


@ Vegyetek el mindannyian egy-egy falutablat, és tegyétek magatok elé 0
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@ A gombakartysk elékésaftése:

® Rendezzétek a kdrtyakat harom kiilon pakliba a hatoldaluk alapjan:

Kezddkdrtydk 1. forduld 2. fordulé

® Huzzatok egy-eqy kezddkartyat
a falutablatok folé €.

, és helyezzétek

A kdrtydk felépitése

Mozgdspont Agomba
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Vegyétek magatokhoz a virdgotoknak megfeleld tiindérfigurat,
és tegyétek a kezddkartyatokra G

@ Vegyétek el a virdgotoknak megfeleld pontozétarcsat 6
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® Az .ésa .forduld paklijdban csak a jatékosszamnak

megfeleld kartydkat hasznaljdtok (a gombakadrtyak jobb
alsé sarkaban lathatd szdmok szerint):
= 4 jatékos esetén az Osszes kartyat hasznaljatok.

* 3 jatékos esetén csak a 2-es és 3-as szdma kartydkat haszndljatok.
* 2 jatékos esetén pedig csak a 2-es szdm0 kdrtyakat haszndljatok.

® Keverjétekmegaz .és . forduld kdrtydit kiilon-kiilon,
és a mindkét paklit tegyétek félre képpel lefelé 9
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Forgassatok Gigy a tarcsat, hogy a kis ablakban 0 szam jelenjen meg,
majd képpel lefelé tegyétek magatok elé.

Megjegyzés: A jaték sordn tartsdtok titokban a pontjaitokat.

A manajelzoket helyezzétek az asztal kozepére,
egy kozos készletbe ().

Sorsoljatok kezddjatékost, aki vegye el a kezddjatékos-lapkat,
és tegye a falutabldja bal oldalan 1év6 kartyahely ald 0

Az els6 néhany jaték alkalmdval tegyetek magatok elé
egy jatékossegédletet, hogy barmikor ellendrizhessétek
a gombak manatermelését é

A megmaradt tartozékokat tegyétek vissza a dobozba,
ebben a jatékban nem lesz réjuk sziikség.




Elokésziilet példa 3 jatékosra.



A jéitékmenet dttokintése
Ajéték 2 fordulon keresztiil zajlik.

Az elsd forduldban vegyétek el az
minden jatékosnak képpel lefelé.
A megmaradt kdrtydkat tegyétek vissza a dobozba.

. fordulé paklijat, és osszatok 7 kartyat

Fordulo attekintese

Egy forduld 6 korre oszlik, és minden kdrben az aldbbi fazisokat
kell végrehajtanotok:

A. Kivalasztas

B. Végrehajtas

C. Kor vége

A. Kivalasztas

Nézzétek meg egyszerre a kdrtyditokat igy, hogy a tobbi jatékos ne lathassa
azokat. Vdlasszatok ki egy kartydt, és helyezzétek a falutablatok jobb oldaldn
lévG kartyahely ala képpel lefelé.

A megmaradt kartyakat képpel lefelé tegyétek a falutablatok bal oldali
kdrtyahelye ald. A kezddjatékos a megmaradt kdrtydkat tegye
a kezddjatékos-lapkdra.

Megmaradt kdrtydk Kivdlasztott kdrtya

B. Végrehajtas

A kezddjatékossal kezdve, majd az 6ramutatd jdrdsa szerinti irdnyban haladva,
egyesével hajtsatok végre a kovetkezd akcidkat a megadott sorrendben
(a részeteket Idsd az 5. és 6. oldalakon):

1. Gomba lehelyezése

Fedd fel a kivdlasztott gombat,
és helyezd le a faludba.

2. A tiindér mozgatasa

Mozgasd a tiindéredet annyi gombdval,
amennyi mozgdspont |thatd a vélasztott kartyddon.

Te és/vagy egy mésik jatékos manat gydijt be attdl fiiggGen,
hogy a tiindéred melyik gomban éllt meg.

C. Kor vége

Amint minden jatékos elvégezte a 3 fenti akciot, adjatok dt a megmaradt
kdrtyditokat a t6letek balra (il jatékosnak.
A kezddjatékos a kezddjatékos-lapkat is adja tovabb.

Ezutdn egy uj kor kezd6dik az Uj kezd6jatékossal kezdve.

Fordulo vege

Aforduld akkor ér véget, amikor mindenki kijatszott 6 kartyat. A hetedik,
egyben utols kdrtydkat mar nem jatsszatok ki, azokat tegyétek vissza azokat
a dobozba.

Az els6 forduld végén osszatok 7 kartyat minden jdtékosnaka . forduld
paklijabol, majd jatsszatok le a masodik forduldt is a fent ismertetett
szabdlyok szerint.




Fedd fel a gombakartyddat, és helyezd le a faludba. Az aldbbi lehet6ségek koziil vélaszthatsz:

Ultess egy Gj gombat | Noveszd az egyik gombadat |

Helyezd a kartyat a tobbi gombakértydd bal vagy jobb oldalara. Helyezd a kdrtydt egy azonos fajtaju gombakartya folé. A kartyat
Sohasem tehetsz le kdrtydt két, mdr korabban iltetett gomba kozé. kdzvetleniil a meglévd kdrtya ndvekedési savja folé kell helyezned.

Megjeqyzés: Barmennyi gombt eliiltethetsz a faludba, akdr tébb azonos Fontos: Eqy gomba legfeljebb 4 eqymdsra helyezett kdrtydhal dlihat.
fajtdji gombat is. Nem ndveszthetsz tovabb olyan gombat, amelyik madr 4 kdrtyabol ll.
\ \.

Atiindérek az Gramutaté jarasa szerinti irinyban mozognak az dsszes Példa: A kijatszott kdrtydmon 4 mozgdspont Idthatd, ezért a tiindéremet 4 gombadn
jatékos gombadibdl all6 dtvonalon. Egy falu bal széls6 krtydja kozvetlendl keresztiil mozgatom az dramutatd jdrdsa szerinti irdnydban.

kapcsolddik a kdvetkezd falu jobb szé1s6 kartydjahoz, egy folyamatosan

novekvd kort alkotva. Ezt nevezziik tindérkornek.

Mozgasd a tiindérfiguradat annyi gombdval, ahany mozgdspont lathaté
azebben a korben kijdtszott kartyadon. Megjeqyzés: A forrds” gombakdrtya kiilonleges, 3 kiilonbozé mozgdspont

Fontos: A tobb eqymdsra helyezett kdrtydbdl dllé gombdk egyetlen gombdnak koziil valaszthatsz. Akkor kell kivdlasztanod, hogy mennyit mozgatod a tiindéredet,
szdmitanak. amikor a kdrtydt lehelyezed.
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Minden gombafaj eltér6 médon termel mandt (Idsd a 7. oldalon vagy a jatékossegédleten).
Amikor mandt gy(jtesz be egy gombérél, szimold 6ssze a gombdhoz tartozd dsszes kartya manatermelését.
Ezutdn vegyél el manajelzket a kdzos készlethdl a termelt mandnak megfeleld értékben, és tedd magad elé.

Két eset lehetséges, attdl fiiggben, hogy a tiindéred melyik gomban dllt meg:

A tiindéred az egyik Atiindéred egy
sajat gombadon allt meg. ellenfeled gombajan allt meg.

Gydjts be manét err6l a gombarol. Az ellenfeled gydijt be mandt err6l a gombdrdl.

Ezutén ellendrizd a faludat:

® Havan egy vagy tobb ugyanilyen fajtaji gombad,
vdlaszd ki az egyiket, és gy(jts be manat err6l a gombérdl.

® Ha nincs ugyanilyen fajtaju gombdad, nem gydijtesz be mandt ebben

a korben.
\_ J

Amint dsszegy(jtottél legalabb 20 manat, kapsz 1 pontot. Forgasd eggyel jobbra a pontozotdrcsadat, 1-gyel ndvelve a pontszamodat, majd tegyél vissza
20 mandt a kozos készletbe. A megmaradt mandkat tartsd magad el6tt.

Példa: A tiindérem oz ellenfél eqyik , pihendhely” gombdjdn fejezte be a mozgdsat, ezért 6 3 mandt gydjt be a gombdjardl. Mivel két pihenéhely is van a falumban,
kivdlasztom a nagyobbat, és 7 mandt gydjtok be. A mostani 7 mandval eqyiitt mdr Gsszesen 25 mandt gydjtottem. Visszateszek 20 mandt a kozos készletbe,
és kapok 1 pontot a pontozétdrcsan.

Az én falum Azellenfél faluja




A gombak részletezése

Emlékeztetd: A tobb eqymdsra helyezett kdrtydbdl dllo gomba egyetlen gombdnak szimit.
Amikor mandt qytjtesz be eqy gombdrdl, a gombahoz tartozo dsszes kdrtya dltal termelt mandt beqydjtad.

Dihenithely Akadémia

Gy(ijtsd be a jelzett szam( manét. Gydijts be a tiindér mozgdsaval megegyez6 szimd manét.
il 242 L | JNA “ »

Akilaté méretétdl, vagyis az egymasra helyezett kartyak Gydijts be 1 mandt a faludban 1évé minden

szamatol fiiggben gydjts be 3, 8, 15 vagy 24 manét. lathat6 szentjanosbogdr  utan.

Pollendrism Fovis

Gy(jts be 1 mandt a faludban 1évé minden Minden alkalommal, amikor egy tiindér (a sajatodat is beleértve)
gomba utdn. megallds nélkiil dthalad a forrdsodon, begy(jtd a jelzett

szam( manat.
Megjegyzés: Ha eqy tiindér eqy forrdson dll meg, senki sem gydjt be mandt.

Példa: Az aldbbi példdn Idthatd, hogy mennyi mandt qydijtenék be akkor, ha eqy tiindér az eqyes gombdimon dlina meg (5 mozgdspontos kdrtya kijatszdsa utdn).

\ ) \ ) \ ) L\ ) \ ) { )
4 3\
8 mana 18 mana 8 mana 6 mana 10 mana
. 3+5mana 3x6 szentjénosbogér) 2 kértya 1x6 gomba 2x5mozgds
n n =8 mana
4 3\
3 mana
1+2mana, mivel a tindér megallds A mozgdsirdnya

nélkiil athaladt a forrdasomon.




7@%@& vége

A mésodik fordulé végén fedjétek fel a pontozotarcsatokat. A legtobb ponttal rendelkezd jatékos gydz!

Dontetlen esetén az a jdtékos gy6z, akinek tdbb megmaradt mandja van.
Ha tovabbra is dontetlen dll fenn, a jdtékosok osztoznak a gy6zelmen.

Néhany jdték utan javasoljuk, hogy prbaljatok ki a célkdrtydkat is.
A jaték a megszokott szabélyok szerint zajlik, a kovetkez6 kivételekkel:

Elokésziiletek

Keverjétek meg a célkartyakat, majd hidzzatok 3 kdrtydt, és helyezzétek azokat
az asztal kozepére.

Veégrehajtas

Amint teljesitesz egy célt a varosodban, helyezd az eqyik céljeldlddet
a teljesitett célkartya fives teriiletére.

A cél teljesitéséért 1 pontot kapsz, amit jeldlj a pontozotarcsadon.

Tobb célt is teljesithetsz egy kdrben, de egy jaték soran mindegyik célt csak
egyszer teljesitheted.

s sz

Megjeqyzés: A célok teljesitéséért kapott pontok dllanddak. A céljellodet

akkor se tdvolitsd el a célkdrtydrdl, ha mdr nem teljesited a kdrtya feltételeit.
Tegyétek a falutdbldtokra a virdgotoknak megfeleld 3 céljeldl6t. / / yof

Példa: A 3 akciom végén 11 Idthatd szentjdnosbogdr van a falumban, ezért az eqyik
Jjelolomet lehelyezem erre a célkdrtydra, és kapok 1 pontot a pontozétdrcsan.

A jétékossegédlet hatoldalan taldljdtok az egyes célok leirasat.

Tartozékok: 66 gombakdrtya (6 kezd6kértya, 30 1. fordulés kdrtya és 30 2. fordulds kdrtya) « 4 falutdbla « 4 tiindérfigura « 12 céljeldl6 (3 minden virdghoz) « 4 pontozétdrcsa
50 manajelz8 (30 1-es értéki és 20 5-6s értéki) « 1 kezd6jatékos-lapka * 4 célkdrtya * 4 jatékossegédlet « jatékszahdly
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