah Lazar,
Theresa Lazar, Carson Lee, Don Liles, Leez Lord-Flanders,
Chris Miller, Chris Needham, Paul Owen, Dan Patriss,

Aaron Pieper, John Reside, Matt Riddle, Ben Rosset,
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Azonnal kapsz 3, 4 vagy
5 gy6zelmi pontot.
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1, 2 vagy 3 gy6zelmi pontot
kapsz minden mandért és se-
gitéért, akit ebben a forduls-
ban mar jatékba kiildtél (bele-
értve azt is, aki Villamért jott).

Mike Senzig Jr., Mike Senzig Sr., Kelly Snyder,
Tom Snyder, Jondi Soper, Carolyn Thomas,
Megkapod a feltiinte- Jack Thomas, és Caleb Wilson.
tett jutalmakat: 1
tervrajzot, 1 tervrajzot
és 1 gy6zelmi pontot,

illetve 2 tervrajzot.

Kiilon k8sz6net: Hatalmas kdszdnet a csaladomnak

- Beckynek, Caitlinnek és Liamnek -, akik nemcsak a
legaktivabb jatékosok k6z6tt voltak, hanem inspiraltak is
engem, és masodszor is elviselték az 6sszes kérdésemet!




