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A Kaspo furfangos kartya- és lapkavalasztos jaték, amelyben

szobanoveényeket kell gyujtenetek és nevelnetek.

Molly Johnson, Robert Melvin, Aaron Mesburne, Kevin Russ és Shawn Stankewich jatéka 1-5 f6 részére.

TARTOZEKOK

60 kiilonb6z6 novénykartya
(12 mind az 5 tipusbol)

Viragzo

leveles kuiszonovény kiilonleges

60 kiilonb6zo szobakartya
(12 mind az 5 tipusbol, amelyek
mintaban és szinben megegyeznek
a novények tipusaival)

viragzo

leveles kuszonovény kiilonleges

10 segédlet

5 kamrakartya




10 Novény célkartya 45 berendezési eszkozlapka
(a halado pontozdshoz) (5 mind a 9 butor- és haziallattipusbol, amelyeket majd a szobdkba tehettek)

asztal fotel polc '

10 Berendezési célkartya
(a halado pontozashoz)

hal madar cica kutya
36 kaspolapka 45 novénygondozo eszkozlapka
(6 mind a 3 kiilonleges tipusbol (15 mindegyikbol — segitségiikkel biztosithatod
és 18 terrakotta) novenyeid novekedését)
T bet '
10 Szoba célkartya 1 fa T Y. ;
I N e, - ‘ novenytap tiltetolapat locsolokanna
" 1 36 mesterkertészlapka
keramia terrakotta (kiilonleges akciok végrehajtasdhoz)

1 pontozotomb

1 szovetzsak
(a berendezéshez és gondozashoz
sziikséges lapkak szamara)

60 novekedésjelzo fabol
(a novenyek fejlodeésének nyomon kévetésehez)

nagy — 3 novekedes kicsi — I novekedés
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ELOKESZULETEK

Tegyétek a 45 berendezési €s a 45 novénygondozo
eszkozlapkat a szovetzsakba, és jol razzatok Ossze Oket.
Tegyétek a zsakot a jatéktér kozepére, ahol minden jatékos
konnyen eléri. Huzzatok 4 lapkat a zsakbol, és tegyétek
azokat egymas mellé egy zsak melldl indul6 sorba — ezzel
elkezdtétek a piac elokészitését.

Keverjétek meg a novénykartyakat, és alkossatok bel6liik
egy huzopaklit, amelyet képpel lefelé tegyetek a jatektér
kozepére, a szovetzsak mellé. Huzzatok fel 4 lapot a
paklibol, és helyezzétek azokat képpel felfelé a pakli
mellé, a lapkakkal parhuzamosan.

Keverjétek meg a szobakartyakat, és alkossatok beldliik

egy huzopaklit, amelyet képpel lefelé tegyetek a jatéktér
kozepére, a ndvénykartyak huzopaklija ala. Huzzatok fel
4 kartyat, és tegyétek azokat képpel felfelé a pakli mell¢,
a lapkakkal parhuzamosan.

Ezzel befejeztétek a piac elokészitését.

Helyezzétek a novekedésjelzoket és a mesterkertész-
lapkéakat egy-egy kupacban a piac kozelébe, ahol minden
jatékos konnyen eléri 6ket.

Az alabbi tablazatban latjatok, hogy a jatékosszamtol
fliggden hany kaspolapkara van sziikség a jatékhoz:

1 jatékos: mindharom kiilonleges tipusbdl 4 + az dsszes terrakotta

2 jatékos: mindharom kiilonleges tipusbol 3 + az &sszes terrakotta
3 jatékos: mindharom kiilonleges tipusbol 4 + az Gsszes terrakotta
4 jatékos: mindharom kiilonleges tipusbol 5 + az dsszes terrakotta
5 jatékos: mindharom kiilonleges tipusbol 6 + az Gsszes terrakotta

Helyezzétek ezeket a lapkéakat kupacokban vagy sorokban
a piac mellé. A megmaradt kaspolapkakat tegyétek vissza
a dobozba, azokra most nem lesz sziikség.

2 s
L] 1

a Tegyetek 2 segédletet és egy kamrakartyat képpel felfelé
minden jatékos elé. A megmaradt segédleteket és kamra-
kartyakat tegyétek vissza a dobozba, azokra most nem lesz
szikség.

78 Huzzatok minden jatékos szamara 1-1 ndvény- €s szoba-
kartyat a huzopaklikbol, és tegyétek azokat képpel felfelé
a jatekosok elé.

Az a jatékos kezd, akinek a novénykartyajan szerepld
novénynek a legmagasabb a novekedési kovetelménye.
(Ha dontetlen 4ll fenn, akkor az a jatékos kezd, akinek
a novényének a neve abécésorrendben az elsd.)

Osszatok mesterkertészlapkakat a jatékossorrendnek
megfelelden:

A kezddjatékos nem kap mesterkertészlapkat.

A kezddjatékostol jobbra iil6 jatékos (az utolso
jatékos) két mesterkertészlapkat kap.

A tobbi jatékos egy-egy mesterkertészlapkat kap.

HALADO VALTOZAT

Ha maér jatszottatok a Kaspot a hagyomanyos el6késziiletekkel,
a jatek végi pontokat ado célkartyakkal még tobb pontozési
lehetdséget is vihettek a jatékba.

* Keverjétek meg a 3 kiilonb6z6 paklit (ndvény, berendezés
és szoba), és htizzatok mindegyikbdl 1-1 lapot. A tobbi
célkartyat tegyétek vissza a dobozba, azokra most nem
lesz sziikség.

e Tegyétek a 3 célkartyat a piac kozelébe. Ezek a kartyak
mindenki szamara elérhetd pontozasi feltételek.
A kartyakon jelzett feltételek teljesitését a jaték végén
fogjatok ellendrizni (errdl bévebben a 17. oldalon
olvashattok).




ELOKESZULETEK 2 JATEKOS SZAMARA

elsé jatékos é é masodik jatékos \




NN\ 77228 @O\ /777288 NN\ T s

/77728 NN\ /77728 @SN\ /77728 @\ /7228 NN\

A JATEK MENETE

A kezddjatékostol indulva, és az oramutato jarasaval megegyezd
iranyban haladva, minden jatékos valasztani fog egy novény- vagy
szobakartyat és a hozza tartozo eszkozlapkat, amelyeket le kell
helyeznie a sajat otthonaba. Ahhoz, hogy megfeleléen gondozzatok
a novényeiteket, megfeleld helyet kell talalnotok a kartyaknak és jol
kell hasznalnotok az eszkozlapkakat.

A jatékosok a kortikben elvesznek egy kartyat és a mellette 1évo
eszkozlapkat, majd beépitik ezeket az otthonukba (a jatékos el6tti
jatektér). Minden jatékos egy 5x3-as teriiletet fog kialakitani (ami
pontosan 5 kartya széles és 3 kartya magas lehet), és az 0j kartyakat
mindig egy, mar az otthonukban 1év6 kartya mellé kell letenniiik.

A JATEK KEZDETE

A jatékosok a kartyak iigyes lehelyezésével és akciok
végrehajtasaval novekedésre serkenthetik a novényeiket, hogy
azok teljesen kifejlodjenek — a kifejlédott ndvényeiket pedig
kaspolapkakkal diszithetik. Minden jatékos kore végén toltsétek
fel az elvett kartya és lapka helyét a megfeleld huzopaklibol

¢és a vaszonzsakbol. Emellett tegyetek egy mesterkertészlapkat
ugyanebben az oszlopban arra a kartyara, amelyet nem vettek el.

A jaték akkor ér véget, amikor minden jatékos befejezte az 5x3
kartyabol allo otthonat, azaz a jaték elején kapott 2 kartyan til letett
13 kartyat.

Ezutan kovetkezik a jaték végi pontozas, és a legtobb pontot szerzd
jatékos gyo6z.

Miel6tt a kezddjatékos elkezdené az els6 korét, minden jatékos
egyszerre eldonti, hogy hol legyen az elokésziiletek soran kapott
novény- és szobakartyaja. Ezt a két kartyat élszomszédosan kell
letenni egymas mellé, fliggdlegesen vagy vizszintesen.

EGY KOR MENETE

Ha valamelyik jatékosnak sikeriil a két kartyajat iigy egymas mellé
tennie, hogy az megfelel a fényigényeknek, a novénykartyaja
azonnal kap 1 novekedésjelzot (lasd Egy kor menete — 3. 1€pés).

Ezutan a kezddjatékos korével kezdjétek el a jatékot.

1. Valassz egy kartyat és egy lapkat

Minden kor elején 4 novénykartya, 4 eszkozlapka és 4 szobakartya van
a jatéktér kozepén. Ezek alkotjak a piacot. Rendezzétek a kartyakat

¢s a lapkakat 4 oszlopba tigy, hogy mindegyik oszlopban legyen 1
novénykartya, 1 eszkozlapka és 1 szobakartya.

Amikor sorra kertiltok, el kell vennetek egy kartyat (névény- vagy
szobakartya) és egy eszkozlapkat, amelyek ugyanabban az oszlopban
vannak.

Ha olyan kartyat vesztek el, amire korabban mesterkertészlapka keriilt,
azt is megkapjatok.

Figyelem! Miel6tt kivalasztanatok egy kartyat és a hozza
tartoz6 lapkat, felhasznalhattok mesterkertészlapkakat, hogy
akciokat hajtsatok végre, amivel atrendezhetitek a piacot vagy
megvaltoztathatjatok a valasztas feltételeit. Ezeket az akcidkat
a 9. oldalon talaliatok.

Piac

1. oszlop

2. oszlop 3. oszlop 4. oszlop




2. Tedd a valasztott kartyat az otthonodba

A sajat jatéktereteken egy 5x3-as racsot kell a kartyakbol kialakitanotok.

Ez a folyamatosan boviil6 tablo lesz az otthonotok. A kartyak
lehelyezésére a kovetkezo szabalyok érvényesek:

*  Akartyat élszomszédosan kell egy mar lent 1év6 kartya mellé tenni.

*  Noveénykartyat szobakartya mellé kell tenni, szobakartyat pedig
novénykartya mellé (mint a sakktabla mintazata).

e Az 5x3-as teriileten kiviilre nem lehet kartyat tenni (a tablonak 5
kartya szélesnek ¢€s 3 kartya magasnak kell lennie).

*  Akartyakat nem lehet forgatni, mindig az eredeti tajolas szerint kell
allniuk.

*  Egy letett kartyat késobb mar nem lehet athelyezni.

* A letett kartyanak nem muszaj megfelelnie a fényigényeknek (lasd
3. 1épés), és a szobak sziné¢hez sem kell passzolnia (1asd Jaték vége
€s pontozas a 10. oldalon).

3. Ellenorizd a fényigényeket, és tegyél fel
novekedésjelzoket

Amikor novény- vagy szobakartyat tesztek le, a novényeket érdemes a
nekik megfelelé megvilagitasu helyre tenni, hogy novekedni kezdjenek,
¢s végiil teljesen kifejlddjenek (ahogy azt az 5. 1épésnél lathatjatok).

Mindegyik novénynek van 1, 2 vagy 3 kiilonb6z6 fényigénye és
minden szoba 4 oldalanak van fényviszonya. Ha a szobakartya illesztési
oldalan a fényviszony megegyezik a ndvénykartyan szerepld barmelyik
fényigénnyel, tegyetek 1 ndvekedésjelz6t a novénykartyara.

A novekedést a novekedésjelzok szamaval tudjatok kdvetni — a kisebb
(vilagoszold) jelz6 1 novekedést, mig a nagyobb (s6tétzold) jelzo 3
novekedést jelent. (Barmikor lecserélhettek 3 kisebb novekedésjelzot
1 nagyobb novekedésjelzdre, ahogy nektek kényelmes. Ha tobben
jatszotok, figyeljetek arra, hogy mindig cseréljétek a jelzoket, igy nem
fog kifogyni a jelzok készlete.)

Ha egy kartya lehelyezésekor tobb kartyaval is érintkezik, minden
oldalan ellendrizzétek a fentieket. Egy korben igy akar tobb
novekedésjelzot is begytjthettek.

Figyelem! Teljesen mindegy, hogy novény- vagy szobakartyat
raktatok le, amint egy egyezés jon 1étre, tegyétek a ndvekedés-
ielzOket a novénvkartvara.
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4. Eszkozlapkak lehelyezése
és felhasznalasa

Donthetsz tigy, hogy butor- vagy haziallatlapkat helyezel le egy
szobadba, vagy felhasznalsz egy ndvénygondozo eszkozt egy akcid
végrehajtasahoz. Letehetsz vagy hasznalhatsz egy abban a kdrben
megszerzett lapkat, egy korabban szerzett és a kamraban tarolt
lapkat (lasd 6. 1épés), vagy akar mindkettot.

Butor- vagy haziallatlapka lehelyezése

Butort vagy haziallatot barmelyik szobalapkara letehetsz, ha azon van
szabad hely. Minden szobakartyara csak egy lapkat helyezhetsz.

A lapka szinének és tipusanak nem kell megegyeznie a szoba
tipusaval (ha egyezik, novelheti a szoba értékét a jaték végi
pontozasnal — lasd Szobak utani jutalompontok a 10. oldalon).

5. Novények teljes kifejlodése
és kaspolapkak hozzaadasa

Amint egy novénykartyan 6sszegytlik annyi novekedésjelzo,
amennyi a kartyan fel van tiintetve — azaz a novény teljesen
kifejlédott —, vegyetek le rola minden novekedésjelzot, tegyétek
azokat vissza a kozos készletbe, majd tegyétek a kozos készletben
1évo, legmagasabb értékii kiilonleges kaspolapkat a kartyara.

Ha mar nincs kiilonleges kaspolapka a kozos készletben, egy
terrakotta kaspolapkat vegyél el. A kaspolapkakat tegyétek a kartyan
lathato virageserépre — ezzel jelzitek a novény teljes kifejlodését.

Figyelem! A teljesen kifejlodott ndvények mar nem kapnak tobb
novekedésjelzot, még akkor sem, ha a megegyez6 fényviszonyok
vagy egy novénygondozo akcié miatt kapna.

. N
Novénygondozo eszkoz felhasznalasa i
Novenytap
Azon feliil, hogy a ndvények fényigényét a szobak fényviszonyaval
parositva tudtok novekedésjelzoket szerezni, novénygondozo
eszkozoket is hasznalhattok erre a célra. Ezeket az eszkozoket egyszer
hasznalhatjatok, hasznalatuk utan pedig kikeriilnek a jatékbol.
Haromféle novénygondozd eszkdz van, és mindegyik mashogyan
szerez novekedésjelzoket:
e Novénytap: tegyetek barmelyik novényetekre 3 novekedésjelzot.
Mind a 3 jelz6t ugyanarra a ndvényre kell tennetek. Ha az adott Ultet6lapat
novény kevesebb, mint 3 ndvekedésjelzdvel teljesen kifejlodik,
a fennmarad6 novekedésjelzoket vissza kell tenni a k6zos készletbe.
+  Ultetélapat: tegyetek 1-1 novekedésjelzot legfeljebb 3 ndvényre.
Barmely 3 novényetekre tehetitek a jelzoket, de egy novényre csak
1 jelzot tehettek. Ha az otthonotokban kevesebb, mint 3 ngvény
van, a fennmarado novekedésjelzoket vissza kell tenni a kdzos
készletbe.
* Locsolékanna: tegyetek 1-1 ndvekedésjelzét az dsszes novény-
kartyara egy kivalasztott szoba koriil. Szabadon kivalaszthatjatok,
melyik szobaban szeretnétek hasznalni a kannat, és az 6sszes
azzal szomszédos, nem teljesen kifejlédott novényre tegyetek
1-1 novekedésjelzot.
Déonthettek ugy is, hogy egy ndvényre nem tesztek novekedésjelzot.
Ha van lapka a kamratokban egy ¢l6z6 korbdl, a sajat korotokben
akar tobb lapkat is felhasznalhattok.
\. y,




6. A megmaradt eszkozlapkak 7. A piac feltoltése

elhelyezese a kamraban és a mester- Ha az eddig felsorolt Iépésekkel végeztetek, fel kell toltenetek
kertészlapkék szamanak ellenorzése a piacot a megfeleld paklibol huzott kartyaval és a zsakbol huzott

lapkaval. Majd tegyetek egy mesterkertészlapkat az abban az
Dénthettek Ggy, hogy egy eszkozlapkat eltaroltok a kamréban oszlopban maradt kértyara, amelybdl a masik kartyat elvettétek.
(akar egy el6z6, akar az aktualis korotokben), hogy késébb Ezzel a korotok véget ért. Az 6ramutaté jarasa szerint kovetkezé
hasznalhassatok fel. A kamrakartyan egy lapkanak van hely, ezért jatékos korével folytassatok a jatékot.

minden tovabbi eszkozlapkat, amelyet nem tudtok vagy nem akartok

NoEal R B ot Figyelem! Ha a kartyat és a lapkat két kiilonb6z6 oszlopbdl

vettétek el (ahogy azt a Mesterkertészlapka akciok részben

Mesterkertészlapkabél legfeljebb 5 darabot tarthattok meg e o A
olvashatjatok), mindig az abban az oszlopban 1év0 kartyara \

a kovetkezo korre. A megmaradt mesterkertészlapkakat a sajat

kamrakartyatokon taroljatok. Ha a kordtok végén tobb, mint 5 van tegyétek a mesterkertészlapkat, amelyikbol a kartyat

nélatok, dobjatok el annyi lapkat, hogy 5 maradjon. elvettétek, ¢s nem abbol, amelyikbdl a lapkat.

@ : iy )
Mesterkertészlapka akciok <

A korotokben felhasznalhattok mesterkertészlapkakat, hogy a lenti
akciok valamelyikét végrehajtsatok. Minden felsorolt akcié 2
mesterkertészlapkaba keriil.

A. Eszkozlapkak cseréje: mielott a korotokben kivalasztjatok a kar-
tyat és a lapkat a piacrol, barmennyi lapkat lecserélhettek onnan.
Valasszatok ki 1-4 eszkozlapkat a piacrol, és tegyétek félre oket.
Ezutan egyesével huzzatok a zsakbol lapkakat, és tegyétek ket
sorban az tires helyekre, a zsakhoz legkozelebbi helytdl indulva.
A félretett lapkéakat tegyétek vissza a zsékba, és razogassatok
meg a zsakot, hogy a lapkak 6sszekeveredjenek.

B. Kartyak cseréje: miel6tt a korotokben kivalasztjatok a kar-
tyat és a lapkat a piacrol, barmennyi kartyat, amelyen nincs
mesterkertészlapka, lecserélhettek onnan. Kovessétek a csere
lapkaknal megismert szabalyat, de a lecserélt kartyakat a megfeleld
huzopakli aljara tegyétek.

C. A vilasztasi szabaly figyelmen kiviil hagyadsa: amikor a korotok
elején kartyat ¢és lapkat valasztotok, vegyétek el barmelyik kartyat
¢és barmelyik lapkat. Figyelmen kiviil hagyhatjatok a szabalyt, hogy
ugyanabbol az oszlopbdl kell elvenni azokat, igy a piacrol barhonnan

—"
elvehettek egy kartyat és egy lapkat. (Figyelem! Mivel ez az akcio !

az 1. 1épést valtja ki, csak egyszer hajthatjatok végre a kordtokben.)

D. +1 novekedésjelzé: tegyetek 1 névekedésjelzot barmelyik ;
novenyeickrchil SERAAALE P L0 SN SR ALY PP BN N L1850 SO SR e A V065 £ S0 SO N L AR NS S 8 . \

Minden felhasznalt mesterkertészlapkat azonnal tegyetek vissza |_; o @
a kozos készletbe. A korotokben barmennyi Mesterkertészlapka an

akciot végrehajthattok, feltéve, hogy van megfelelé mennyiségi D. %‘ —> ||
mesterkertészlapkatok hozza. f
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A JATEK VEGE ES A PONTOZAS

A jaték akkor ér véget, amikor minden jatékos otthonaban 15 kartya van (vagyis megtelik az 5x3-as tablo). Figyelem! Minden
jatékosnak pontosan 13 kore lesz. Az alabbiak alapjan jegyezzétek fel a pontozdlapon, kinek hany pontja van:

Teljesen kifejlodott novények
Minden jatékos pontokat kap az otthonaban 1évo teljesen kifejlodott novények utan. Minden ilyen noveényeért
annyi pontot kaptok, amennyi a ndvénykartyan a névekedési kovetelmény alatt szerepel. Azok a ndvények
szamitanak teljesen kifejlodottnek, amelyek elérték a ndvekedési kovetelményt €s kaptak egy kaspolapkat.

Megmaradt novekedésjelz6k a nem teljesen kifejlodott novényeken
Minden jatékos pontokat kap a nem teljesen kifejlodott nGvényein 1évo ndvekedésjelzok utan. Osszatok el a jelzok szamat
2-vel, paratlan szam esetén lefelé kerekitve. Példaul 7 megmaradt ndvekedésjelzo 3 pontot ér.

Kiilonleges kaspolapkak
Minden jatékos megkapja azokat a pontokat, amelyek a novénykartyaira tett kiilonleges kaspolapkakon all. A betonkaspok 3
pontot, a fakaspok 2 pontot, a keramiakaspok 1 pontot érnek.

Figyelem! A terrakotta kaspok utdn nem kaptok pontot. @ E ﬁ?

n Szobak utani jutalompontok
Minden jatékos pontokat kap az otthonaban 1év6 szobak utan. Mindegyik szobakartya 1 pontot ad a
szobakartyan feltiintetett tipust szomszédos novénykartyak utan. Ha a kartyan van a szobakartyaval
megegyez0 szinii butor- vagy haziallatlapka, akkor a szomszédos, megfelel6 tipust novénykartyak
2 pontot érnek.

Figyelem! A szamolast kezdjétek az otthonotok bal fels6 sarkatol indulva, és onnan soronként balrol
jobbra haladjatok, a pontokat a példaban mutatott modon 6sszegezve.

Butorok és haziallatok
Minden jatékos pontokat kap az otthonaban 1évo kiilonbozo butorok és haziallatok utan.

BERFEDESN PP EOGRLAPEAR
B |0 o klonbars laphik szima utdn
Az ugyanolyan tipust lapkédk nem szamitanak bele a pontozésba. = I ; '

1131619112116120125

A novénygyiijto jutalma
Minden jatékos, akinek van az otthonaban legalabb 1 mind az 5 tipusti novénybol, kap 3 pontot.

MNOVENYGYLITO B35 LAKNERFNDEZD

egyenkent ‘35}

Minden jatékos, akinek van az otthonaban legalabb 1 mind az 5 tipusti szobabol, kap 3 pontot.

Figyelem! Ha a jatékhoz a halado célkartyakat is hasznaljatok, minden jatékos jegyezze fel a
célkartyakon elért pontszamot is (lasd 17. oldal).

(5
6
A lakberendezé jutalma ‘\En

Adjatok 6ssze a pontozolapon 1évé pontjaitokat. A legtdbb pontot szerzd 1] atékos gy6z. Dontetlen esetén a tobb
mesterkertészlapkaval rendelkezd jatékos gy6z. Ha igy is dontetlen az allas, a jatekosok osztoznak a gy6zelmen.

mm ;
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ol ljSseaNkite) G dGIMBOF IV EIs\ I/ LEA5 8 NN\ s, o\ 0l Sttt E N3 =2 S peni
AN connditidt ndFPKeuesiciZalan.. . MR ET PN SRR ST EPNN . AN § YT 5/2 =2 pont
oonilenlsGe EishAlapkakil L S SN L SIS SONN [ S M SA ) Bl 2651 AN P
4. Szobdak utani jutalompontok .............cceeet e, 2 (1x2 pont) + 2 (2x1 pont) + 2 (2x1 pont) + 4 (2x2

pont) + 2 (2x1 pont) + 4 (2x2 pont) + 0 = 16 pont
ERBNIGToREs hazitlEiials FPmn . s R TN LS V. 5 kiilonboz6 = 12 pont
AWNAlmovenyes uiteNnialnal LA SN NNUTIFLL A NN LS LA T NN LA S 0 pont
R lakErendecZoriEtima iR e § ¥ X RN TP S R T AR R R 3 pont
8. OSSZESEN .. 67 pont
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EGYSZEMELYES JATEKVALTOZAT

Elokésziiletek

Kovesd a 4. oldalon leirt elokésziileteket, azzal a kivétellel, hogy

adj magadnak 2 mesterkertészlapkat (eldontheted, hogy hasznalod-e

a halado célkartyakat vagy sem).

A piac minden oszlopa folé tegyél egyet a 4 (3 pontos) beton-
kaspobol. A maradék kaspolapkakat tedd egy kupacba ugy, hogy

legfeliil a legértékesebb, legalul a terrakotta kaspok legyenek. Tedd

ezt a kupacot a novénykartyak huzopaklija folé.

Ha egy novény teljesen kifejlodik a korodben, vedd el

a piac jobb szélso oszlopa feletti kaspolapkat. Ha egynél tobb
ndveény fejlodik ki teljesen, vedd el a kidobott lapkak koziil a
legalacsonyabb értékiit (ne a piac egyik oszlopa felettit vedd
el, és ne a kupac tetejérdl — azok koziil a lapkak koziil vegyél el
egyet, amelyeket az el6z6 korokben eldobtal).

Egyetlen kivétel van ez aldl a szabaly alol: a 13., azaz utolso
korodben a bal sz¢€ls6 oszlop tetején terrakotta kaspo lesz. Ha

[ A kaspok elokészitése N
egyszemélyes jatékhoz

Y e o, =0 gz
*‘@“Ll*:ﬂ il
WY WS Y 2 W A

Egy kor menete

Az egyszemélyes jatek pontosan ugy zajlik, ahogy azt a 4. oldalon
leirtuk, a kovetkez6 eltérésekkel:

A piac ugy miikodik, mint egy futészalag (lasd a jobb

oldali abran). A piac feltoltésének menete: (1) tegyél fel 1
mesterkertészlapkat a szokasos médon, majd (2) dobj el a jobb
sz¢1s6 (a huzopakliktol legtavolabb 1évd) oszlopbol minden
megmaradt kartyat és lapkat. Ha ebben a korben egyetlen
novényed sem fejlodott ki teljesen, dobd el a jobb szElsé oszlop
feletti kaspolapkat is. Ha az eldobott kartyak barmelyikén volt
mesterkertészlapka, (3) akkor ezeket tedd az att6l balra 1évo
kartyara, ne dobd el a kartyaval egyiitt. Végiil (4) ellendrizd,
hogy kell-e eldobnod mesterkertészlapkat. Ha barmelyik
kartyan 3 vagy tobb gyiilt 6ssze, azokat vedd le a kartyarol,

¢s tedd vissza a készletbe. (5) A megmaradt kartyakat és
lapkakat told jobbra (a huzopakliktol tavolabb) eggyel. Ezzel
a bal sz€Is6 (a paklikhoz legkdzelebbi) oszlop teljesen kitirtil.
(6) Tolts fel minden tiresen maradt helyet a piacon a megfeleld
paklibol és a zsakbol, majd a kaspokupac tetejérdl a legfelsd
lapkat tedd a bal sz¢éls6 oszlop tetejére.

ebben a korben tobb ndvényed is teljesen kifejlodik,
az OSSZES novényt terrakotta kaspoba kell tenned.

Jaték vége és pontozas

Az egyszemélyes jaték is ugy ér
véget, ahogy a tobbszemélyes.

A pontozotomb segitségével
szamold ki a pontjaidat. Az itt
lathato tablazatban megnézheted,

hogy mennyire voltal eredményes.

A teljes egyszemélyes jaték-
élményhez probald ki a 14-15.
oldalon 1év6 forgatokonyveket.

60+ Kezdésnek jo.
70+ Kezdesz riakapni!
80+ Nagyon jo!

90+ Kitiing!

100+  Profi!



CSALADI JATEKVALTOZAT

A Kasp6 csaladi valtozata egyszertsitett szabalyaival csokkenti (8 A csaladi jatékvaltozatban nem hasznalt tartozékok \
a jaték bonyolultsagat, igy a fiatalabb és kevésbé tapasztalt jatékosok
is kellemes jatékélményt kapnak. - ﬂ
Elokésziiletek % )
Kovessétek az alapjaték eldkésziileteit, de a ndvekedésjelzoket N ' '.I
¢s a mesterkertészlapkakat tegyétek félre — ezeket nem fogjatok A novények teljes kifejlodése a csaladi jatékvaltozatban \
hasznalni. TS ANE BRSNS A TR AN \
N2, XS /8 O
A jaték ugyantigy zajlik, mint egy normal jaték, a kvetkez6 E E
eltérésekkel: D L L L L L LT ‘
*  Mivel nem fogjatok hasznalni a mesterkertészlapkakat, b3 \l,l K u Fonpmee '>‘<>'2 \!
Mesterkertészlapka akciok sem lesznek a jaték folyaman. s
»  Kovessétek az alapjatékban megadott eszkozlapka-tarolasi i I ' §
szabalyt. pmmm
»  Hagyjatok figyelmen kiviil a ndvények fényigényét és i 4 - ¥ —_—
novekedési kdvetelményét — ebben a jatékvaltozatban S % ,
egyszertbben fejlodnek és kertilnek kaspoba a novények: L ) \I'
amikor egy ndvénygondozo eszkdzlapkat vesztek el, i\
felhasznalhatjatok azt, hogy egy novényetek azonnal teljesen 7 N\
kifejlédjon (attol fiiggetleniil, melyik novénygondozo A pontozas menete a csaladi jatékvaltozatban
eszkozlapkardl van sz0). Ha igy teljesen kifejlodik egy
novényetek, valasszatok ki BARMELYIK kaspot, és tegyétek WMREM KR. SS
a novénykartyara, ezzel jelezve, hogy az a ndvény teljesen - S
kifsjladott, (Akaspok obbenajatakvaltozatban nor adnak ﬁmindegyik p[35(%0 25 35 40
pluszpontot, igy nem érdekes, hogy melyik kaspot veszed el — \
valaszd a neked legjobban tetszot!) \
Pontozas
e Ajaték végén minden teljesen kifejlodott ndvény S pontot ér,
fiiggetlentil attol, hany pont szerepel a novénykartyan, és hogy
hany pontos kaspolapkat tettél ra. %
i
*  Szamoljatok pontokat a szobak, butorok és haziallatok utan, \
vegyétek figyelembe a novénygyijtok és a lakberendezok
jutalmat ugyantgy, ahogy az alapjaték pontozasanal.
*  Dontetlen esetén az a jatékos gy6z, akinek tobb teljesen
kifejlédott novénye van. Ha tovabbra is dontetlen all fenn,
az egyenl6 pontszamot elért jatékosok osztoznak a gyézelmen.
\ J |




CELOK

Mikozben a Kaspoval jatszotok, célokat teljesithettek és ezzel sajat novényeket is nevelhettek. A célok eléréséhez jatsszatok minél tobbet
masokkal — vagy akar egyediil is. Ezen az oldalan lathatjatok a Teljesitmény Palantakat, amelyeken legfeljebb 4 jatékos kovetheti nyomon a
céljaik teljestilését. Barmikor belevaghattok egy-egy cél teljesitésébe. Ha igy tesztek, irjatok be a neveteket az egyik ndvény alatti keretbe.
Mindig, amikor Kaspdt jatszotok, valasszatok egyet a tovabbiak koziil: forgatokonyvek (14—15. oldal), a jaték alapvaltozata célokkal

(16. oldal), jaték szabalymodositasokat (16. oldal), majd kovessétek az ott feltiintetett utasitasokat. Innentdl kezdve mindig, amikor elértek
egy célt (O Yr ¢ D) az egyik valtozatban, satirozzatok be a jeleteket a megfeleld véltozatnal, majd lapozzatok erre az oldalra,

¢s satirozzatok be egy levelet a sajat novényeteken. Elég kitartoak vagytok ahhoz, hogy a novényetek teljesen kifejlodjon?

FORGATOKONYVEK

A forgatokonyveket hasznalhatjatok tobb- és egyszemélyes jatékvaltozatban is. Mindegyik forgatokonyv megadja, mely célkartyakat
hasznaljatok az adott jatékhoz, illetve hogy milyen célokat érjetek el, hogy az adott forgatokonyvet teljesitsétek. Ha az egyszemélyes
jatekvaltozatot jatsszatok, azt javasoljuk, kezdjétek az 1-es forgatokonyvvel, és haladjatok sorban, egészen a 15-6sig, ugyanis sorszam
szerint valnak folyamatosan nehezebbé. Csak akkor satirozhatjatok be a jeleteket az adott célnal, ha sikertilt teljesitenetek a forgatokonyvet.
Ha tobben jatszotok, barmelyik forgatokonyvet valaszthatjatok. Barmelyik jatékos, aki eléri az adott célt, besatirozhatja a jelét az adott
forgatokonyvnél. Mindig, amikor besatirozzatok az egyik jeleteket, satirozzatok be egy levelet is a Teljesitmény Palantatokon.
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Fejlédjon ki teljesen mind az 5 tipust
noveénybol 1 : o ﬁ

Helyezz az otthonodba 8 kiilonbozd o o
berendezési eszkdzlapkat : Q
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Az 6sszes fényigénynek meg kell felelned

tipusanak meg kell egyezniiik

Tegyél minden oszlopba ugyanolyan tipust

novényt és szobat o ﬁ o
Szerezz legalabb 5 pontot a megmaradt

novekedésjelzok utan

Legfeljebb 3 kiilonboz6 tipust novényed
legyen az otthonodban : o ﬁ o
Szerezz legalabb 10 pontot a kaspoiddal :

o
a
a
Aberendezési eszkizlapkaknak és a szobdik O ﬁ Q a
o
a
a

Ne legyen haziallat az otthonodban
A jaték végén legyen legaldbb : o ﬁ o
3 mesterkertészlapkad :

Legyen legalabb 4 novényed egy
novénytipusbol az otthonodban o ﬁ o u

Szerezz legalabb 35 pontot a ndvényeiddel

Az osszes fényigénynek meg kell felelned i
Legyen minden szobadban berendezési o ﬁ o n \ 1

eszkozlapka

Szerezd meg mind a névénygyiijt6, mind

Nem hasznalhatsz locsolokannat o ﬁ o u
Szerezz legalabb 20 pontot a szobaiddal :
a lakberendez6 jutalmat o ﬁ o n

Szerezz legalabb 40 pontot a ndvényeiddel

15
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CELOK (ALAPJATEK)

Jatsszatok egy tobbszemélyes alapjatékot a megszokott szabalyok szerint. Minden jatékos jatékonként egyszer besatirozhatja a jelét az egyik
sorban, amelyiknek a céljat teljesitette. Amikor besatirozzatok a jeleteket, ne felejtsétek el besatirozni a Teljesitmény Palantatok egy levelét is

(a 14. oldalon).

O Yy © O Szerezz legalabb 70 pontot

[ Szerezz legalabb 80 pontot

) Szerezz legalabb 90 pontot

[ Szerezz legalabb 100 pontot

O Legyen 5 novényed egy tipusbol az otthonodban

O Legyen 5 szobad egy tipusbél az otthonodban

[ Fejlédjon ki teljesen 8 novényed

[ Legyen az otthonodban 8 kiilénb6z6
berendezési eszkozlapka

PRSP
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[ Szerezz legaldbb 30 pontot a teljesen kifejlodstt
ndvényeiddel

10. ] Szerezz legaldbb 40 pontot a teljesen kifejlodott
ndvényeiddel

) Szerezz legalabb 20 pontot a szobéiddal

) Szerezz legalabb 25 pontot a szobéiddal

B Minden berendezési eszkézlapkad egyezzen meg

11.
12.

a szobaja szinével

13.
14.
15.
16.

18.

19.
20.
21.
22.
23.

24.

[ Szerezz legalébb 9 pontot a kaspoiddal
[ Szerezz legalabb 12 pontot a kaspoiddal
[ Szerezz legalabb 10 pontot a célkartyaiddal
B Szerezz legalébb 15 pontot a célkéartyaiddal
[ Legyen legalabb 10 novekedésjelzod a jaték végén
[ Szerezd meg mind a névénygyiijtd, mind
a lakberendezd jutalmat
B Gyézz legalabb 10 pont folénnyel
B Gyézz legalabb 15 pont folénnyel
[ Legyen az otthonodban 4 kiilénboz6 haziallat
[ Legyen az otthonodban 5 kiilonbozd bitor
[ Legyen az otthonodban egy legalabb 8 pont
értékili szoba

0O O0O000 OOOODOD
I R I
O 00000 VOO0 OO

[ Legyen legalébb 5 mesterkertészlapkad a jaték
végén

CELOK (SZABALYMODOSITASOKKAL)

Jatsszatok egy tobbszemélyes jatékot az alapszabalyokkal, amelyben az alabbi lista alapjan modositsatok egy szabalyt. A jaték végén minden
jatékos besatirozhatja a jelét a Célok kozott a megfelelé szabalymodositasnal. Amikor besatirozzatok a jeleteket, ne felejtsétek el besatirozni

a Teljesitmény Palantatok egy levelét is (a 14. oldalon).

. OYr O [ Egy kartya lehelyezésekor minden fényigénynek
meg kell felelnetek.

2. © ﬁ O [ A Mesterkertész akciok végrehajtasa 3 mester-
kertészlapkaba kertil.

3. O ﬁ Q [ A jaték elején minden jatékos hiizzon egy szoba-
kartyat — ezt a szobatipust nem valaszthatja és nem teheti az
otthonaba.

4. O Yr O D Jatsszatok 2 szett célkértyaval — a jatékosok
a jaték végén donthetnek rdla, hogy a két kartya koziil melyik
utan szeretnének pontot kapni.

5. O Yr © D Minden jatékos sajat titkos célkartydkat kap —
osszatok mindenkinek egy teljes szettet a jaték elején.

10.

Lo Bog Q [ Jatsszatok 5x3-as racs nélkiil — a jatékosok
barmilyen formaban egymashoz illeszthetik a 15 kartyat.

Lo ﬁ O [ Jatsszatok kamrakartya nélkiil — minden

elvett eszkozlapkat azonnal fel kell hasznalnotok, vagy el kell
dobnotok.

Lo} ﬁ Q [0 Nem hasznalhattok ndvénytapot. Ha ilyen jelzot
kapnatok, dobjatok el, és helyette kaptok 3 mesterkertészlapkat.
Lo ﬁ O [ 5 mesterkertészlapkaért cserébe barmilyen
novénygondozd eszkdzlapka akcidjat végrehajthatjatok.

Lo ﬁ o O Jatsszatok harom oszlopbél 4ll6 piaccal.




CELKARTYAK RESZLETES MAGYARAZATA

A jaték halado valtozataban hasznalt célkartyak mindegyike
meghatarozott célokat tiiz ki a jatékosoknak. A cél teljesitéséért
megkapjatok a célkartyan lathato pontszamot. Ezen az oldalon
talaljatok a magyarazatot a célkartyakkal kapcsolatban
leggyakrabban felmertiilé kérdésekre.

Azok a célkartyak, amelyeken a ,,legtobb” feltétel szerepel,
dontetlen esetén minden érintett jatékos szamara megadjak az adott
pontokat. A legtobb olyan célkartya esetében, amelyen ,,barmennyi”
a feltétel (mint példaul a ,,Versenyképes gytijtemények” vagy a
,,Valtozatos verseny”), pontozzatok egyesével az 5 novénytipust,

¢s az a jatékos kapja a célkartya pontjait, aki a legtobb tipusnal
gyljtotte a legtobbet. Figyelem! Ezeket a kartyakat az egyszemélyes
jatéknal vegyétek ki a jatékbol. Ha az egyszemélyes jatékban
véletlenszeriien huztok egyet ezek koziil a célkartyak koziil,
dobjatok el, és huzzatok masikat.

Ha egy célkartya ,teljesen egyezd” feltételeket emlit, akkor

VALTOZATOS
VERSENY

B

fear dishissiipel szenezidd
Pahrmerary
szonbari e v
fegnyeriingg vl
arvirrlemki megkapir?

fear Kishissiined szenezidd
Pahrmeniryd
v e
fegnraisey vaelin
aiirdemkd meykoapin)

a fényigények és fényviszonyok egyezésére utal (ahogy azt a jobb 7
oldalon lévé példan lathatjatok). Ahhoz, hogy a feltételek teljesen
egyezzenek, a kartya minden oldalan 1évé feltételnek egyeznie kell
a szomszéd kartyakkal.

A hianyz0 tipus olyan ndvény- vagy szobatipusra utal, amely a jaték
végén nem talalhaté meg a jatékos otthonaban.

4 kiilonbdzo tipusu kaspo van a jatékban — a terrakotta kaspo is egy
tipusnak szamit.

OUilw

beton keramia terrakotta
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ESZAK-AMERIKA

» Vénuszfodorka — Adiantum pedatum
» Vénusz légycsapdja — Dionaea muscipula

* Fehérlé vankosmoha — Leucobryum glaucum
Szemolcskaktusz — Mammillaria celsiana

KOZEP-AMERIKA

» Flamingovirdg — Anthurium andraeanum

NYUGAT-AFRIKA

o Kozonséges elefantlab — Beaucarnea recurvata

e Mexikdi bambuszpalma — Chamaedorea elegans y
e Mexikdi hogolyo — Echeveria elegans .

* Guzman bromélia — Guzmania lingulata ~  Jeeve-

Fehérszelt sarkanyfa — Dracaena sanderiana
Lantlevelt fikusz — Ficus lyrata
Anyosnyelv — Sansevieria trifasciata

e Imandvény — Maranta leuconeura

* Szemérmes mimo6za — Mimosa pudica

e Koénnyezépalma — Monstera deliciosa

» Szivlevelt filodendron — Philodendron hederaceum
» Csiing6 varjuhdj — Sedum morganianum

» Vitorlavirag — Spathiphyllum wallisii
» Nyillevél — Syngonium podophyllum
o Zebrapletyka — Tradescantia zebrina

DEL-AMERIKA

NOVENYTIPUSOK

» Foltos begonia — Begonia coccinea

« Pozsgas — lila »  Mexikoi hogolyo — Echeveria elegans
N T  Piroser(i haloslevél — Fittonia verschaffeltii
o Leveles — sététkék *  Amarillisz — Hippeastrum

o Kuszondvény — vilagoskék * Imandvény — Maranta leuconeura
. Kiilonleges — narancssdrga * Haromszoglevelli madarsoska
» Karacsonyi kaktusz — Schlumbergera x buckleyi

Oxalis Triangularis




-

- I ‘& AZSIA
EUROPA A

* Orvosi aloé — Aloe vera

» Ciklamen — Cyclamen persicum

* Ciklamen — Cyclamen persicum R o i — Euvhorbia |
ML ) . . » Sovénykutyatej — Euphorbia lactea
*  Kozonséges borostyan — Hedera helix il y : v . !
WO . » Kapaszkodo6 fikusz — Ficus pumila
e Fali kovirdzsa — Sempervivum tectorum . .,
* Viaszvirdg — Hoya carnosa

. = } *  Sokvirdga jazmin — Jasminum polyanthum 1
* Haromszoglevelli madarsoska — Oxalis Triangularis \
Pénzlevelt pilea — Pilea peperomioides \

-
-

AN

DELKELET-AZSIA

KELET-AFRIKA

o Elefantfiil — Alocasia calidora

N : . » Titanbuzogany — Amorphophallus titanum
» Ciklamen — Cyclamen persicum - ‘;%: Y phop
. *  Gumifa — Ficus retusa
» Panda n6vény — Kalanchoe tomentosa

-

oy . e Lepkeorchidea — Phalaenopsis amabilis i1
» Afrikai ibolya — Saintpaulia ionantha Bételb Piver betl
z . » Bételbors — 1

» Szarnyas feketeszem — Thunbergia alata - it P ?r el N U
- 7 . il * Vitorlavirag — Spathiphyllum wallisii
»  Agglegénypalma — Zamioculcas zamiifolia i g

"

*  GesztenyeszOl0 — Tetrastigma voinierianum

DEL-AFRIKA

Spiral levelt albuca — Albuca spiralis

o Zoldike — Chlorophytum comosum OCEANIA

‘ » Szobaliliom — Clivia miniata

Erdes kutyacsaldn — Acalypha hispida
Elefantful — Alocasia calidora
Norfolk-szigeti feny6 — Araucaria heterophylla

* Pozsgafa — Crassula ovata
o Kandelaberkaktusz — Euphorbia ingens

 Pettyes savosfii — Haworthia attenuata

e Szemdlesliliom — Haworthia cooperi Ausztral kaszoka — Cissus antarctica

o Amarillisz — Hippeastrum Nyullab pafrany — Davallia fejeensis
o Kavicsviradg — Lithops otzeniana Szobai futdka — Epipremnum aureum

o Kerti muskatli — Pelargonium x hortorum Viaszvirag — Hoya carnosa

+ Borsoka — Senecio rowleyanus o Kerti muskatli — Pelargonium x hortorum
 Papagajvirag — Strelitzia reginae » Lepkeorchidea — Phalaenopsis amabilis
N /
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2019 elején hatarozta el a Flatout Games, hogy megnyitja ajtajat, és megalapitotta a Flatout
FLATO U T GAME S Games CoLab-et. A CoLab egy lehet6ség a Flatout Games alapitdinak arra, hogy klassz figurakkal
talalkozzanak a tarsasjatékos szakmabol, és egyiitt mend dolgokat hozzanak Iétre. Az a célunk, hogy
c 0 L a B a lehet6 legjobb tapasztalatokat gytjtsiik be azaltal, hogy mindenki részt vehet az egész fejlesztési
folyamatban. Azon iparkodunk, hogy minden a folyamatban részt vevé emberben szenvedélyt és
izgalmat ébressziink a kozos munkaval és annak hasznaval. A Kaspo is egy ilyen CoLab kiadas,

amiben szenvedéllyel vett mindenki részt, és ekozben a csapat minden tagja kotddott mindenkihez —
igy a kockazat és a jutalom is kozds.

CREATING GREAT GAMES, TOGETHER

A Flatout Games CoLab Kaspo-csapata:

Joseph Z. Chen — fejlesztés, marketing

Molly Johnson — jatékotlet, fejlesztés, latvanytervek, adminisztracid, marketing

Dylan Mangini — illusztracio

Robert Melvin — jatékotlet, fejlesztés, logisztika

Aaron Mesburne — jatékotlet, fejlesztés, latvanytervek, marketing

Kevin Russ — jatékotlet

Shawn Stankewich — jatékotlet, fejlesztés, projektmenedzsment, latvanytervek, illusztracio, gyartas, marketing, kozosségi finanszirozas

Iusztracio — Beth Sobel
Egyszemélyes jatékvaltozat — Shawn Stankewich

Az AEG csapata:

Nicolas Bongiu — projektigazgato
David Lepore — gyartas
Adelheid Zimmerman — gyartas

Szeretnénk mindenkinek kdszonetet mondani, aki segitett ennek a nagyszer jatéknak az elkészitésében:

Marleen Arenivar, Haley Shae Brown, Victoria Cafia, Brian Chandler, Ross Connell, Jeremy Davis, Chris Domes, Justin Faulkner,
Randy Flynn, Kevin Grote, Spencer Harris, Ashwin Kamath, Anuj Khattar, Carla Kopp, Emma Larkins, Peter McPherson, Gavin McGruddy,
Jessie Mesburne, Tony Miller, Robert Newton, Cody Thompson, Alex Uboldi, Samantha Vellucci és John Zinser.

Playtest Northwest, Blue Highway Games, Arcane Comics, Seattle Area Tabletop Designers ¢s Zephyr Workshop.

Tovabba mi, a Flatout Games ki szeretnénk fejezni mérhetetlen halankat a Kasp6 tamogatoinak, akik nélkiil ez a jaték nem késziilhetett
volna el: Collin Alligood, Jean Arrington, James Chapman, Tru North Dermatology, Jennifer J S Domingo, Shelby Edge, Benjamin
Guinane, Sean Gulla, Philip Hamel, Michael és Holly Indence, Chinh Le, Andreas Lind, Aidan McClory, Theresa L. Misenhelter,
Glenn és Beverly Myers, oppcostgames, Rick Osborne, Dave Raynor, Evan Riley és Mac Vogelsang.
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