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A fik lombjai kézt ivok, épitészek,
bankarok, kereskedok, botanikusok
és felfedezik ey 4j tdrsadafom
felépitésén fdradoznak.

Keresked) gyiimdlcsokkef, hogy megvafdsitsd
a terveket, és hasznifd az éFu{efek egyedi,
egymdst erdsits képesséqeiﬂ

Kereked) fefuf a vetélytarsaidon, és {égy te
a fak népének fegszorgaimasabb tfagjal



Tartozékok

® | piactibla @ 4 pontjelols ® 4 {ida
® 4 jatékostibla o |2 fajelolé  ® 35 érme
® 75 gyimolcskartya @73 céhkirtya

ELOKESZULETEK

1. Tegyétek a piactablat go,(g- 0 az asztal kbzepére.

2. Minden jatékos vegyen el egy jatékostablat és a tablajahoz tartozd pontjelslét €, 3 fajelslot e
(tetszéleges szinvdsszedllitasban) és 1ladat &8 (ezt az elsé jaték elétt dssze kell rakni). A jatékostablat

és pontjelolét mindig hasznaljatok; ezek hatarozzak meg a kezdéjatékost. Mindenki tegye a laddjat a
jatékostablajan &8 abraval jelslt helyre. A nem hasznalt jatékostablakat, pontjeldldket, fajeldléket és ladakat
tegyétek vissza a dobozba. A kezd&jatékossal () kezdve, az dGramutatod jardsaval megegyezd sorrendben

minden jatékos vegyen el érméket az alabbi tablazat alapjan (O =1érme):
MEGSEGYZES

I.JATEKOS () O oz @-be Amikor éxméket kapsz, azokat
— - mindig a kész{etbé( kell efvenned.
2. SATEKOS Q oz @-be és Q a EF-ba .
— - Az érméket az erszénybe @
3. JATEKOS OO oz @-be kefl fenned, kivéve, ha a jaték
— - — azt mondja, tedd a {ddaba T
4. SATEKOS O Q uz @-be és Q a El-ba Bavmennyi érme fehet
az @-edben és a gig-dban.

3. A megmaradt érméket tegyétek egy kupacba, ez lesz a készlet 0.

4. A céhkartyakat . valogassatok szét 6 paklira a rajtuk lévé cégér ‘ szine/szimbdluma alapjan.
Minden pakli 12 céhkartyabol all (az épitészek céhét W kivéve, ez a pakli 13 lapos). Az épitészpaklibdl minden
jatékos vegyen el 1(a jobb felsé sarkaban &? szimbolummal jeldlt) kezddkartyat, tegye ezt a jatékostablaja
épités alatt allé részére, és tegyen 11fajeldlét a kartya 1. szintjére A\, Ezutan valasszatok ki 4 paklit, és keverjé-
tek 6ssze azokat. A 2 megmaradt céhpaklit tegyétek vissza a dobozba. Az elsé jaték soran a kdvetkezé céhek
hasznalatat javasoljuk: éph‘észek \/, bankdrok -e, kereskedok & és ivok £.

Néhany jaték utan jatszhattok a kezddkartyak nélkdl, és hasznalhatjatok barmelyik 4 céhpaklit.

5. Az ésszekevert céhpaklikat e tegyétek képpel lefelé a =£g(¢-'- mellé. Huzzatok fel 6 kartyat, és tegyétek ezeket
képpel felfelé a céhkartyak piacara, két haromlapos sorba o A céhpakli alatt hagyjatok helyet a dobdpaklinak.

6. Ha csak ketten jatszotok, tegyétek vissza a dobozba mind a 25 olyan gyiimélcskartyat e, amin 3-4 & ikon
lathato. Harom és négy jatékos esetén az 6sszes gyumolcskartyara szukség van. Készitsétek elé a gyumalcs-
piacot a jatékosok szama (2/3/4 &) alapjan a ‘%{f‘ fels® részén 5/413 kilonbozé tipusu, képpel felfelé helyezett
gyumolcskartyabol 9 Kétszemélyes jatek soran mind az 5 gyumdlcstipus jatékban van, mig harom- vagy
négyszemélyes jaték esetén 1vagy 2 tipus hiagnyozni fog. Ezutan keverjétek meg a gyumolcskartyakat,
és a gyumolcspaklit o tegyétek képpel lefelé a H.o‘{g- mellé.

7. Végul minden jatékos huzzon fel 3 gytimdlcskartyat a gyumolcspaklibdl, és tegye ezeket képpel felfelé
a jatékostablajara Q Készen alltok a jatékral

ELOKESZULETEK A GYOMOLCSKARTYAK DRAFTOLASAVAL

A 7. lépés helyett hajtsitok végre a kovetkezdket:

A kezdéjitékos vegyen el | gyiimsleskartydt a 9 -rel, és tegye a jatékostdbldjara.
Toftsétek fel a gyimolespiacot a hizopaklibol, majd a kezdgjatékostol bafra

W6 jatékos vegyen ef | kartydt, és igy tovibb. A jitékosok addig hiznak
gyimoleskdrtydkat, amig mindenki efdtt 3 gyiimsfeskdrtya nem fesz.



ELﬁK’éSZULETElf
3 JATEKOS ESETEN

(9)

Epités alatt dflo vész

jarasa szerint kertiinek sorra minden forduléban.
Egy forduld addig tart, amig minden jatékos lejatszik
egy kort. Egy kor a kovetkez6 3 fazisbol all:

« A JATEK MENETE ~

A jatékosok a kezddjatékossal kezdve, az dramutatd

EYSzény e

(d)

(igy helyezd majd ef
a céhkdrfydkaf az
efkésziift részeden
— {isd 5. ofdaf)

Minden korod elején el kell adnod 1 gyumolcskartyat
(nem adhatsz el tobbet). Ezutdn felépithetsz annyi

szintet (AN/AN/AAN) a céhkartyaidon, amennyit
szeretnél. Ha befejezted, vegyél el 1 gyumadlcskartyat

. FAZIS: Adj ef | gyiiméleskartyat,
ELADAS | és érmét kapsz érte.

2 FAZIS: | Az érméidbsl épitsd meg
EPITES a céhkartydid szinfjeif.

3. FAZIS: Vegyél el | gyiimsleskartyat
PIHENES | a piacref, majd tottsd fef azt.

a piacrol ‘-'h(l"’, majd toltsd fel a piacot.
Miutan befejezted ezt a fazist, a korod véget ér,
és a téled balra Ul6 jatékos kerul sorra.

Ha egy jatékos dsszegyljt 6 cégért ‘ az elkészult
céhkartyai kozott, a jaték a kovetkezé forduloban
véget ér.

A jatékosok 6sszeadjak a céhkartyaikkal szerzett
pontokat. A legtdbb pontot gy(ijté jatékos gydz.




1. FAZIS: ELADAS

A korod 1. fazisaban el kell adnod 1 gytimdlcskartyat. Valaszd ki az egyik, képpel felfelé 1évé
gyumolcskartyadat, és csusztasd le a jatékostabladrol.

Ezutan szamold meg, hogy (az eladottal egytt) 6sszesen mennyi ilyen tipust gyimalcs lathatd
a jatékosoknal és a ‘%(""-on: vegyél el ennyi érmét a készletbdl. Az érméket tedd az @-edbe.
Ha elfogynanak a készletbdl az érmék, barmivel helyettesitheted azokat.

Ha olyan gyimélcskartyat adsz el, amelynek a jobb felsé sarkaban __llathato, 1-gyel t6bb érmét
vegyél el a készletbdl (Idsd Ertékes gyumolcsék az oldal aljién).

PELDA AZ ELADASRA:

TE 2. JATEKOS | 3. JATEKOS PIAC ¢

S EEEEECIFEEE
(3) (4) (5)

(1) ()

|
OSSZESEN: — .

A GYUMOLCSKARTYAK AKCIOI

Amikor az 1. fazisban eladsz 1 gytmaolcsét, megkapod
az eladott kartya aljan lathatd gyumolcsakciot.

A 2. fazis soran barmikor végrehajthatod az eladott kartya
akciojat. (Az egyes gytimélcsakciokrdl tobb informdcict
a szabdlykonyv hdtoldaldn taldlsz.)

Ha Ugy déntesz, hogy végrehajtod az akciot, azt teljes
egészében végre kell hajtanod, mielétt Uj akcidba kezdenél.
Ezutan forgasd el a gytumaolcskartyat 90 fokkal, ezzel jelezve,
hogy felhasznaltad az akciojat.
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TOVABBI ELADAS HATASOK ERTEKES ¢YUMOLCSOK

Amikor o&yan gyiimofes-

kartydt adsz el, amefynek
Egyes céh- és qyﬁmd(cshérfyék {ehetévé teszik, a jobb fefsé sarkdban
hogy fovibbi gyumsfeskartyakat adj ef. fathato, azért a kartydért
Kovesd az eladds fenti szabdlyait, az aldbbi ket mindig v érmét bapsz.
kivetellel 2 akkor is igaz, ha _

a kartydat egy fovdbbi
-A y&m&(oskdﬁ‘ya ﬁfusa'nak kiifonboznie keff efadds hatdssal adtad ef.
a 16bbi, ebben a korben eladott gyiimaleskartya o
tipusafof. Ezt a szimbéfumot csak

o ’ o az eladott kdrtydkon vedd

— A tovibbi efadds hatisok segitségével eladott figyelembe.

qyumb‘(cskdrfydk akcidit nem hasznafhatod.




——~2. FAZIS: EPITES "

A 2. fazis soran a céhkartydid barmennyi szintjét
megépitheted, ha van elég érméd az 5-edben. Soha nem
kolthetsz érmét a ladadbdl &; az itt taldlhato érmék csak
a kovetkezé kérodben allnak majd a rendelkezésedre
(Iésd 3. fazis: Pihenés a 6. oldalon).

Céhkartyak

Minden céhkartya elélapjan lathatd egy tervrajz és a
cégérek ‘ ©. amelyek jelzik, hogy melyik céhbe tartozik
a kartya. Minden kartyan 1-3 cégér ‘ és 3 szint (1. szint
A, 2.5zint AN, 3.szint AAA) lathato.

Egy szintnek van kéltsége @, hatasa (nem mindnek) @
és pontértéke @).

A céhkartyak hatlapjan lathatéd az elkészult épulet,
a 3. szint pontozasanak emlékeztetéje vagy a kartya
pontérteke #f, valamint a @-ek szama @.

Céhkartya/szint felépitése

Ha szeretnél felépiteni egy céhkartyat a WE_rol, elészor ki kell fizetned az adott

Minden Q)-deért
kapsz §-ot.

=
Amikor Q-t teszel o gg-dba,
T-ayel t6bb -t tegyel bele.

Tegyél OOt o &-dba.

v

O:&

kartya A szintjének a koltségét. Ezutan tedd a kartydt a jatékostablad épités alatt
allo részére és tegyél 1fajelolét az A szintre. Az épités alatt allé részen legfeljebb

3 céhkartya lehet.

A ¥ felss soraban lévé céhkartyak mindig 1(Q-vel tobbe kertilnek; ez az extra

kdltség semmilyen hatassal nem csékkenthetd. A céhkartyak szintjeinek

felépitésére koltott érméket a készletbe tedd.

-ot csak a jatékos

A

kore végeén toftsétek
fef céhkdrfydkka( (fasd
3. fazis: Prhenés a 6.

oldafon).

A AN és AAN szintek felépitéséhez fizesd ki az adott szint kdltségét, majd mozgasd feljebb a kartyan lévé
fajeldlét. Annyi kartyat és szintet épithetsz fel, amennyit csak szeretnél, feltéve hogy van elég érméd és a
kartyak elférnek a jatékostablad épités alatt allé részén. A kartyak AAA szintje csak akkor épithetd fel, ha

a AA szint mar felépult.

Céhkartya befejezése

Amikor a fajeldls eléri a céhkartya AAA szintjét, az a céhkartya elkészilt (tedd az elkészilt részre @).

Vedd le a fajeldlét a céhkartyardl, forditsd at a kartyat az elkészult oldalara, és tedd az
céhkartydidat ugy tarold, hogy mindenki lassa a rajtuk lévé

kartyakat nem kell egy csoportba rendezned.

KOLTSEG

(@ &)

Minden @-dért
kapsz £¥-ot

o—edre. Az elkészult

‘-eket. Az ugyanahhoz a céhhez tartozé

Dobd el a %¢-rol
atbkegyiksorat, M

moid toltsd fel o %#-ot,

Mindeng-dér( , ) I |

kapsz §-ot.

Dobd el a %f-rol
afbkeayiksorat, ]

majd toltsd fel o %¥-ot.




A szintek hatasai
A legtobb szintnek van valamilyen hatasa. MEGSEGYZES

Egy adott szint hatdsat csak akkor haszndlhatod, Ha van 3 éF,’fés alatt allo céhkdﬁ‘ydd,
amikor az a szint felépul (kivéve, ha folyamatos hatas). és az egyvik AANA hatdsa {ehetéve teszi eq
A hatasok vegrehajtasa nem kotelez6, de ha tgy Wj céhkartya felépitését, efdszor hajtsd végre
dontesz, végrehajtasz egyet, akkor azt azonnal és teljes az éppen efkészift kartya hatisat. Ezutin
egészében végre kell hajtanod (ldsd Céhkdrtyahatdsok vedd fe véla a Faje(d{é‘(’, ¢s tedd az elkésziilt
a 7. oldalon). kartyit az @-edre. Végil tegyél eqy Uj

Egyes szinteknek nincs hatasuk; ezeken a hatds helyén
csak egy vonal lathato

PELDA A SZINTHATASOK EGYMASRA HATASARA (1)

O Kifizetsz 3 érmét, hogy felépitsd a céhkartya T
AN szintiét. A szint ?\a‘fc'(sa {ehetévé teszi, hoc»/ {-'e{e’fal’fsd
| mésik T barmelyik szintjét féfdron.

@ Ezutin 4 he(}/eﬁ 2 érméért felépited ennek o M-nak a
AANA szintjet. Mivel a kdrfya e&;észﬁﬁ‘, may az @-hez
tartozik. MeqkaFod avajta fevé  -ért és az @-eden {évé AR
minden mdsik -ért jarg |- Q-t. Ezutin tedd az elkésziift -

M-t az @-edve. C

tHa van efég érme az ®-edben, {-‘e{éfl’fhefsz eqy mdsik -,
vagy felépitheted a meglévs W-d egy ujabb szintjét.

céhkdrfyaif az épités afatt affo vészre.

(2)

Az @-eden levé minden

O -értkapsz Q-+t

Ezutdn {ep) fovabb a 3. fazisra.

Céhkartya eldobasa

Akar azért, hogy felszabadits egy helyet az épités alatt allo részeden, akar azért, hogy végrehajtsd egy szint
hatasat, a 2. fazis soran barmikor eldobhatod az egyik céhkartyadat. Ha egy épités alatt allé céhkartyat dobsz
el, az igy felszabadulo fajeldlét azonnal felhasznalhatod, de nem kapod vissza a céhkartydra koltott érméket.

Az eldobott céhkartyakat a dobodpakliba tedd, fuggetlenul attédl, hogy miért dobtad el dket.

Hacsak mas utasitast nem kapsz, donthetsz, hogy az épités alatt allé részrél vagy az Q-rél dobsz el

céhkartyat.

3. FAZIS: PIHENES

Ez a fazis 3 lépésbdl all, amelyeket az itt megadott sorrendben éRm EK ELLENO RzéSE

kell végrehajtanod:

gyumolcskartydidat barmikor megnézheted.) Ezutdan vegyél el
1 gytmaleskartyat a %¥-rél, és tedd a jatékostabladra. A piacot
azonnal toltsd fel.

A korod végén igy mindig lesz legalabb 1 képpel felfelé forditott
gyumolcskartya a jatékostabladon. Barmennyi gyimolcskartyad

lehet. (Ha mashogy nem férnek el, tedd a kartydkat a tablad bal PIAC FELT&LTéSE

oldalara.)

2. lépés
Ellenérizd az érméidet: csokkentsd az a-edben [évé érmeék
szamat 2-re, a tobbletet tedd vissza a készletbe ).

Ezutan tedd Gt az 8sszes érmét a g5-dbél az @-edbe @). e

3. lépés

1. 1épés o e
A 2. fazis soran eladott gyimolcskartydidat tedd az eladott
részre ), ezek a jaték végeéig itt maradnak. (Az eladott kO

Toltsd fel a W¥-ot céhkartyakkal (ha sztkséges). Ha van az alsé
sorban Ures hely, cstsztasd le oda a felsé sorban kézvetlentl
felette lévé céhkartyat €. Ezutan az also sor bal oldaldn kezdve
hizz minden Ures helyre egy lapot a céhpaklibol O Ha elfogy

a céhpakli, keverd meg a dobopaklit. Ez lesz az Uj huzépakli.

Amint végeztél ezzel a lépéssel, a kovetkezd jatékos kerll sorra.
Folytassatok a jatékot, amig ki nem valtjatok a jaték végét.
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A JATEK VEGE

Ha egy jatékos 6sszegytijt 6 vagy tdbb ‘—t az Q—én, azzal kivaltja
a jaték végét. Az aktualis fordulé utan jatsszatok le még
egy teljes fordulot, igy minden jatékos ugyanannyiszor keril sorra.
Ha dsszetettebb jatékra vagytok, jatsszatok ugy, hogy a 7. ‘ valtja ki a jaték végét.

Abban a ritka esetben, ha az utolsé gyumdlcskartyat is fel kellett htizni a paklibol, a jaték az
aktualis fordulo végén véget ér. Ha mar nincs gytumolcskartya a %¥-on az adott forduldban,
akkor nem lehet elvenni gyumalcskartyat.

Vegyétek le a céhkartyakat a %¥-rél, és forditsatok meg a tablat.
Ezutan szamoljatok éssze a szerzett pontokat az alabbiak szerint:

Az bsszes céhkartya, ami az épités alatt allo részen van,
a legmagasabb felépult szintje szerint ér pontot. Az Q—en
lévé céhkartydk a AAA szintért jard pontot érik.

Minden szint vagy megadott &, vagy valtozdé mennyiségU a
pontot ér. A a szintek a hatasuk alapjan érnek pontot.

Egy adott kartyat tobb hatds pontozasara is felhasznalhatsz.

Ha szikséges, nézd meg a AAA szint hatasat a kartya el6lapjan.

Az érmék és a gyumolcskartyak onmagukban nem érnek pontot,
de egyes céhkartyak az alapjan érnek pontot, hogy mennyid van
ezekbdl.

A legtobb pontot szerzd jatékos gyéz! Dontetlen esetén a
kérsorrendben késébb sorra kerdilt jatékos gy6z.

A CEHKARTYAK HATASAI

Amint felépitesz egy szintet, elddntheted, hogy végrehajtod-e a hatdsat vagy sem. Egy hatast azonnal és
teljes egészében végre kell hajtanod, mielétt akar ennek, akar egy masik céhkartyanak felépitenéd egy
ujabb szintjét. A hatdsokat soha nem hajthatod végre egyszerre, és nem is adédnak dssze.

A hatasoknak 3 fajtajuk van:

a p p Cc— 2 s 9
ALTALANOS HATASOK /é?’ ES A FELFEDEZOK %

N
A Kiifon nem részletezett hatdsok Ha mdr megismerkedtetek a szabdfyokka, )
4ffaldnos hatdsok. fecseréhetitek az egyik paklit a botanikusok vaqzl a
feffedezok paklijara. Akdr két paklit is fecserétheftex,
Ha tigy déntesz, hogy végrehajtod ezt a hogy mindkét &) pakfit bekeve?éfek. Allitsitok dssze
hatist, azt a szint e{épn’?ésekor P~ azt a paklikombindcidt, amivel jatszani szeretnétek.
me kell tenned, kikfonben efvész. [t tathattok eqy feivdst a két céh Wj hafdsaivof:

FOLYAMATOS HATASOK (o0 KOTELEZO HATASOK |

Ahhoz, ho{q( megépitsd az adott szintet
végre kell hajtanod ezt a hatdst.
Ha nem szevetnéd va?x nem fudod

e

Ezek a hatdsok addiq évvényesek, arm’g a
fajeloléd az adott szinten dff. fa felépited

a céhkartya kovetkezé szintjét, vag Z o o

oldebod & wEhedrtyit mom hosendlhntod vqrehajfuni, nem pifheted meq az
tovibb a fofyamatos hatdst. :

pan Py . FELFEDES HATASOK X
SATEK VECI HATASOK ?

Ezekkel a hatdsokkal feffedhetsz céh- vagy
gyimsfeskdrtyakat. Miutan feffedted aje?zeﬁ‘
mer\r\yiséqﬁ kdn‘ydf, azokat a kdrfyékaf,
amiket nem fartasz meg, keverd vissza )
b

a megfefels pak{iba. A

Ezek a hatdsok csak a jaték végén
érvényesiifnek.

A @ oz @-cden {6vs @-ckre, o B pedig

az €)-eden {évé céhkdn‘ydkm vonatkozik.

?”v—
,(

. Ry



Adj el T gyumolcskartyat. A tipusanak kiildnbéznie kell a
tobbi, ebben a korben eladott gyimadlcskartya tipusatol,
és ennek a kartyanak az akciéjat nem hajthatod végre.

Dobd el a céhkartydk egyik sorat a ¥-on, és toltsd fel a
¥ ot. A ¥ feltsltésekor kovesd a 3. fazis szabdlyait.
Vegyél el 1 gyuimadlcskartyat, EmM LEKEZTETO
a ¥Frol, és tedd a jatékos-

tabladra. Amikor valaki efvesz eqy
gyumafcskérf)/df a UElvel,
azonnal toftsétek fel a
¥ ot g jatékosszdmnak

Tegyél a gig-dba adott
szadmu érmeét.

Az egyik szint koltsége cafelelsen
2 érmével kevesebb. meg '
FONTOS:
o Bdarmennyi gyumolcskartya leheta ¢ Csak akkor tehetsz érméket
jatékostabladon. o @&-dba, ha egy hatdson
« Ha az eladott gytmoleskartyan | @ lathato.
lathato, 1-gyel tobb érmét kapsz. « A fel nem hasznalt gytimélcs-
akciokat a kérod végén elveszted.
JELMAGYARAZAT
2 cehkartya @ clkeésziltrész & eladott gyumslcssk
‘g‘ dobj el egy @ félar @ eladatlan gytmalcsok
céhkartyat @ Kkulonbozo céhek kalénbsz8 tipusu
‘ cégér cégérei gyUmolcsok
5&{:1’ piac annak a céhnek a az a gyumalcstipus,
Ssr o imsicskartya cégérei, amelyikbdl a amelyikbél a

legtobbel rendelkezel legtdbbet adtad el




