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A MAGYAR NYELVU JATEKSZABALY A REFLEXSHOP KFT.
TULAJDONAT KEPZ|, ENGEDELY NELKUL NEM MASOLHATO,
SOKSZOROSITHATO ES TERJESZTHETO SEM ONLINE,
SEM NYOMTATOTT FORMABAN.

ATAVASZI MEGERKEZEIT JUHARVOLGYBE

Ma van a tavasz elsé napja, Juharvolgy lakoi pedig az évente megrendezett, tavaszk0szontd karnevalra késziilnek. Amig
a felnottek a falut készitik eld, a gyermekek az erdében kutakodnak a sziikséges hozzavalok utan, hogy kaprazatosan sokszina
iinnepi meglepetéseket készitsenek. Gytjtsd magad koré tigyes bardtaidat és jarjatok be Juharvolgy kiilonboz6 tutvonalait,
készitsétek el6 megfontoltan az egymadssal 6sszhangban 1évo meglepetéseket, és gyozddjetek meg rola, hogy mire bekdszont
az alkony, minden készen all az iinnepségre.

A GYOZELEMHEZ A LEHETOLEGTOBB OROM KELL

A célod, hogy a lehetd legtobb 6rommel toltsd meg a fesztivalt. Ezt meglepe-
tések teljesitésével tudod elérni, amikért pontokat kapsz, {6leg ha megfelel6en
kombindlod a szorakoztatd tevékenységeket, illetve figyelsz a bonuszpontokra.

';1 g Pl Minden teljesitett meglepetést konkrét iinnepségre kell eljuttat-
L= daeh I el nod, és minél inkabb tdmogatod az adott innepséget, anndl

tobb ponthoz jutsz. Emellett pontokat szerezhetsz nagy barati

csapat verbuvaldsaért, készségfejleszto tevékenységekért

és a megmarado erdforrasok felhalmozasaért. Sokfé-
leképpen tehetitek a fesztivalt igazan kiilonlegessé.




72 MEGLEPETESKARTYA

Eroforrasok elkoltésével tudod befejezni a meglepetéseket, azaz eljut-
tatni azokat az innepségre. Ezzekkel tudod a legtobb pontot gytijteni.

1JATEKTABLA

_ kategoria
napsav

Minden meglepetés
az alabbi kategoriak
egyikébe tartozik:

Y DEKORACIO

B+ Hi-ct tivolsa itt.

bonuszpontozas
elooti-
mezo =+ 2 <
Z UNNEPSEGKARTYA
ligetek A meglepetésekkel igazan jo hangulat kerekedik az esti innepségeken.

.- u pontozas

ligejelolo-

mezok |
Amileor megtelle Az esmémyt lavaltt jiték 'seal kezdve, az Gramtatt jirisa <
mindnujan hiizzatok /1], amit tartsatok weg vagy cserdjétek ki a kinslat e

tybjira. Az cooméngt Kivttd jotPhos vegyen o nég gy 7] -t a polebdl vagy o ki

ki -
helﬁzinen jatekosszam- meglepetes-
jelolés mezok
6 ELOORSKARTYA

Jatékrol jatékra valtozo, izgalmas helyszinek.

vizi utvonal erdei utvonal sziklas utvonal

7 NAPLAPKA |

Ezek hatarozzak meg, hogy melyik arucikk az aktualis napdru, azaz mibol all rendelkezésre
bosegesen az aktualls ford uluban | |
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d / _ L™ Z V4 T Dobj d egy /7-t. hogy ey éltalad
vélasztott f? adt /-od kipihent
5..2SEBEK” JATEKOSTABLA icgyen és a zsebtablédrol

a kezedbe vedd.

Rendezd az 6sszes dolgodat a zsebeidbe vagy annak kozelébe. Legfeljebb harom késziilofélben
lévo meglepetést tarthatsz a bal oldalon. Minden befejezett meglepetést tarts a jobb oldalon.

A tevékenységeket tartsd a tablad alatt. A zsebtablak hatoldalan pontozosav talalhato. . . s
40 TEVEKENYSEGKARTYA

kesziilofelben levo meglepetesek  elkesziilt meglepetesek A vadonban elsajatitott készségekeért jard jelvények.

faradtbaratok tevekenysegek



36 BARATKARTYA 5 KEZDOBARATKARTYA

Kinalj fel kincseket és szerezz baratokat, akik a segitségedre Ez,te” vagy. A kezdokartyad minden szempontbdl baratkartyanak
lehetnek az utvonaltipusaikkal és kiilonleges kepességeikkel. szamit, kiveve ha egy hatas masképpen rendelkezik.
utvonaltipus utvonalitipus
Harom kiilonb6z6 A kezdokartyad
utvonaltipus van: mindharom
P utvonaltipuson
-. ol ) viz) atutazhat, de
- az adott korben
Lmi:nr E;t :*"ff’f csak egyen.
SZIKLAS PN '
415 | G
ERDEI

50 JATEKOS- | 1KUKAC
KOCKA Ez a kezddjatékos-jeldl6.

Jatékosonként tiz.

Tarajos siill Mosomedve Roka Mokus

12 KOSZALAS- | 20 TERKEP-| 13 LIGETJELOLO 6 KINCSMEZO
KARTYA LaPHA
A koszalasok soran lehet Hasznald arra, hogy Ezeknek az elolapjan kiilonb6zo arucikkek lathatok, Ezeknek az elolapjan kincsek lathatok,
kiilonboz6 dolgokra akadni olyan tutvonalakon és meghatarozzak, hogy melyik ligetben mit lehet és meghatarozzak, hogy mely
az erdoben. haladj at, amelyre a betakaritani. Négyfajta hatlap van: utvonalakon talalhatok kincsek.

= i - barataid nincsenek Kétfajta hatlap van:

felkesziilve.

§ - ea e
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Ezt a hét er6forrast drucikknek nevezziik. A kincsek (/dsd alul) nem arucikkek. Amikor valahol (#)szerepel, az eqy tetszéleges arucikket” jelent.

18 bogyo
Ezt a harom er6forrast kincsnek hivjak. A kincsek nem ru- Habarmelyik eréforras elfogyna a keszletbol, hasznalja-
cikkek (/dsd feljebb). Amikor valahol .7 szerepel, az egy tok ezeket a tobbszorozoket, amig el nem koltotok any-
tetszéleges kincset” jelent. nyit az adott erdforrashdl, hogy ujra elegendo legyen a

keszletben belole. Amikor egy tobbszorozore eroforrast
helyeztek, akkor az adott er6forrasbol harommal vagy ot-
telrendelkeztek, attol fliggoen, hogy a tobbszorozolapka

melyik oldalat
hasznaljatok. Példaul ez
: harom méznek ...eZpedig ©F
18 virag 18 kavics szamit... ot bogarnak.



o Helyezzétek a jatéktablat a jatekter kozepére.

e Keverjétek meg az eloorskartyakat. Helyez-
zetek egy-egy véletlenszerten valasztott elo-
orskartyat a ket eloorsmezore képpel felfele,
a maradek kartyat pedig helyezzétek vissza a
jatek dobozaba.

O Keverjétek meg az innepségkartyakat. Helyez-
zetek harom veéletlenszertien valasztott innepség-
kartyat a jatektabla folé, képpel felfelé, a maradék
kartyat pedig helyezzétek vissza a jaték dobozaba.
Otnél kevesebb jdtékos esetén a nem haszndlt jd-
tekosszinek kockdival takarjdtok le azokban a so-
rokban a meglepetésmezoket, amelyek az aktualis
jatékosszamndl magasabban vannak, ezeket nem
hasznalhatjatok a jaték folyaman.

O Keverjétek meg a kincs-, a tevékenység- és a ba-
ratkartyakat kiilon-kiilon. Alkossatok belolitk
kulon képpel lefele forditott paklikat, majd for-
ditsatok meg mindegyikbdl négy-négy kartyat
képpel felfelé egy sorba, az itt lathaté modon
kialakitva a kindlatokat. Minden pakli mellett
hagyjatok helyet a dobopakli szamara.

» Ha barmelyik kindlatban két ugyanolyan kar-
tya lenne, dobjatok el az egyik példanyt, és huiz-
zatok a helyére egy uj kdrtydt, hogy minden
kinalatban négy kiilonbozd kdrtya szerepeljen.

Keverjetek meg a koszalaskartyakat ¢s alkos-
satok beloliik egy képpel lefelé forditott paklit
a baratpakli mellett.

O Helyezzétek a hat fekete é€s fehér kincsmezot
keppel lefelé a jatéktablara, az egyez6 utvonal-
mezOkre, majd forditsatok mindegyiket képpel

felfelé.

O Keverjétek meg a ligetjeloloket képpel lefelé.
Helyezzetek a bukk-, juhar- és tolgyjeloloket
veletlenszertien az egyezod ligetmezokre, majd
forditsatok mindegyiket képpel felfelé. Ezt
kovetden helyezzétek a megmaradt mezokre
véletlenszertien az altalanos jeloloket, a végén
egyetlen dltaldnos jelolo marad ki. Egyesével
forditsatok képpel felfelé az altalanos jelolo-
ket. Ha egy ligetben kett6 ugyanolyan arucikk
jelenik meg, cseréljétek ki az egyik altalanos
jelolot a megmaradt altalanos jelolovel. Ennek
a folyamatnak a végére minden helyszinen két
kiilonbozd drucikknek kell szerepelnie, és végiil
egyetlen dltaldnos jelolonek nem lesz helye, azt
helyezzétek vissza a jaték dobozdba.

0 Keverjétek meg a naplapkakat képpel lefelé, és

alkossatok beldliik egy képpel lefelé forditott
4

Fontos, hogy csak a jdatékosszdmnak megfelel6 sorokat haszndljdtok. Min-
den sor elott van egy szdm. Helyezzétek egy nem haszndlt jatékosszin kockdit
azokra a mezokre, amik az aktudlis jatékosszam folotti sorokban taldlhatok.
Egy négyfos jaték esetén példaul kizdrdlag az 5-0s jelolésti sor mezdit kell leta-
karni. A letakart mezoket nem haszndlhatjatok a jaték folyamdn.
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paklit a jatektabla mellett. Huzzatok egy napot
a pakli tetejérol, és helyezzétek azt képpel felfelé

a napsdvra, balrél az els6 mezére. A lapkan latha-
to arucikk lesz az adott forduloban a napdru.

O A hét arucikkbol, a harom kincsbol és 0
a térkeépekbol alkossatok )
egy-egy kozos készletet.

e



o Valasszatok egy kezddjdtékost, 6 vegye magahoz
a kukacot. Ezt kovetden mindnyadjan hajtsatok
végre az alabbi 1épéseket:

eVélasszatok egy-egy jatékosszint. Vegyetek
magatokhoz a sajat szinti zsebtablatokat, al-
latfiguratokat, jatékoskockaitokat és a kezdd-
baratkartyatokat. Helyezzétek a kockaitokat
a zsebeitekbe, a figuratokat pedig a faluba.

O Vegyetek magatokhoz a kozos készletbdl egy-
egy térképet és minden Kincsbol egyet-egyet
(bogdr, kavics és virdg). Helyezzetek mindent
a zsebeitekbe a megfelel6 helyekre.

0 Huzzatok egy-egy baratot a pakli tetejérol, és
vegyétek a kezetekbe a kezdObaratotokkal egyiitt.

6 Huzzatok harom-harom meglepetést a pakli
tetejérol. Ezek koziil valasszatok ki kettot, amit
megtartotok, a harmadikat pedig dobjatok el a
meglepetés huzopakli mellé, a dobopakliba. A két
megtartott kartyat helyezzétek a zsebtablatoktdl
balra képpel felfelé. Ezeket a meglepetéseket igye-
keztek aktudlisan elokésziteni.




A jaték ot, ordnak nevezett fordulobol dll. A kezddjdtékossal kezdve a jaték menete az 6ramutaté jardsaval meg-
egyezO irdnyban halad. Amikor sorra keriilsz, akkor a korod kezdetén jatssz ki a kezedbdl egy baratot (vagy
koszaldst). Ha a korod kezdetén egyetlen kartyat sem tudsz kijatszani, passzolnod kell. Amikor passzolsz, mar
nem Keriilsz sorra djra az adott forduléban, és amikor mindenki passzol, a fordulo véget ér.

NEHANY ALTALANOS SZIABALY

« Minden alkalommal, amikor begyiijtesz vagy kapsz valamit, azt a kozos készletbol kell elvenned, és a zsebed-
ben kell tarolnod. Minden alkalommal, amikor elkoltesz valamit, vagy fizetsz valamiért, akkor azt a zsebedbol
a kozos készletbe kell visszatenned.

« A kezedben lév6, még nem Kijatszott barat kipihentnek szamit, egy mar Kijatszott barat faradtnak szamit
(a bardtokat a zsebtablddra kell kijdtszani). De ne aggddj... minden ora (forduld) kezdetekor minden faradt bardtod
visszatér a kezedbe, és vijra kipihent lesz.

« Amikor egy kartya kikertil valamelyik kinalatbél (mindegy, hogy milyen okbdl), akkor azt a kindlatot azonnal
fel kell tolteni. Egy kindlat feltoltéséhez el6szor a kindlatban maradt kartyakat a paklitol tavolabb kell csusztatni,
majd a pakli tetejérdl egy uj kartyat kell htizni kozvetleniil a pakli mellé. Ha egy kindlatban két ugyanolyan kdrtya
szerepel, dobjdtok el az egyik példanyt, és hiizzatok 1j kdrtydt, hogy minden kindlatban négy kiilonbozé kdrtya
szerepeljen. A kiillonbozo tipusu kartydknak kiilon dobopaklija van, ha pedig egy pakli elfogy, és Gjabb kartyat
kellene huzni, keverjétek meg a megfelel6 dobdpaklit, és alkossatok beldle egy j huzépaklit.

A KORODBEN

Altalaban egy baratot (néha kdszalast, olyankor azonban
kimarad a 2. es 3 lepes).

LS ¢ Haladjazutvonalak mentén a barataid utvonaltipusai alapjan, valamint térképek felhasznalasaval.

Hajtsd vegre a helyszined akciojat.

Kolts el eroforrasokat, hogy meglepeteseket keszits
es eljuttasd azokat az unnepsegekre.




Jatssz ki a kezedben 1évo kartyak koziil egy baratot képpel felfelé
a zsebtlablad fdradt bardt mezdjére. A Kkijatszott kartya meghata-
rozza, hogy milyen atvonalon haladhatsz ebben a korben, tovabba
kiilonleges baratképességeket biztosithat.

Ha rendelkezel készalassal, akkor barat helyett kijatszhatod azt.
Amikor készdlsz, hagyd ki a korod 2. és 3. 1épését. Errdl részletesebben
a 12. oldalon olvashatsz, a koszdlas részben.

A kijatszott baratodon valamilyen atvonaltipus lathato: vizi, sziklas
vagy erdei. A kezddbardtod mindharom tipust tartalmazza, ezek
koziil egyet kell valasztanod a kdrtya kijdatszdsakor.

Kotelezo ellépned arrdl a helyszinrdl, ahol jelenleg tartozkodsz (ahol a
korodet kezded), és kotelezo a kijatszott baratod utvonaltipusét hasz-

nalnod. Mozgasd a figuradat helyszinrol helyszinre, bArmennyi olyan
utvonalon athaladva, amilyet a baratod alapjan a korre vélasztottal.

Vizi
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TERKEPEK

Miel6tt és/vagy miutan hasznalod a baratod utvonal-
tipusat, térképeket kolthetsz el extra mozgasért cserébe.
Minden elkoltott térképért mozgasd a figurdadat egyet-
len tetszdleges tipusu utvonalon. Fontos, hogy a baratod
utvonaltipusat nem szakithatod meg térképes utazassal:

1. El6szor barmennyi térképet elkolthetsz, ha szeretnél,
hogy mindegyikért egy-egy utvonalon tovabbhaladj.

2. Ezt kovetéen kotelezo6 olyan utvonal(ak)on utaznod,
amilyen a baratod atvonaltipusa.

3. Végezetiil barmennyi térképet elkolthetsz, ha
szeretnél, hogy mindegyikért egy-egy utvonalon

tovabbhaladj.

KINCSEK AZ UTVONALAKON

Minden alkalommal, amikor egy olyan atvonalon ha-
ladsz at, amin kincsmez6 van, gyujtsd be a megfelel
kincset a kozds készletbol.

VISSZALEPES ES TOBBEN EGY HELYSZINEN

Ugyanabban a korben kizardlag egyszer haladhatsz at egy-egy
utvonalon. Ha szeretnél, visszatérhetsz arra a helyszinre, ahol a
korodet kezdted (mdr ha vissza tudsz oda jutni gy, hogy minden
titvonalon csak egyszer haladsz dt). Egyetlen helyszinen tobb figura
is allhat, erre vonatkozoan nincs semmilyen korlatozas.

Példaul kijatszhatod ezt a cstkosmokust a zsebtdabladra.

Példa: A faluban tartozkodsz.
Mivel a cstkosmokus kdrtyddat
jatszottad ki, ebben a korben
erdei utvonalakon haladhatsz at.
Felmehetsz a kildtohoz, és meg-
dallhatsz ott, vagy azt elhagyva to-
vabbhaladhatsz a kozeli ligethez.

Ugy dontesz, hogy a ligethez
mész, igy a figurddat dtmozga-
tod az erdei utvonalakon. Mivel
utkozben dathaladsz a virdg kincs-
mezon, begytijtesz egy virdgot.

Ha lenne térképed, barmelyik utvonalon
tovabbhaladhatnal attél a ligettdl (kivéve
azt, amelyiken ide érkeztél). Példaul a vizi
utvonalon keresztiil tovabbhaladhatnal a
kovetkezo ligethez, titkozben pedig begyiijt-
hetnél egy bogdr kincset.

Fontos, hogy térképet a csikosmokus erdei
utvonalanak felhaszndldsa elétt is elkolt-

hetsz.



Amikor az 0sszes mozgast végrehajtottad a korodben, aktivdlhatod azt a helyszint, ahol végiil a igurdd megall.
A korodben dltaldban egyetlen helyszint aktivalsz. Minden helyszinnek hasznos funkcioi vannak:

LIGETEK

Példaul ebben a ligetben két agyagot, vagy két

a jaték folyamdn azonban mdr nincs jelentdségiik. Ha betakaritasz legaldbb egy agyagot, mikozben

Hérom ligettipus van: juhar (piros), tolgy (narancssdrga) és bikk  bogyot, vagy egy agyagot és egy bogydt takarit- | | '{,r
(sdrga). A ligettipusokat figyelembe kell venni az el6késziiletek sordn, — hatsz be. B !, -

Amikor ligetben tartézkodsz, drucikkeket tudsz betakaritani.
Minden ligetben két jel6l6 hatarozza meg azt a két arucikket, ami
a jaték folyaman megtaldalhato az adott ligetben. Amikor arucik-
ket takaritasz be, gytujts be egyet-egyet mindkét tipusbol, vagy
valassz egy tipust, és abbol gytijts be kettot.

o
" / Amikor arucikket takaritasz be, ha legaldbb az egyik

I :: arucikk megegyezik a napdruval, abbdl a tipusbol

- /1 I gyujts be még egyet.

AFALY

Uj bardtsdgokat kothetsz kincsek elkoltésével. A kinalatban 1év6
minden bardtkartyan lathatd, hogy milyen kincsek elkoltésével
szerezheted meg azokat.

Koltsd el a sziikséges kincseket, majd helyezd az uj baratodat a
zsebtablad faradt barat mezojére (tehdt ne vedd a kezedbe). Cstisz-
tasd az vjonnan megszerzett bardtkdrtydt a madr kijdtszott kdrtydid
ald, hogy azok maradjanak lathaték. Azonnal toltsd fel a kinalatot.

Példaul két kavics elkoltésével baratsagot kothetsz
ezzel a pézsmapocokkal.

H""—

A KILATO

Gytjts be két térképet és egy altalad valasztott meglepetést
a kindlatbol. Azonnal toltsd fel a kindlatot.

A KLUBHAZ

Hajtsd végre az 0sszes alabbi akcidt tetszoleges sorrendben:

« Gyljts be egy meglepetést a pakli tetejérol.

« Helyezd az egyik jatékoskockadat egy tetszoleges tinnep-
ség barmelyik meglepetésmezoéjére (ldsd a részleteket a 10.

oldalon az iinnepségek résznél).

o Gylijts be egy dltalad valasztott tevékenységet a kinalatbdl
(ldsd a részleteket a 11. oldalon a tevékenységek résznél).
Azonnal toltsd fel a kinalatot.




-

Gyjts be egy meglepetést a pakli tetejérol és egy altalad va-
lasztott meglepetést a kindlatbol. Azonnal toltsd fel a kinalatot.

AFar - o

ELOORSO

Minden jatszmaban két el66rs van. Az el00rsok jatékrol jaték-
ra valtoznak, de hasonloan mikodnek. Amikor egy el66rsot
aktivalsz, hajtsd végre az alabbi lépéseket ebben a sorrendben:

€) Hasznélhatod az el66rs piacdt. Minden el66rson szamos
kereskedelmi lehetdség lathato. Barmennyit keresked-
hetsz a lathato lehetOségek alapjan, tetszdleges sorrend-
ben. A lathaté kereskedelmi lehetéségekkel alapvetéen
korlatok nélkiil élhetsz, kivéve ha a kartya korlatozza azt.

« Amikor kereskedsz, koltsd el a sziikséges targyakat,
majd megkapod az ott lathatokat. Az elkoltott kartya-
kat dobd a megfelel6 dobdpakliba.

Az ezen a kereskedésen lathato
korlatozas meghatarozza, hogy ezt
a kereskedést legfeljebb kétszer
hajthatod végre a korédben.

€) Hasznalhatod az el66rs hatdsdt. Kovesd az el66rs
utasitdsait, hogy hasznald az egyedi hatasat.

Példdul a
konyves kocsinal
eloszor az alabbi
kereskedéseket
hajthatod végre

tetszoleges
sorrendben:

 Dobj el egy meglepetést, hogy két tetszdleges kincset kapj.
Ezt barmennyiszer megteheted.

« Kolts el egy agyagot vagy egy levelet, hogy kapj egy napdarut
vagy egy kordabbi napdrut. Ezt legfeljebb kétszer teheted meg.

« Kolts el egy tetszoleges drucikket, hogy kapj egy térképet.
Ezt legfeljebb kétszer teheted meg.

Ezt kovetden elkolthetsz legfeljebb hdrom kincset, hogy
ugyanannyi tevékenységet htizz a pakli tetejérdl, nézd meg
azokat, majd tarts meg egyet.

HEGYFOK

Gytjts be harom naparut, majd azonnal szaguldj a faluba.
Ez kovetéen aktivalhatod a falut tigy, mintha a megszokott
modon odautaztal volna.

e Ezeknek a napdruknak a begytjtése nem szamit betaka-
ritdsnak.

-\ szinr0l egy madsikra helyezed a figurddat.
A szdguldds nem szdmit utvonalon torténd

utazasnak.

l A szaguldassal kozvetleniil az egyik hely-

Példdaul ha a méz az aktudlis napdru,
akkor hdrom mézet gyiijtesz be, majd a
faluba szaguldasz.




Amennyiben rendelkezel a sziikséges eroforrasokkal ahhoz, hogy
egy vagy tobb meég nem befejezett meglepetésedet elkészitsd, most
elkészitheted azokat a megfelel6 eroforrasok elkoltésével. Egy
meglepetés elkészitésekor:

) Koltsd el a lathatod eréforrasokat.

) Helyezd it a meglepetést a zsebtablad mell6l bal (késziilofélben)
oldalrdl a jobb (elkésziilt) oldalra.

- ) Minden meglepetés bal fels6 sarkaban lathato, hogy milyen ka-
tegoriaba tartozik. Ha barmelyik linnepségen iires mez6 van
ebbdl a kategoriabol, vilassz egy ilyen mezét és szdllitsd oda a
meglepetést egy sajat kockad lehelyezesevel.

UNNEPSEGEK

Amikor meglepetést juttatsz el tinnepségre, egy kockadat az
tinnepség megfeleld kategoriaju iires mezdjére kell helyezned.
Ha nincs ilyen elérheté mezd, nem helyezheted le a kockadat.

Minden tinnepséget kiilon kell lepontozni a jatek vegén, az alap-
jan kaptok pontokat, hogy kinek mennyi kockdja van egy-egy
unnepségen. Minél tobb, anndl jobb. Ezt mindenféleképpen vedd
figyelembe a jatek folyaman, amikor kockat helyezel le.

Amikor egy adott tinnepségen az utolsé mezot is letakarja valaki,
azonnal aktivalodik az iinnepség eseménye. Az események alta-
laban minden jatékos szamara jutalmat biztositanak, aki pedig az
utolso mezot takarja le, extra jutalmat kap. Az esemény végrehaj-
tasahoz kovessétek az innepség utasitasait.

A csorgodob befejezéséhez megvan a
sziikséges makkod, dgad és bogarad.
Elkoltod ezeket az erdforrdsokat és at-
helyezed a kartydt a zsebeid késziilo-
félben oldaldrol az elkésziilt oldalara.

A csorgddob a szorakoztatds katego-
ridba tartozik. Lehelyezed egy kockd-
dat a szabadtéri tanc iinnepség egy
lires szorakoztatds mezdjére, ezzel
neked van a legtobb kockdd ezen az
innepsegen.

+72° ha hegedilvel is
rendelieezel.
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Ha ezzel az utolsé mezdt takarndd le ezen az ilinnepségen, a sza-
badtéri tanc eseménye aktivdlodna, de mivel még két iires mezo
van itt, majd mdskor keriil erre sor.

A MEGLEPETES BONUSZIPONTOZIASA

Bizonyos meglepetések 6sszhangban vannak mas megle-
petésekkel, igy igyekezz olyan meglepetéseket dsszerakni,
amelyek egyiitt nagyszerti szérakozdst biztositanak az iin-
nepségeken.

Egyes meglepetések a jaték végén akkor biztositanak bo-
nuszpontokat, ha adott er6forrasokat ,,tarolsz rajtuk™. A ja-
ték soran tetszolegesen atcsoportosithatod az eréforrasaidat
a zsebeid és a kartyak kozott, igy a jaték végi pontozasig az
erOforrdsok nem tartoznak a kartydhoz.

+2 minden itt térolt
3 pirért.

+72 _ha hegediivel is
rendeliezel.

Példaul a csorgodob bonuszpontot biztosit a ,,zenélés™-ért, azaz ha
hegediit is biztositasz az iinnepséghez. Bogargyiijto iiveged is van,
ami bonuszpontot biztosit minden rajta tdrolt bogdrbdl és levélbil
allo pareért.

HAROM MEGLEPETESES LIMIT

Bdr a korod soran lehet haromnadl tobb késziilofélben [évo meg-
lepetésed, ha a korod végén haromnal tobb ilyen meglepeté-
sed van, el kell dobnod annyit, hogy végiil hirom maradjon.

A zsebtabladon ez a jelzés arra emlékeztet,
hogy legfelijebb hdarom késziilofélben lévo

meglepetésed lehet a korod végeén.
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Minden tevékenység leirja, hogy mi a hatdsa. Egyes tevékenységek
hatdssal vannak a jaték végi pontozasra, masok allando elonyt bizto-
sitanak, mig megint mésok dranként (fordulénként) meghatdrozott
alkalommal aktivalhatoak.

« Amikor olyan tevékenységet aktivalsz, amit csak korldtozott alkalom-
mal haszndlhatsz, atmenetileg jelld meg egy kockaddal a hasznalatat.
Minden ora (fordulo) végén vedd le a tevékenységeidril a kockdidat.

« AzOK a tevékenységek, amelyekkel utazhatsz, ugyanugy mukod-
nek, mint a térképek, tehat a kijatszott baratod atvonaltipusanak
hasznalata elott vagy utan tudod hasznalni dket.

 Tartsd a tevékenységeidet a zsebtablad alatt. Egyszerre legfeljebb
négy tevékenységed lehet, igy ha egy 6todikhez jutnal, el kell dob-
nod egy mar meglévo tevékenységedet.

« Nem lehet két ugyanolyan tevékenységed. Ha barmilyen jatékbeli
hatds miatt két ugyanolyan tevékenységed lenne, dobd el az egyiket
és huzz helyette egy Gjat a pakli tetejérdl.

" ““MEHESZKEDES

Or dnként kétsacr cieithetsz cgy
. de-ot fsegy * -at. hogy
ph . kapjegy Tt

Példdul a méhészkedés lehetdvé teszi, hogy virdgot és bo-
garat kolts el oranként kétszer, hogy egy-egy mézet kapj.

Amikor hasznalod ezt a hatast, koltsd el ezeket az kincse-
ket, és vedd magadhoz a mézet, majd jelold meg a tevé-
kenységet egy kockdddal, ezzel jelezve, hogy egyszer mdr
haszndltad a hatdst. Ha mdsodszor is haszndlod a hatdst,
jelold meg még egy kockdval, és ennél tobbszér mdr nem is
hasznalhatod ezt a tevékenységet ebben az ordban.

o
b e - |
i !

Minden barat rendelkezik valamilyen képességgel, a leirds pedig azt

is meghatdrozza, hogy az mikor hasznalhat6 abban a korben, amikor

kijatszod.

o Szamos baratképesség csak akkor aktivalodik, ha meghatarozott akciot
hajtasz végre a korodben, igy probdld meg akkor kijatszani a bardtaidat,
amikor a legtobbet tudod kihozni az egyedi képességeikbdl.

« Ha egy bardt nem hatdrozza meg, hogy mikor haszndlhato a képes-
sége, akkor a korodben barmikor haszndlhatod azt.

Betakaritottal a korodben, agyagot és bogyot begyiijtve. Mivel a csikos-
mokust jatszottad ki és betakaritottal a korodben, a képességnek ko-
szonhetoen egy extra makkot is begyiijthetsz.




Amikor kdszdlast jatszol ki a korodben, a kovetkezoket kell
tenned:

Gyujtsd be a kartydn lathato két er6forrast (ez nem szdmit
betakaritdsnak). Majd csusztasd a végrehajtott koszalaskar-
tyat a koszalaspakli aljara, képpel lefelé (a kdszdldskdrtydk-
nak nincs dobopaklija).

Ezt kdvetOen a megszokott mdédon befejezhetsz meglepe-
téseket. Ennyi, nem utazhatsz és nem aktivalhatsz egyetlen

helyszint sem.

MIK EZEK?

Példaul ha ezt a koszalaskartyat jatszod
ki, akkor begytijtesz egy makkot és egy
virdgot. Ezt kovetden a megszokott mo-
don bdarmelyik meglepetésedet befejez-
heted, majd a korod véget ér.

Szamos helyen taldlkozol az aldbbi szimbolumokkal, itt 6sszegy(jtottiik, hogy konnyen megtaldld, mi mit jelent.

tetszoleges tetszoleges tetszoleges
arucikk Kincs eroforras arucikk
/7 Me g
f_.w""_/ " I\ ff’/ ! i _; f; !Yl
aktualis tetszéleges aktualis vagy meglepetés
naparu korabbi naparu tetszoleges

korabbi naparu
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meglepetésa
kinalatbol

ket ugyanolyan

barat a
kinalatbol
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jatékoskocka

koszalas

-

szaguldas egyik
helyszinrél a

tevekenyseg a masikra

kinalatbol

helyezd eqy helyezd egy
kockadat egy kockadat egy
tetszoleges unnepség

Unnepségmezore ételmezojére



EGY FORDULO VEGE

Ha az 6todik oranak (fordulonak) is vége (a napsdav végén is naplapka dll), alkonyodik és a jaték véget ér, kovetkezik a jaték
végi pontozas. Ha még nem az 6todik oranal jartok, kovessétek az aldbbi 1épéseket, hogy lezarjatok az aktualis orat:

1. HALAD A NAP

Huzzatok egy uj naplapkat a pakli tetejérdl és helyezzétek
azt képpel felfelé a napsav kovetkezé mezojére. Forditsatok
meg az el6z6 naplapkat, és helyezzetek arra egy olyan aru-
cikket, ami megegyezik az imént leforditott lapkdn lathaté
aruval (bizonyos jatékbeli hatdsok korabbi napdrukra hivat-
koznak, igy ez fontos emlékeztetd lehet).

2. AKARTYAKINALATOK FRISSITESE

Dobjatok el az ajandék, a barat és a tevékenység kindla-
tokbdl a paklitdl legtdvolabbi kartyat, majd toltsétek fel
a kinalatokat.

3. A SAJAT BARATOK ES TEVEKENYSEGEK
FRISSITESE

MEHESZKEDES

Vedd vissza a kezedbe az 0sszes faradt baratodat a zseb- e i
tabladrol, 6k ismét kipihentnek szimitanak és a rendelke- | i
zésedre allnak a kdvetkezo ordban. Ha van tevékenységen
[év6 kockad, tavolitsd el az(oka)t.

4. KI FOG KOSZIALNI?

Jelentsétek be mindnydjan, hogy hany baratotok van a ke-
zetekben (a kezdobardtotokat is beleértve).

Ezt kovetden leszamitva azt a jatékost (vagy jdtékosokat),
akinek a legtobb barat van a kezében, mindenki mas huz-
zon annyi készalaskartyat, hogy végiil minden jatékosnak
ugyanannyi kartya legyen a kezében.

5. A KUKAC TOVABBMASIIK

A kukac jelenlegi birtokosa adja tovabb azt a tole balra l6
jatékosnak, a kovetkezd oraban 6 lesz a kezddjatékos. Ora

indul! Példa a koszaldsra: Neked (piros) négy bardt van a kezedben

x i (a kezdobardttal egyiitt). A lila jatékosnak hdrom, a sdrga jdté-
kosnak viszont csak ketté van a kezében. A lila jatékos hiizzon
ey koszdldskdrtydt, a sdrga jdatékos pedig kettét. Igy minden
jdtékosnak ugyanannyi kdrtya lesz a kezében amikor elindul a
kovetkezo ora.
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JATEK VEGI PONTOZAS

Dobjatok el a késziilofélben lévo meglepetéseiteket. Forditsatok meg
a zsebtablatokat, ahol egy pontozosavot talaltok, amin a figuratokat
pontjeloloként haszalva 6sszegezhetitek a pontjaitokat. Minden al-
kalommal, amikor tulhaladtok a pontozdsav végén, helyezzetek egy
kockat a +50 mezore, a figurdatokkal pedig induljatok el tijra a sdavon.
A kovetkezok biztosithatnak pontokat: meglepetések, baratok, te-
vékenységek, megmaradt eroforrasok és az iinnepségek.

MEGLEPETESEK

Mindegyiken lathato az érte jaro pontszam. Ezen felil szamos
meglepetésen bonuszpontozas is talalhato.

« Ha egy meglepetés ugy fogalmaz, hogy akkor kapsz bonuszpontot,
ha emellett ,rendelkezel” valamivel, akkor egy-egy ilyen elem-
mel akar tobb meglepetes feltetelét is teljesitheted. Példaul ha két
csorgodobod van (ami tovabbi bonuszpontot ad, ha hegediivel is
rendelkezel) és egy hegediid, akkor az egy hegediivel mindkét csor-
godob feltételét teljesited.

» Bizonyos meglepetések lehetove teszik, hogy erdforrasokat ta-
rolj magan a kdrtyan bonuszpontért. Szabadon atrendezheted
a zsebeidben és a meglepetéskartyaidon 1év0 erdforrdasokat a
legtobb pont eléréséért, ugyanakkor minden egyes eréforras
csak egyetlen kartyanal vehet6 figyelembe. A meglepetéseken
tarolt eréforrdsok nem szamitanak megmaradt eroforrdasnak, igy
annak pontozdsa soran nem vehetok figyelembe.

BARATOK

A barataidon lathatd, hogy mennyi pontot érnek (kivéve a kez-
débaratodat).

TEVEKENYSEGEK

Mindegyiken lathato, hogy mennyi pontot ér. Nehanyon pedig
tovabbi bonuszpontozasi feltétel talalhato.

MEGMARADT EROFORRASOK

A méz, a térképek, valamint minden megmaradt 3 er6forras (drucik-
kek és kincsek) egy-egy pontot ér (a 3 eréforras barmilyen osszetételii
lehet). Az egy, illetve kett6 megmaradt erdforrds nem ér pontot.

UNNEPSEGEK

Minden tinnepséget kiilon értékeljetek ki. Mindegyik esetében:

e Az a jatékos (dontetlen esetén azok a jdatékosok), akinek a legtobb
kockaja van az innepségen, négy pontot kap, valamint minden
kockédja utan tovabbi egy-egy pontot.

» Az a jatékos (dontetlen esetén azok a jatékosok), akinek a ma-
sodik legtobb kockdja van az tinnepségen, ketto pontot kap,
valamint minden kockaja utan tovabbi egy-egy pontot.

» Az Osszes tobbi jatékos annyi pontot kap, amennyi kockaja van
az unnepsegen.

» A sorokat blokkolo, nem hasznalt jatékosszin kockait ne vegyétek
figyelembe semmilyen szamitds soran.
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+75° mi den itt térolt
T parirt.

A bogargyiijto iiveged §J meg §QJ pontot ér az itt tdarolt két
bogdr és levél paros miatt. A két csorgodobod mindegyike
& meg & pontot ér a hegediid miatt. A hegediid pedig
onmagdaban tovabbi ) pontot ér.

A bardtaid osszesen
() pontot érnek.
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A tevékenységeid egyrészt ) pontot érnek, a
vizimentés tevékenység pedig () bonuszpontot
biztosit a harom viz utvonalu bardt miatt.

A megmaradt erdforrdsaid osszesen & pontot érnek:

Végezetiil pedig minden iinnep-
séget ki kell értékelni. A szabad-
téri tancoldsndl neked (piros) és
a sdrga jatékosnak holtversenyben
a legtobb kockdtok van, harom-
hdrom, igy mindketten @ pon-
tot kaptok (a kék jdatékos pedig ﬁ:ﬁﬁm‘fﬁﬁﬁ*&m,ﬁ
a mdsodik legtobb kocka miatt Rl ol (UL L e iR S 1 n Uil

& pontot kap).

A masik két iinnepség esetében (a példaban nem
lathato) az egyikért @ pontot kapsz a mdsodik he-
lyezésért (két kockdval), a masikért pedig minddssze
W pontot kapsz az egyetlen ott 1évo kockad miatt.

A végs6 pontszdmod @ Vajon ezzel te toltotted
meg a legtobb orommel az idei tavaszi karnevalt?



A GYOZTES A Tavaszi karnevdl nagyon kevés szabalymodositassal
Miutdan mindnydjan Osszesitettétek az elért pontja- konnyen jatszhato egyediil is.
itokat, a legtobb ponttal rendelkezé jatékos a gydz-

g s S Bl e Ne készits el0 tinnepségeket, nem lesz rajuk sziikség
tes, 0 toltotte meg az idei iinnepef a legtobb o6rémmel.

egyszemélyes jaték esetén, nem ezekre készited a meg-

Daintetlen esetén minden érintett jatékos ugyanugy lepetéseket, igy hagyj figyelmen kiviil minden jatékbeli
gyozles, és ez még nagyobb boldogsdg, mint egyediil hatast, ami az innepségre vonatkozik.
nyerni.

o A fordul6 végén a ,,Ki fog koszdlni?” soran, ha a for-
duléban nem szereztél legalabb egy baratot, huzz egy
koszalaskartyat.

Ezeket figyelembe véve jatssz a megszokott modon, a
jaték végén pedig vdlaszolj az aldbbi négy kérdésre. Min-
den valasznal kapsz egy szot, a négy szot egybeolvasva

pedig megtudod az elért titulusod. Példaul: A sodré folyé
elragadoan lelkes koszdldja.

1. Melyik utazastipusbol rendelkezel a legtobbel?
Dontetlen esetén vdlassz koziiliik te.

W : A siirti erdd

: A sodré folyo

DONTETLEN

2. Melyik meglepetéstipusbol készitettél a legtobbet?
Ddontetlen esetén vdlassz koziiliik te.

Dekoracio: fantdziaduisan
Szorakoztatas: elragadodan
L] Etel: szivélyesen

Ajandék: nagylelktien

3. Mennyi a végso pontszamod?
0-25: dlmos
26-50: komotos
51-75: lelkes
76-100: aktiv
101-125: sinnepélyes
126+: kicsattand

4. Mennyi tevékenységed van?
0-1: kdszdldja
2: felderitdje
3: kirdnduldja
4: vadore
15




A JATEK ATTEKINTESE

AVAGY ATELJES JATEKSZIABALY EGYETLEN OLDALON
ELOKESZIULETEK

Helyezzétek a jatéktablat a jatektér kozepére, készitsetek elo két elo0rsot €s harom iinnepséget. Alkossatok egy koszalaspaklit, valamint egy-egy
paklit és négy-négy kdrtyas kindlatokat a meglepetés-, tevékenység- és baratkartyakbol. Véletlenszertien rendezzétek el a fekete és fehér kincs-
mezoOket. Készitsétek elo a ligetjeloloket (egy ligetben sem lehet két ugyanolyan drucikk). Keverjétek meg a naplapkakat és forditsatok meg egyet a
napsav els6 mezojére. Alkossatok kozos készletet az arucikkekbdl, a kincsekbdl és a térképekbol.

Vilasszatok kezdojatékost, 6 megkapja a kukacot. Vegyétek magatokhoz a sajat szinti zsebtablatokat, kockaitokat és kezdobaratotokat, a figura-
tokat pedig helyezzétek a faluba. Gyujtsetek be egy-egy térképet, minden kincsbol egyet-egyet és egy véletlenszertien felhazott baratot a paklibol.

Huzzatok mindnydjan harom-hdarom meglepetést, kettot tartsatok meg a zsebtablatoktol balra, a harmadikat dobjatok el.

£ KERBDBEN (A kezdﬁjétékossal kezdve, az 6ramutaté jarasanak iranyaban, .
amig mindenki passzol.) HELYSZINEK
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LIGETEK

Jatssz ki Eg}r baratﬂt a zsebtabladra vagy egy koszalast a pakh aljdra (Idsd a készdlds részt lejjebb). Arucikkek betakaritdsa: egy tipusb6l kettd, vagy
2.LEPES: UTAZAS két tipusbol egy-egy. +1 naparu, ha olyat sikeriilt
Haladj az utvonalak mentén a bardtaid utvonaltipusai alapjan (valamint eldtte és/vagy utdna betakaritani.
terkepek felhasznalasaval) EALU
5 | ELYSZINEDET Kolts el kincseket, hogy uj baratot valassz.

d a helyszineket a jobb oldalon). KILATO
4. LEPES: KESZITS MEGLEPETESEKET Kapsz két térképet és vilassz egy meglepeteést.
Kolts el er 6fmrasakat hﬂgy meglepetéseket kesmts és eljuttasd azokat az tinnepségekre. KLUBHAZ

Huzz egy meglepetést, helyezz egy kockat egy tet-
szOleges lires innepségmezore és valassz egy teve-

UNNEPSEGEK
Ha az utolso szabad mezore is kocka kertil Egy unnepségen, aktivalodik az eseménye.

TEVEKENYSEGEK HATASAI ES A BARATOK KEPESSEGEI kenységet.
Hasznald 6ket a kérodben a leirds alapjan. KUNYHO
KOSIALAS Kapsz két meglepetést, az egyiket huzd fel, a
Hagyd ki a 2. és 3. 1épést. Gytjtsd be a koszaldson ldthato er6forrasokat. masikat valaszd ki.
R i ELOORS
EGY FORDULO VEGE (Kivéve ha ajaték véget ér, akkor a pontozsra keriil sor.) Keresked;, majd haszosld az eld6rs hatisat
1. Halad a nap a napsavon.
2. Frissitsé l‘:P I:'1 ’ *kenység- és a baratkinal mmselebininy
. Frissitsetek a meglepetes-, a tevekenyseg- €s a baratkinalatot. Kapsz hdrom napdrut, majd szaguldj a faluba és
3. Gyujtsétek be a faradt barataitokat és a tevékenységekre helyezett kockaitokat. BT

4. Akinek kevesebb baratja van, huzzon annyi koszalast, hogy végiil ugyanannyi kartyaja
legyen, mint a legtobb barattal rendelkezonek.

5. A kukac tulajdonosa adja azt tovabb a balra 1l6 szomszédjanak, 1j fordulé kezdodik.

PONTOZAS (Pontot @ érnek..)

1. Az elkésziilt meglepetések a rajtuk lathato érték, valamint a bonuszpontozasuk alapjan.
2. A baratok a rajtuk lathato érték alapjan.

3. A tevékenységek a rajtuk lathato érték, valamint a bénuszpontozdsuk alapjan.

4. A megmaradt eroforrasok: “ terképenként, mézenként és harom eréforrasonként.

5. Minden tinnepségen a legtobb kocka birtokosa ' ¥ pontot kap, plusz sajat kockanként
@ pontot. A mdsodik legtobb kocka birtokosa pﬂﬂtﬂt kap, plusz sajat
kockankeént ﬂ pontot. Mindenki mds sajit kockanként ¥ pontot kap.

JATEKTERVEZ0 GRAFIKUS ES SIABALYKONYVIRO KOMMUNIKACIOS VEZETO

ROBERTATAYLIOR JOSHUA CAPPEL SEAN JACQUEMAIN

ILLUSITRATOR JATEKFEJLESITO PROJEKTMENEDZSER

SHAWNA JCTENNEY KTBG HELAINA CAPPEL

A tevekenységek nevei, kepotletei: Felhdnézés - Laura Chew/Alyssa Andreas, Kacsdzds - Jen Lazenby/Gabriel Lamer, Tdbori - _ X

siitogetés - Jamie Daggers/Suzanne Brownbill, Fafaragds - Todd Corson/Anabiyeni, Régészkedés - Ethan Hyatt/Anabiyeni. o Szeretettel kladjﬂ a KTBG és a Reﬂexshﬂp

! www.kidstablebg.com

Roberta koszonetet mond: A csalddomnak, kiilonosen Craignek, aki a jatéknak nagyon sok vdltozatdt tesztelte. Oridsi kiszonet a ©2023 Minden jog fenntartva.

KTBG csapatdnak, hogy hittek bennem és az otleteimben, amiket igazan pazarul valdsitottak meg. P

A KTBG koszonetet mond: A csoddlatos csalddjainknak, hogy jatszanak velunk. Shawna JCTenneynek, aki faradhatatianul dolgozott ennek a I pnrrtal] a és forgalmazza:
vildgnak a megsziiletésén. A csodalatos Roberta Taylornak, akinek a tervezését, fejlesztését és baratsagat nagyon sokra tartjuk. Jon Mietlingnek, hogy folyamatosan

megdobbent minket az elképesztd filmezési tehetségével. Noah-nak a GameTrayztol a szuper rendez6ért. Dwayne Shearilinek (BlackBoardGaming), hogy faradha- , Reflexshop Kit. M
tatlanul demazott PAXLU-n! Miknek, Starianak és Graninek (Our Family Plays Games), Dereknek és Lizzynek (Board Game Spotight), Aaronnak (Game Enthus), iyanak S SRl Budapest, Ezred u. 2. B2/5. =
ésTylomak (Kovray), Mandinek és Suzanne-nek (Salt and Sass), Katianak (Board Game Art Creations), Monique-nek és Naveennek (Before You Play), Alisonnak ésDan- Tel.: +36 1/ 773 3600 =
ielnek (Play the Game), Krissynek (2 Sheep 1 Wheat), valamint Amanda Panddnak, hogy ugyanannyira szerették a jatékot, mint amennyire mi szeretjiik azt. Tovabba E-mail: ugyfelszolgalat@reflexshop.hu 1‘1
természetesen hatalmas koszonet jar az elképesztoen tamogato és lelkes Kickstarter-tamogatoknak, akik nélkil semmi sem valosulhatott volna meg. e WWW. reflexshop.hu 2
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