


ATTEKINTES

A JATEK ELEMEI

10 éves kortél  1-4 személy szamara ajanlott
Jatékidé: 30-60 perc

A ,Van siitnivalod?” jatékban kiprébalhatod magad
sz616, kompetitiv (tobbjatékos - egyéni cél) és koope-
rativ (tobbjatékos - kozds cél) médban is, tobbféle
nehézségi fokozatban. A jaték célja, hogy a lehetd
legtobb pontot érd el akar onélldan, akar egyuttes
erével. A jaték a 3. forduld utan véget ér.

A jaték sordn sitemény- és pékarurecepteket vélasztasz ki, amik elkészitésé-
hez nyersanyagokat kell vésérolnod és &sszegydjtened

kockadobéssal, hogy bekeverhesd, végil kisithesd az
nycsiklandé siiteményeidet.

A jatékban pénzt koltesz, id&t takaritasz meg és
hasznélsz fel. Lehetdséged nyilik konyhad és eszko-

zeid fejlesztésére is. Amennyiben jol kombinélsz, ak-
kor egy kis frissitével Ujabb lendiletet adhatsz magadnak
a kovetkezé korokre! Kooperativ médban adoményozhatsz,

vagy akéar igénybe veheted a szomszédaid segitségnydjtasat is.

A j6 baratok képesek megvaltani a vilagot
egy csésze tea és hazi sitemény mellett!”

Pam Brown

J& jatékot kivannak a jaték készitdi:

Béres Marianna és Sajgd Anikd
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(8 db) frissitk (42 db) (24db) = e |

Kooperativ tabla (1 db)
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segédlet (4 db) Torélhetd filctollak (4 db)

Kezdgjatékos Sz6l6 méd -
jeldld (1 db) Sutibot kartyak (20 db)

AZ INNOVATOR

Kompetitiv és sz6l6  Kooperativ 2-4 f8s
célkartyak (22 db) célkartyak (22 db) Dobétalcak (2 db) Dobokockak (12 db)




ELOKESZULETEK

ELOKESZULETEK

A jatékos el6késziiletek

Minden jatékos kap: )
1. 1 jatékostablat
2. 1 Kamra és piactér tablat
3. Készreceptek kartyat (hatulja a pontozdlap) a véalasztott szinben
4. Szemetes kartyédk (hatulja a segédlet)
5. 11t6rélhetd filctollat
Versengé médban minden jatékos kap tovabba:
6. 2 titkos célkartyat (magyarézat késébb)
7. 4 receptkartyat (magyarazat késébb)
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1. A kamra és piactér felépitése

A jaték kdzponti eleme: itt szerzed meg a dobott kockakkal az alapanyagokat,
és itt tarolhatod a felesleget késébbre.

2. A jatékostabla felépitése

e Atdblatetején elnevezheted a pékségedet.

® Ezutédn kdvetkezik a forduléjelz8, ahol a Fordulok szamat jelélheted.

* A Megtakaritas savon jeldlheted a rendelkezésre 4ll6 pénzedet

e A Kockakészletben a kivalasztott kockaidat tartod.

e Az Ildébeosztas mutatja a rendelkezésre allé Szabadidédet. Ha ez elfogy,
dobnod kell, hogy kideriljon, sikeril-e a sttés (lasd: Suss, ha mersz! akcid).
AFejlesztések szekcio az dltalad megvasarolt éllandé fejlesztéseknek van
fenntartva.

A kozponti jatéktabla:

Tegyétek mindenki szdmara kénnyen elérhetd heylre a f6tablat, a dobdkoc-
kakészlet a dobdtélcaval, a célkartyakat, a kamra kartyékat, a receptkartyékat
illetve a fejlesztések és frissit6k paklijat. A tabla feliratai és ikonjai segitenek
az elhelyezésben.
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A kezddkészlet

A pénz és a szabadidd kezelése a jaték egyik legfontosabb eleme. A jatékosok el-

tér6 mennyiségekkel kezdenek a vélasztott nehézségi szinttdl fliggéen, ezekbdl
kolthetnek, illetve szerezhetnek is a jaték soran.

A normal nehézségli szinten: 10 szabadidével és 15 pénzzel kezdiink (ezek
mar jeldlve vannak a jatékostablan). Mas nehézségi szintek késébb keriilnek
ismertetésre (22. oldal)!

A dobdkockak szama azonban jatékosszamtdl fligg:

e 1-2jatékos: 6 darab dobdkocka és 1 dobdtélca
e 3 jatékos: 9 darab dobdkocka és 1 dobdtélca
e 4 jatékos 12 darab dobdkocka (talcanként 6) és 2 dobdtélca




JELOLESEK A JATEKBAN

ELSO LEPESEK ES CELOK

Ez egy ,dobsz és irsz” tipusu jaték, igy tobbféle elemet kell majd jel6Indd a le-
térolhetd filccel. Id8vel minden jatékos kialakitja a sajat jeldlési stilusat, de ime
néhany példa a kezdéshez:

Ot kiilonb6z6 teriileten fogsz irni/ jeldIni:

1. Receptkartya: hizd ki a hozzévaldkat, ahogy begydijtdod Sket.

2. Jatékostabla: kovesd a szabadidédet, pénzedet és a fejlesztések aktivalasat.

3. Kamra és piactér: jelold a kamradban térolt felesleges alapanyagokat.

4. Pontozdlap: szamold ki a jaték végén a pontjaidat.

5. Kooperativ jatéktabla: (csak csapatverseny médban) jeldld a receptcserét, ado-
manyokat és meghivas akcidkat (19-20. oldal).

Példa:
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A jaték 3 fordulébdl all, mindegyik 5 f6 akciobal:
A JATEK ELEJEN (el6késziilet)

El&szdr nevezd el a pékségedet. Tébb-

jatékos médban vélasszatok ki a kezdé-
jatékost - aki a legutdbb sitétt valami

finomat.

Célkartya valasztasa

A célkartyak jatékmodtol és jatékosszamtol fiiggenek:
A) Sz6l6 vagy 2-4 f8s versengé méd (egyéni célok):

e Haszndljatok a bordd célkartya paklit!
e Minden jatékos 2 kartyat hiz, 1-et megtart, a méasikat

. Kompetitiv vagy
eldobja. 52616 (bordo)

e A versengd mddban a célok titkosak, nem fedjik fel
Sket a jaték végéig.

e Ajaték soran ajatékosok vasarolhatnak Uj célkartyat a koz-
ponti tablardl egy kocka ardért. Részletek a 12. oldalon.

B) Kooperativ (k6z6s célok):

Ebben a jatékmodban csak nyilvanos és kozds célok vannak, amit a jatékosok
kdz6s megegyezéssel vélasztanak ki. Részletek a 19-20. oldalon.

Receptek valasztasa
A jaték kezdetén 4 receptkartyat kap. A kartydk mindkét
oldala megtekinthetd.

A kartyavalasztas (draft) menete a kdvetkezd:

e Valassz ki 1 kartyat, tedd magad elé leforditva.
e A megmaradt kértyadkat add tovabb a bal oldali jatékosnak.
e Ismételjétek a folyamatot mindaddig, amig minden jatékos

SAJTOS POGACS
SAJTOS POGAGSA

elétt 3 receptkartya nem lesz.
e Afennmaradé kartyat dobjatok el!



RECEPTEK VALASZTASA ALAPANYAGOK BEGYUJTESE

Kezd& receptkartyak _____ Egyrecept Pakli 2 Beszerzés - Alapanyagok és fejlesztések
4 db/ 18 megtartasa tovébbadasa

m Kamrakartya felfedése
A jaték 8 kamrakartyat tartalmaz, minden értékbdl (0-3) 2 példanyt.

Normal nehézségi szinten 6 kartyat hasznaltok, amelyek kézil minden for-
duléban 4-et felfedtek:

1. LAp
A jaték tovabbi valtozataiban a kamrakartyak 6sszetétele = 3. LAP
Ezutén a f6tablan a kézponti receptkinalatot és darabszama nehézségtél fliggben valtozhat (22. oldal). o

Keverjétek meg a kivalasztott 6 kamrakartyat, és
alakitsatok bel8lik huzépaklit. Forditsatok fel a

receptkartyédkkal toltjuk fel, leforditva (az alap-
anyagok oldala felfelé), hogy a jatékosok las-

[

HuzOPAKLI !
f oz24valok: [

sak mely hozzavaldk sziikségesek. legfelsé kartyat - ez mutatja meg, hany alapanyag

jaringyen ebben a korben.

Minden el6tted 1évS recept megkezdettnek

KAMRAKARTYA

szamit, el kell készitened. A késébbi fordulok-
ban a kivalasztott receptjeid mellé felvehetsz R .
z6pakli tetejérdl vagy a dobodpakli tetejérdl ; :

a kor végén, jatékossorrendben (akar egynél

Pl: Ha a felfedett kdrtyan 2 szerepel, akkor
minden olyan alapanyagbdl, amelyre ebben
a kérben kockat helyeztél, 2 ingyenes alap-

tobbet is). Ez nem kdtelezd.
anyagot kapsz (az egy kockahoz tartozé készlet 0-3 kézétt

tésével meg is vjithatod. A RECEPTRARTYAK CSEREIE: ) o

Af8tablan [évé receptkinalatot 2 pénz befize- véltozhat, kartyatdl fliggden).

m Alapanyagok begyiijtése

A kezdégjatékos dob az 6sszes dobdkockaval (jatékosonként 3 db kocka) a

. dobodtélcaba!l Ezutdn a jatékosok egyenként
KOCKAKESZLETEM

kérsorrendben véalasztanak 1 kockat és a koc-
e ® } ‘..,
- ® ® o,
g_ﬁ &3
)
Y
°

kakésziletiikbe helyezik, amig mindenkinek 3

Jeldld az aktualis fordulét! kockaja nem lesz.

—

Amint a kockavélasztés (draft) véget ér a jatéko-

Jeldld a jatékostabladon az aktuélis forduld . iy
sok egyszerre kezdik aktivalni az alapanyagokat a

szamat!

kamraban és a piacon.




KAMRA ES PIACTER

ALAPANYAGOK JELOLESE

A kamra és a piactér - a jatékostabla egyik f6 teriilete:

Itt gy(jtod 6ssze a kivélaszott recept-
A hozzavalék begyiijtése itt térténik:

Ic’;% AMRASERPIACGTER

jeidhez szlikséges alapanyagokat.

Kockalehelyezési szabalyok:

LiszTek:

e Az alapanyagokat kockak lehelye- Y 5o
i I|I O O

zésével aktivalhatod. Csak azokat I s | Pa |

— A‘“J A3

az alapanyagokat hasznélhatod, el N,
amelyeken van dobékocka. i Wm__

ZoLDSEGEK & iMook & TEJEK &
bffizeRec | B LekviRox y TeJTERMEKEK
= 000

e Egy adott alapanyagra egyszerre
csak 1 dobdékocka helyezhetd.

Alapveté alapanyagok:

Egyes alapanyagoknal két kiilonb6z6
kockaérték kozil vélaszhatsz (ahogy a
jeldlés mutatja). Pl: lisztek, keleszték,
sd/cukor, olajok/zsir stb.

Vannak olyan alapanyagok, amelyek-
nek valamilyen relacié szerint kell

megfeleltetni a kocka értékét. Pl: tojas

4-nél kisebb, fiszerek/magvak 3-nal

% — === _—

nagyobb.

Kiilénleges alapanyagok:

A kakaé és a chili aktivalasahoz két kocka sziikséges.
e Chili: két kilonb626 kockaérték sziikséges

o Kakao: két azonos kockaérték sziikséges

Alapanyagok jel6lése a recepteken és a kamraban:

A kockakészletrdl a kivalasztott kockat helyezd egy olyan alapanyagra, amely
megfelel a kdvetelménynek, majd ellendrizd a Kamrakartyat, hogy hany in-
gyenes alapanyagot kapsz. Ezutan jel6ld az alapanyagokat a receptkartyai-
don, a felesleget pedig a kamradban! A jatékosok ezt a [épést egyidejlileg
hajtjak végre.
Pl: kockat helyeztem a tejtermék mezére. A fel-

o 9ees | fedett Kamrakértydn 2 szerepelt, ezért 2 tejter-  [ETAINTTY
méket kaptam ingyen.

TEJEK &
TEJTERMEKEK
Az egyiket bejelsltem egy

kivélasztott receptemen, a

mésikat pedig eltaroltam

a kamraban.

Ha tébb alapanyagot szerzel, mint amennyit azonnal fel tudsz hasznélni, a felesle-
get eltarolhatod a kamradban (és onnan barmikor felhasznélhatod).

m Alapanyagok vasarlasa
Minden alapanyag annyi pénzbe keriil, mint a rajta lévé kocka értéke!

Miutédn mindenki begy(jtétte a kamrakartya alapjan az ingyenes hozzavaldkat,
tovabbi mennyiséget is vasarolhatsz barmelyik aktivalt alapanyagbdl. A dara-
bar megegyezik az aktivélt alapanyagon 1évé kocka értékével.

A kiilonleges alapanyagoknal, amelyekhez két kocka szikséges az aktivalas-

P hoz (Chili és Kakad), csak az egyik kocka értékét

® 1 kell kifizetned:

0 0 O M o . .y ”
L 2 e Chili: két kocka koziil a magasabb értéket kell kifi-
& > zetni.
7'9«!’* = e Kakad: mivel azonos értékeket helyeztink ide,
EFTEE o) csak az egyiket kell kifizetni.




ALAPANYAGOK VASARLASA EGYER AKCIOK

KELESZToK Pl: Aktivéltam egy kovészt egy 3-as kockaval, és sze- m Egyéb akciok
K o) retnék tovabbi két darabot vésarolni, hogy felesleg-
O O O

ként a kamréamban téroljam.

trftrfffit“ A két darab kovdsz a

0) (1) (2) ) (4

N~ BORONOK |
B [ [ [ 6
‘: D D D D El ’ . e 2 kocka =» +3 szabadid§
; QM[GTAMAR"-AS QJ ® 3 kocka =» +6 szabadidé

Mivel térélheté filctollal irunk a tablara, a korabbi jel6léseket kénnyedén

Ha Ggy dontesz, hogy nem hasznélod fel kockaidat a Kamraban vagy a Piacté-

ren, kétféleképpen spdrolhatsz vellk: s )

3-as értékd kockaval

A) Id6beosztas savra helyezve plusz szaba-
didé6t kapsz:

Osszesen 6 pénzbe ke-

1
|
: _N
: 123 45 |
Eé 7 &@& i :ll
dé 15 pénzem igy 9-re '3 115 16 17 18 19 ',
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takaritas jel6zén - a kez-

I

|

|

|

2

:i ril. Levonok é-ot a Meg-
| ]

,' | ¢ 1 kocka <> +1 szabadid&
I

11

20 71 722 73 24 25 26

.

Pl: Két kockat helyeztem az Id6beosztasra,

g =3 :r -> '*'

eltévolithatjuk és frissithetjiik.

igy 3 szabadidét spéroltam, amit hozzaadok

Pl: Egy 1-es értékd kockéval a meglévéhéz és jelslém az Uj értéket.
T Z
aktivédltam a tojast, amelyhez e e
. T = % O O B) Megtakaritas savra helyezve extra
4-nél kisebb érték sziikséges. | &=~ 5 o o

pénzt kapsz:

Vettem 3 darabot, tehdt 3 i« = | -
pénzt fizettem (egy tojds dra 0 = P e e AT

| a : — el e 2 kocka =» +5 pénz
M[GGY[S 1 pénz). Két tojast bejeléltem 3

e 3 kocka =» +10 pénz

_ PISKOTA 1SERB két kiilnbdzé recepten, a har-

madikat pedig feleslegként a

kamrémba helyeztem.

EE A jaték sorén a jatékosok vasarolhatnak Uj célkartyat a kdzponti tablarél egy
Pl: Ha két 3-ast helyezek a Kakacra, (50KI & KAKAS 33: & kocka araért (egyszerre csak egy jatékos teheti ezt meg, a jatékossorendnek
akkor - mivel a felfedett Kamrakartya 5 {?TC; 8 i m;}%/’ megfelelSen). Hazz 2-t tarts meg 1-et, a masikat dobd el.
2-t mutat - ingyen kapok 2 kakadt \ | || ®STE”
(egyet a recepten, egyet a kamraban o ‘ % ® ¢ @‘
jelolsk). Emellett veszek tovabbi 1 . _ : : ﬁrﬁ
kakadt 3 pénzért (az ar csak egy koc- ’ :. :

ka alapjan szamitodik), amit a kamra-

ban feleslegként jel6l6k.




Fejlesztések és frissiték

vasarlasa: il roesrisex i ||

. N =i (FIED)s is rrissitox ff I

A kozponti jatéktablan harom 4 a e -
felfedett lap alkotja a Fejlesz- DN Co | v‘;!
w

tések és Frissit6k piacot. A kor

végén, jatékossorrendben, min-

den jatékos vésarolhat egy kar-

; Ktelezd
tyat (nem kotelezd).
Ha egyforma értekeket valasztottal,
forditsd at az egyik kockadat
barmelyik oldaliral

————__ A FEJLESZTESEK ES FRISSITOK CSEREJE: -] &

e Kartya elvételekor a helyét toltsétek fel a paklibdl, majd csusztassatok a
tobbi kartyat egy hellyel jobbra.

o Akorvégén alegszélss, jobb oldali megmaradt kartyat el kell dobni.
e Ateljes piac megujitasa 2 pénzbe kerdl.
A Fejlesztések és Frissit6k bar elényt biztositanak, koltséglk van (pénz vagy

id&). A kockamddositd hatdsokat akkor is alkalmazhatod, amikor kértya hatés-
bol dobsz kockaval, vagy a ,Siss, ha mersz” akcidval rosszul dobnal.

A fejlesztéseket és frissitéket a sajat koriinkben barmikor aktivalhatjuk!

JIGES KAVE
o, Frissit6k (italok: egyszeri hatas)

w Minden frissitS csak egyszer hasznalhaté fel a sajat kérédben
ST % e barmikor. Hasznéalat utan tedd képpel leforditva a jatékostab-

b lad mellé. A jaték végén minden Frissité 1 pontot ér.

anagyobb erték penzt ad.

Fejleszések (eszk6z6k: megujulé hatas)

A kértya koltségét csak a megvésarlasakor kell kifizetni. He-

lyezd a jatékostéblad fejlesztés mezdjére. Egyszerre legfel-

Rl jebb 3 Fejlesztésed lehet. Minden Fejlesztés fordulénként
R egyszer aktivalhatd tovabbi koltség nélkil.

(Kénnyitett médban
itt jelljiik az Edessé-
gek felhasznélésat is!)

Részletek: 6. oldal!

GYURODESZHAR. |

Ide még nem

vasarolt
‘s , fejl Sst!
MegvasafIO/t, de meg "~ MIGUIULO PATAS: € esztest
nem aktivalt fejlesztés e Elhasendit (aktivatt

+/-1 értekkel! Kapst plusz 6 zsebpenzt!

(nem hasznélta) fejlesztés kartya

%

e Amikor felhasznalsz egy fejlesztést, jeléld a tabladon; a forduld végén
minden megujulé fejlesztés ismét hasznalhatoéva valik.

e Ha uj fejlesztést szeretnél vasarolni, de nincs helyed, egy meglévét eladhatsz
félaron (lefelé kerekitve), hogy helyet szabadits fel. Az Gj Fejlesztést csak ak-
kor hasznalhatod, ha az el6z&t ebben a forduléban még nem aktivaltad.

Uj receptkartya valasztasa:
A kor végén jatékossorrendben opcionélisan vehetsz G receptkartyakat a ki-
nalatbdl a mar emlitett médon (7. oldal).

m Felkésziilés a kovetkez6 korre

Miutén befejeztétek a receptek kivalasztasat és esetleg Fejlesztések és Frissi-
t6k vélasztasat, add tovabb a kezdGjatékos-jelz6t a bal oldali jatékosnak a do-
bétalcaval egyiitt. Ezutan kezd8djon a kévetkezd kor:

e Forditsatok fel egy Uj Kamrakartyat
* majd a kezddjatékos dobjon az &sszes kockaval
o valasszatok ki a kockékat az alapanyagok begy(jtéséhez.

A kor végén ismét vasarolhatsz alapanyagokat, Fejlesztéseket és FrissitSket,
valamint valaszthatsz az Uj receptek kozil. Folytassatok addig, amig a fordulé
mind a 4 Kamrakartyéaja felfedésre nem kerdl.




A RECEPTEK ELKESZITESE

A receptek elkészitése

Amikor a fordulé 4. Kamrakartyajat is végrehajtottatok, a sltés kdvetkezik.
Most ellendrizd, hogy mely receptjeidet tudod befejezni - vagyis amelyeknél
az 3sszes szlikséges alapanyagot bejeldlted. Fontos: barmely recept befeje-
zésére legfeljebb két forduléd van.

NEM LEHET ATHELYEZNI!

L

KR 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 Id6beosztés sav mutatja), elkdltve azt megsi-
theted a recepteket.

*  Minden recepten fel van tlintetve a sttési id6 kévetelménye

Vond le ezt az értéket az Id8beosztds sdvodrol

Ha egy kérben tobb receptet siitsz meg, az idejik dsszeadddik.

Pl:  Osszegydijtsttem

minden hozzavaldt a/
meggyes piskétéhoz,
igy készen éllok a su-

“s S n

13 1415 16 11 18 19
20 21 77 13 24 15 76
27 28 29 30 31

tésre. Ellenérzém a su-
tési idejét, és levonom

azt az Id6beosztds sa-
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1) vomon.

2) Kockadobassal (,,Siiss, ha mersz!”):

Ha nincs elég szabadid&d, akkor is megprébaélhatsz sitni kockadobassal (lasd
Siss, ha mersz!). Ha tdbb receptetis igy szeretnél megsitni, mindegyikhez kiildn
kell dobnod (dobaés el6tt hangosan mondd be, melyik recepttel prébalkozol).

v~ Kockadobassal a siités kimenetele
3 féle lehet:

1-2: siker: a kértya a kész receptek kozé
keriil, megkapjuk az érte jard pénztis!

3-4: részleges siker: az érte jard pénzt

nem kapjuk meg, azonban a receptet

betehetjik a kész receptek kdzé!

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

\
Pl: a dobostortét idé hidnydban nem tudtam

megsUtni, igy kockadobdssal kellett elkészite-

nem. Sajnos 6-ost dobtam, odaégettem a tortat,
igy az a szemetesbe kerdil.

m Pihentetés
Ha egy receptet ebben a forduldban

nem tudsz befejezni, de a kdvetke-

z8ben szeretnéd, forditsd el a kar-
tyat oldalra, jelezve, hogy részben
elkészilt, és a kovetkezd forduldban

folytatédik. A pihend recepteket a

kovetkezd forduléban be kell fejezni,

kilonben a szemetesbe kerllnek.




o STUMETES, ELADAS, U4 FORDULS

JATEK VEGE, PONTOZAS

m Szemetes _
. > R
A megromlott vagy odaégett recepteket a Sze- _5 mJ , @

metesbe kell helyezni. Ezek nem érnek pontot,
de a Célkartydk szempontjabdl elkezdett receptnek szamitanak. Mivel a beke-
vert tészta romlandd, ha két forduldon belll nem tudod befejezni a receptet, ki
kell dobnod — csusztasd a receptkértyat a Szemetes kartyad ala! Minden el&t-
ted |évé recept befejezetlennek szamit, még akkor is, ha egyaltalan nem jeloltél
rajta alapanyagot. Ezért gondold meg alaposan, hany extra receptet véllalsz a
kotelezd haromon felll. Minden befejezetlen vagy odaégett recept a Szemetes
kértya alé kerul. A jaték végén minden ilyen kartya utan 5 pontot veszitesz.

A kész termékek eladasa: pénz begyiijtése

Gyl(jtsd be a sikeres sttéseidbdl szarmazd bevételt. Min-

den recept utdn amelyet ebben a forduldban sikeresen

megsutottél:

e Szerezz annyi pénzt, amennyi a recept gyézelmi pont
értékel!

e Torold le a kartyardl az 6sszes jeldlést!
* Helyezd a Kész receptek ald!

Pl: A piskétatekercs elkészilt - megsttottem és eladtam, igy 5

pénzt szereztem. Letdrlém a kartyardl az Gsszes jelélést, majd a
kész receptek ala helyezem.

Felkésziilés az uj forduléra

1. Add tovabb a kezdgjatékos jeldlSt és a dobotélcat a bal oldali jatékosnak.

2. Ujitsd meg a recept kinélatot a f6tablan: dobd el az sszes felfedett receptet,
és ossz ki Ujakat.

3. Keverd meg és készitsd el a Kamrakartya paklit.

4. Csusztasd el egyel jobbra az dsszes Fejlesztések és FrissitSk kartyat, a jobb
szélsét dobd el, majd téltsd fel a sort.

5. Jeldld az Gj fordulét a jatékostabladon.

. Torold le a jatékostabladon a Fejlesztések jeldlését, hogy Ujra hasznélhasd

Sket.

Jaték vége és pontozas
A jaték a harmadik fordulé utan ér véget. Szamold 6ssze a pontokat az alab-
biak szerint:

1. Kész receptek: add Gssze a kész receptjeid gySzelmi pont értékét.
Célkartyak: add dssze az Osszes teljesitett célkartyad pontjait.
3. Fejlesztések és frissitSk:
* minden haszndlt (aktivalt) fejlesztés 2 pontot ér
e minden fel nem hasznalt (nem aktivélt) 3 pontot ér
* 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 recept utan!

A legtobb ponttal rendelkezé jatékos nyer!
Pontegyenl6ség esetén:

® azajatékos nyer, akinek tébb csillaga van (receptek nehézségi szintje)
* hatovabbra is dontetlen, a jatékosok megosztjak a gydzelmet.

Pontozas sz6l6 és kooperativ médban:

Versengés helyett prébéljatok elérni a lehetd legmagasabb
rangot a pontszamotok alapjan:

PONTHATAR
90 pontfelett =~ 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




KOOPERATIV JATEKMOD

KOOPERATIV JATEKMOD

Mit jelent a kooperativ jatékmod?

Kooperativ médban a jatékosok kdzdsen dolgoznak a megoszotott célok tel-
jesitésén. Ez a mdd a kommunikacidra épll, a sikerhez mindenki hozzéjaru-
ldsara szikség van. Bar a célok kozések, minden jatékos a sajat Otleteivel és
megoldéasaival jarul hozzé a kbzds sikerhez.

Hanyan jatszhatjuk ezt a médot?

Két jatékossal is mikodik, de igazén tobb jatékossal élvezetes. Hasznéljatok a tir-
kiz szin(i célkartyapaklit 2-4 jatékoshoz. Jatszhatjatok akar 2-2 8s csapatverseny-

LR
|: r} RECEPTCSERE
1] 2

1
i
o | |
2 I"J Y 3
! CONMIVLRSLNY . CSAPAT
O( .0 203,
l
i
i
|
1

kéntis!

&

=2, mominy

Arecepteitek csilagértéke legyen tobb mint 20!

CSAPATVERSENY . CSAPAT:

2 o
¥ MEGHivAs
2

CSAPATVIRSLAY 2. CSAPAT:

Pl: 3 f8s csapatjs- 3 1

tékban 3 nyilvanos
célkartyat kell teljesi-

teni a gySzelemhez,

Kesaitsetek 5-nél L0bb kozepes receptet!

ezeket a kbzbs tabla-

ra helyeztik.

Hogyan kell a célokat teljesiteni?

Minden jatékos 2 célkértyat hiz, majd mindenki megtart 1-et és rahelyezi a
kooperativ tabla egy-egy mezdjére. A masik lapot a dobdpakliba helyezi.
Ahény jatékos van, annyi célkartyat kell teljesiteni. A csapat akkor nyer, ha a
jaték végére az Osszes célt teljesiti. Kbz6s megegyezéssel a jaték soran is hiz-
hattok Uj célkértyat a kdzponti tablardl. Ebben médban nincsenek személyes

célok, csak kozos!

Egymas tamogatasa

Ebben a médban lehetdségetek van egymas segiteni. Ha egy jatékos nem tud
megvenni egy Frissitét, de nagy sziksége lenne az elényére (pl. extra szaba-
did&re, vagy alapanyagra), a térsai kisegithetik. Ha egy szomszédnak van feles-
leges alapanyaga a kamrajaban, adomanyozhat bel8le. Ha valaki nem megfe-
lel§ 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 sa-
von. Ez a bénusz szabadidd nem méastdl keril levonasra, hanem egyszer(ien

a nagylelklség jutalma.

Az aldbbi példdban az adomanyok mennyisége

@ ,
=2 ADOMANY is jelolve van a csapatverseny médban:

1.X 2.4 3.2

APATVERSENY 2. CSAPAT:

1.2 1.5 3.4

1x: Maximum 2 db

2. Receptcsere akcio:

Fordulonként egyszer lehetséged van a kovet- 1-4! 2.0 3.0
CSAPATVERSENY 2. CSAPAT:

kez&kre: 1.1 2.1 3.1

e Cserélj ki egy még el nem kezdett receptet egy % ADOMANY
masik jatékossal, vagy 1 12 2.1 3.0
e cserélj ki egy még el nem kezdett receptet a ki- .QSAPATV[R;[EI\V(?A CSAP.Ai: i
nalatbol, o700 201 3.[] T
@ o
3. Frissitd vasarlasa mas jatékosoknak (Meghivas): —> (&) MEGHIVAS

Fordulénként egyszer vehetsz egy frissitét és 1.9 1.4 3.

odaadhatod egy masik jatékosnak, akinek sziik- 1 FS“?‘W;‘S?W?- cgm‘[:_‘

sége van ra.

,JO szomszéd a rosszbdl is jot csinal!”

Magyar kézmondas




$20L0 — EGYJATEKOS MOD

NEHEZSEGI SZINTEK

A Sz6l6 moéd a Versengd modhoz hasonldan zajlik, de més jatékosok helyett a

SutiBot ellen jatszol. Ehhez sziikséged lesz a Sz416 tablara is, amelynek mezdi
szint és mintat egyarént mutatnak.

A kiilonbségek a kovetkezaok:

1. Receptvalasztas - A jaték elején hizz 4 receptkartyat, tarts meg 3-at,
és dobd ez az egyiket. Sz6l6 mddban nincs draft!

2. m Kockadobas - Alapanyagok begyfijtése:
1. Dobas: dobj mind a 6 kockaval.

2. Dobdkockak elhelyezése: Helyezd el mind a 6 kockat véletlenszerlen a
sz6l6 tébla szines mezdire, figyelmen kivil hagyva az értékiket.

3. Siitibot akcidja: Forditsd fel a Sutibot pakli legfelsé kartyajat, ez meg-
mutatja, hogy a robot mely szini mez&krdl tavolitja el a kockékat. Az el-

SZiNLS KOCKAK

tévolitott kockédkat helyezd a
sz6l6 tabla alsod részére; ezeket

nem hasznalhatod. H

4. A megmaradt kockak (ja-
tékos kockai): A fennmaradd -

3 kockat a szokdsos moddon
hasznalhatod. A sitibot kockédi csak akkor
hasznalhatdk, ha egy fejlesztés vagy frissits

kifejezetten engedélyezi.

A kénnyebb megklilonbéztethetdség

% SUTIBOT ™ !

érdekében a szineket mintdzattal is ellattuk.

3. Egyéb akcidk:
Fejlesztéslapkak blokkolasa: A Sitibot blokkolhat Fejlesztések és Frissiték kar-

tydkat is. A blokkolt kartyat azonnal el kell dobni, és nem vésérolhaté meg, a
jatékos két lapbdl vélaszthat.

Minden egyéb szabaly valtozatlan, megegyezik a tébbjatékos méddal!
A ponthatar a 18. oldalon megtekintheté!

Kénnyitett méd (GYERKOC MOD): Edességekkel

10 év alatti jatékosoknak ajanlott. Egyszer(Usithetitek a jatékot, ha kiveszitek az
Osszes Fejlesztések és FrissitSk kartyakat, igy a korék végén kimarad a vasarlasi
fazis. A célkartyak kivalasztasat is teljesen elhagyhatjatok.

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

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

Edességek hasznalata a Gyerkéc médban: A jatékostablan

helyezz el 3 kilonbdzs édességkartyét (de minden jatékos-

nal ugyanazokat) a fejlesztés mezére.

e Ugy mikddnek, mint a fejlesztések és minden fordulé ele-
jén ismét hasznalhatéva valnak.

ey

g
k:;hﬂ 37 17
'asztoty konkaga[,

o A jaték végén: az aktivalt édességek 0 pontot érnek, a fel
nem hasznélt édességek pedig 3 pontot!

NEHEZSEGI SZINTEK:

1. A Kamrakartyak &sszetétele alapjan: A jatékban mindig 6 kamrakartyat

hasznélunk, de ezek dsszetétele a nehézségi szinttdl figg:

K6nnyités 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§ eréfor-
rasokkal is beallithatjatok:

e Normal méd: (az elsé jatékhoz ajanlott) 15 pénz, 10 szabadidd

e Konnyl méd: 20 pénz, 10 szabadidé

e Nehéz mdéd: 10 pénz, 10 szabadidd

3. Négyfés jaték esetén: A jatékban a hozzavaldk begyjtésekor 4 {6 esetén
két dobdtélca jar korbe. Ha a két dobdtélca utoléri egymast, az a jatékos, aki
egyszerre mindkett8t megkapja, abban a kérben csak 2 kockat vélaszthat a
szokésos 3 helyett.




OSSZEGZES: A JATEK MENETE A

A receptkartya felépitése:

\

Nehézség (ksnnyii/ kszepes/nehéz)

|__—Gy&zelmi pont és pénz

A
Neve /
Hozzavaldk

versengd és sz6l6, vagy 2-4 f8s kooperativ mddban

SUtési idé
draft (kartyak tovabbadasa) és kivéalasztasa

jelold az aktualis forduloét
Tipus (sés vagy édes

m Kamrakartya felfedése: forditsatok fel egy kamrakartyat
m Alapanyagok begyiijtése:

® Dobd el az 6sszes kockat

e Add tovédbb a dobdtélcat; a jatékosok egyenként vélasztanak kockat
(6sszesen 3 db kocka/ jatékos)

MAGVAS
KENYER

¢ Jelold az alapanyagokat a recepteken, a felesleget pedig a kamraban

étlédik

m Alapanyagok vasarlasa (nem kételezd)
Egyéb akciok:

cukor és s6 viz ® Spérolas: helyezz le kockat a jatékostabladon extra pénzért vagy szabadidéért

e lisztek Load,
keleszt&k Qgﬂﬁ tejtermékek ) chili

9
] ® Tovabbi recept vélasztésa: KOR VEGEN, jatékossorrendben (nem kotelezd)
i)) 20ldségek ? kakad fig) olajok « Kérés és adomanyozas: BARMIKOR - CSAK kooperativ médban

¢ Ujabb célkértya valasztasa: kockalehelyezéssel hiizz két célkartyat, tarts meg egyet
* Fejlesztés / frissits aktivalasa: BARMIKOR (nem kotelezd)

o
-szer ism

4

* Fejlesztés / frissits véasarlasa: KOR VEGEN, jatékossorrendben (nem kotelezd)

m Felkésziilés a kdvetkezs korre: fejlesztések és frissiték jobbra cstusztatasa
gyumolcsok

magvak g
és fliszerek tojas

Sutés: szabadidd elkéltésével vagy kockadobassal
m Pihentetés: a befejezetlen recepteket forditsd oldalra

m Szemetes: megromlott, odaégett receptek a szemetesbe kerilnek
alapanyagok/ célkartya m s6s pékaru ;
g Va Y lm

S N pénz begyljtése, Kész receptek bévitése

b/
— B 7 L, | . )k . 1. Add tovébb a kezdgjatékos jeldlSt és a dobdtalcat
<) pénz (“ [ sltés édes siitemény ISSESS - ) e
1L 3\ ); ) =N 2. Ujitsd meg a receptkindlatot a f6tablan: dobd el a régieket, hiizz a helyikre Gjabbakat
: 3. Keverd meg Gjra a kamrakéartyékat
il Lt el f_? s;gbaglidc’i/ 4./Csusz"cfasd a fejlesztés és frissiték kartyakat egy hellyel jobbra, dobd el az utolsdt,
sttésiidé hazz fel dj lapot

5. Jeldljuk a fordulésavon a kdvetkezd forduld szamat

S % 1‘ 6. Tedd Ujra hasznalhatéva a jatékostabladon lévd Gsszes fejlesztést
frissiték % adomany \ recept

az utolsé forduld utan




KOVASZ RECEPT

A Van sitnivaléd? létrejottének és maganak a jatéknak is egyik
éltetd eleme az €16 kovész. Amatdér haziasszonyként a kovészos
kenyérrel és a kelt tésztakkal a 2020-as COVID id8szak alatt is-
merkedtem meg. Ekkor etettem fel azdta is szépen n6dogéls

él8 kovészomat, Klotildot! :)

KLoTILD,

Azéta mar nemcsak kenyeret és sés pékarukat, hanem kiilon- 0 kovass

b6z8 édes siteményeket, kekszeket is stitdttem. Ahogy béviilt

%‘w__._.,

arepertoarom, Ugy fejl6dott velem egyutt a kis konyhédm is, és
nétt a sttéssel kapcsolatos a mai napig tarté szenvedélyem is!

Klotild, és a ropogds kovészos kenyér adta az elsd 10kést a téma tarsasjatékka
valé forméldsdhoz, amiben f6ként olyan sitemények és pékaruk szerepelnek,
amelyeket én magam is szivesen elkészitek otthon.
Marianna
Mikor az 6regek kenyeret szelnek,
R& még keresztet vetnek.

Nehéz keztik a morzsak utan nydl,
Széjuk halkan mormul.

Mikor a gyerekek kenyeret esznek,
Lekvérbajuszt is kennek.
Mohé szemUk a péket csodalja,
Kenyeret hogy csinélja.”

Részlet a Kenyérdalbdl
(El6adé: Katvdlgyi Erzsébet, szbvegiré: Adamis Anna, zeneszerzd:
Presser Gabor)

Fogadjatok t6lem sok szeretettel
Klotild, a kovasz elkészitésének révid és tomor receptjét:
Kellékek:

e 2 db beféttes liveg
(lazén zarodo csavaros tetével)

A kovasszal kapcsolatban renge-

teg informaciot taldlhatsz kény-

kenyérliszt BL8O, teljes kidrlési liszt vekben és interneten egyarant.

* langyos viz Tajékozddj, és batran végj bele a

konyhai mérleg kovészolds &si médszerébe!

egy nagy adag szeretet :)

25 g teljes kidrlési liszt

Fakanallal j6l elkeverem a beféttes Givegben,

1.nap: | 25gBL8O-asliszt amit lazan zdrok le. Szobahmérsékletre
45 ml langyos viz 24 6rara pihenni teszem.
az egész el6z6 napi kovds P T ] "
S Az el6z8 napi kovészhoz hozzdadom a lisztet
25 g teljes kidrlésti liszt . B R
2. nap: . és a vizet, majd 6l elkeverem és ismét
25 g BL80-as liszt L . .
) 24 6rara pihenni teszem laza tetdvel.
45 ml langyos viz
Akimért kovdszt egy tiszta befGttestivegbe
3. nap: atteszem.
A maradékra mér nem lesz sziikség
50 g kovész (mi egyébkeént ezt is felhasznaljuk,
4. nap: 25 g teljes kidrlési liszt megsitjik még aznap).
259 BL80-as szt Az é16 kovészt ismét elkeverem a liszttel
45 mlszobahémérsékletliviz | gs avizzel, majd szobahémérsékleten
pihenni hagyom.
5. nap: Ezen a napon mar kétszer etetek:
reggel és este is ezekkel az ardnyokkal.
6. nap: : A kovaszt mdr egy nagyobb tivegbe
S e — teszem a térfogatnovekedés miatt.
25 g teljes k|or.|esu szt Aviz mennyiségét 40 ml-re csokkentettem,
25 gL 80-as liszt hogy ersédjon a kovészom.
40 ml szobahémérséklet(i viz
7. nap: Még most is kétszer etetem egy nap.
50 g kovész KOVASZ FELETETESE SUTESHEZ:
50 g teljes kigrlésdliszt ezek az ardnyok mar a siités el6tti
8. nap:

50 g BL 80-as liszt
75 ml szobahémérsékletii viz

kovasz etetéshez kellenek, ebbél 8 6ra
mulva lehet sitni valami finomsagot.




Tanuld meg a jatékot gyorsabban
a szabalymagyarazé videé segitségével:

Szkenneld be a QR-kédot,
és nézd meg a videot!

Tovabbi részleteket a Van stitnivaléd?
BGG (BoardGameGeek) oldaldn olvashatsz.

Ertesiilj elséként a friss hirekrdl és
Gjdonsagokrél - kovess minket
Facebookon: Myam Games!

- HMYAM

www.myamgames.hu

2025



