TS FABELSAFT-GLOSSAR

Dieses Glossar erkldrt alle 59 Orte und die Regeln der dazugehdrigen Aktionen.

Zu Beginn eures allerersten Spiels miisst ihr nur die Regeln der ersten 6 Orte lesen.
Macht euch erstmal keine Gedanken um die anderen Orte!

st NIE STARTORTE MIT NEN NUMMERN #1 BIS #6:

— = | Ort#1:2Friichte ziehen
I Ziehe 2 Friichte vom Stapel.
gl Dies gilt fiir alle Orte: Ziehst du Friichte vom Stapel, nimmst du sie auf die Hand. Wenn der Stapel mit Friichten leer ist und du

weitere Friichte ziehen sollst, mische den Ablagestapel und lege ihn wieder als neuen verdeckten Stapel bereit. Ziehe dann die
iibrigen Friichte.
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—- Ort #2: 1 Banane fiir 2 Friichte tauschen

ié Gib 1Banane aus deiner Hand an 1 Mitspieler. Dieser muss dir 2 andere Friichte aus seiner Hand geben.

3 Besitzt du 1 Banane, musst du sie weggeben. Hat der Mitspieler nur 1 Frucht auf der Hand, muss er dir diese Frucht geben. Natiirlich
m darf er dir eine andere Banane zuriickgeben!

Dies gilt fiir alle Orte: Du wirst oft Friichte oder andere Dinge mit den Mitspielern tauschen. Muss ein Spieler eine Frucht weggeben,
(B ®%- ] wiahlterdie Frucht selber aus.

0 {,‘,I Dies gilt fiir alle Orte: , Mitspieler” bedeutet, dass du dich nicht selbst wahlen darfst. Ein,, Spieler” schlie3t dich mit ein.

|| Diesgilt fiir alle Orte mit einem Schild: Kannst du die genannte Bedingung nicht erfiillen, musst du auf die Aktion verzichten und
r ziehst nur 1 Frucht vom Stapel. Ansonsten nutzt du die beschriebene Aktion.

Hast du also auf dem Ort #2 keine Banane, ziehst du nur 1 Frucht vom Stapel.

= Ort #3: 7 Karte ziehen, 3 Friichte tauschen
Ziehe 1 Frucht vom Stapel. Dann wihle 1 Mitspieler, der dir 3 Friichte aus seiner Hand gibt. Nimm sie auf die Hand und gib ihm dann die

o gleiche Anzahl zuriick.
Du darfst jede Frucht aus deiner Hand an den Mitspieler geben, auch die Friichte, die der Mitspieler dir gab. Haben alle Mitspieler
weniger als 3 Friichte, ziehst du nur 1 Frucht vom Stapel und tauschst keine Friichte.

s ) Ort #4: Friichte anbieten
Lege alle Friichte aus deiner Hand offen aus. Die Mitspieler diirfen sich davon reihum je 1 Frucht auf die Hand nehmen. Fiir jede genommene

i Frucht ziehst du 2 Friichte vom Stapel.
e = Hast du keine Friichte auf der Hand, ziehst du nur 1 Frucht vom Stapel.

- Ort #5: Auf 3 Friichte ziehen
e Lege beliebig viele Friichte aus deiner Hand ab und ziehe dann auf 3 Friichte vom Stapel auf.
. | Hast du 3 oder mehr Friichte auf der Hand und méchtest davon keine ablegen, ziehst du auch keine Friichte vom Stapel.

, Dies gilt fiir alle Orte: Beliebig viele Friichte” schlieSt 0 mit ein.

= Ort #6: Friichte aufdecken
| Deckevom Stapel solange Friichte auf, bis du diese entweder alle auf die Hand nimmst oder 1 Fruchtsorte doppelt ziehst. In diesem Fall

jl- < ; legst du alle gezogenen Friichte ab.

Du deckst eine Frucht nach der anderen auf. Jedes Mal nach dem Aufdecken einer Frucht musst du dich entscheiden, alle aufgedeckten
Friichte auf die Hand zu nehmen oder eine weitere Frucht aufzudecken. Sowohl das Nehmen der Friichte als auch das Ablegen aller
B we® W] Friichte beendet deinen Zug.

rrst NUN RONNT THR D45 ERSTE SPIEL BEGINNEN!

Erst wenn ihr den Ort #7 wihrend des Spiels zieht, schlagt die nachste Seite auf! s

e e



= NIE ORTE #7 BIS #59;

Wenn ihr wahrend eurer Spiele einen neuen Ort aufdeckt, lest einfach nur die Regeln fiir diesen Ort.
Danach konnt ihr direkt weiterspielen!

o
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lege sie offen in einer Reihe neben die Ortsstapel. Diese Friichte nennen wir Marktfriichte. Im

Ort #7: 2 Ananas ablegen, 5 Friichte ziehen
Lege 2 Ananas aus deiner Hand ab und ziehe dafiir 5 Friichte vom Stapel.
Hast du nur 1 oder keine Ananas auf der Hand, ziehst du nur 1 Frucht vom Stapel.

Ort #8: Friichte mit dem Markt tauschen

Fiille den Markt auf 5 Friichte auf. Tausche danach beliebig viele Friichte aus deiner
Hand mit derselben Anzahl an Marktfriichten.

Hast du keine Friichte auf der Hand, ziehst du nur 1 Frucht vom Stapel.

Dies gilt fiir alle Marktorte: Zichst du den ersten Ort, der einen Markt
bendtigt, bereitest du den Marktbereich vor. Ziehe 5 Friichte vom Stapel und

Markt diirfen beliebig viele Marktfriichte liegen. Nimmst du die letzte Marktfrucht oder legst sie .

ab, so dass der Markt leer wird, beendest du normalerweise deine Aktion und fiillst anschlieBend ~ Beispiel: Angelika legt 1 Kokosnuss und 1
den Markt wieder auf 5 Marktfriichte auf. Als Ausnahme zu der Regel gibt es einige Aktionen wie ~ Traube von ihrer Hand in den Markt, um sich die
diese, bei denen du den Markt zu Beginn deiner Aktion auffiillst. beiden Bananen zu nehmen.

nicht nur einige von ihnen! Du darfst die Friichte jederzeit zuriick auf die Hand nehmen, auch

Ort #9: 7 Erdbeere fiir 3 Marktfriichte tauschen
Lege 1 Erdbeere aus deiner Hand in den Markt und nimm dafiir bis zu 3 Marktfriichte anderer Sorten auf die Hand.
Hast du keine Erdbeeren auf der Hand oder liegen nur Erdbeeren im Markt, ziehst du nur 1 Frucht vom Stapel.

Ort #10: 2 Friichte vom Reichsten bekommen
1 Spieler mit den meisten Friichten auf der Hand muss dir davon 2 geben. Er zieht dann 1 Frucht vom Stapel.

Dies gilt fiir alle Orte: Ziehst du auf diesen Ort, gibst du erst Friichte an die Mitspieler, die hier bereits stehen. Erst dann schaust
du nach der Bedingung fiir den Ort, also hier nach dem reichsten Spieler. Somit wirst du eventuell genug Friichte los, um drmer als
andere Mispieler zu sein. Hat wenigstens ein Mitspieler zusammen mit dir die meisten Friichte auf der Hand, muss er dir 2 Friichte
geben. Besitzt er nur 1 Frucht, muss er sie dir geben. Bist du der reichste Spieler, ziehst du nur 1 Frucht vom Stapel.

Ort #11: 7 Fruchtsorte aus dem Markt nehmen

Nimm alle Marktfriichte einer Sorte auf die Hand.

Du musst wenigstens 1 Frucht nehmen, so dass du keine Sorte wahlen darfst, von der es keine Marktfriichte gibt. Gibt es nur 1 Markt-
frucht, musst du diese nehmen und am Ende deines Zugs den Markt wieder auf 5 Friichte auffiillen.

Ort #12: Friichte schiitzen

Lege beliebig viele Friichte aus deiner Hand verdeckt unter dein Tierpldttchen; sie
sind nun nicht mehr auf deiner Hand. Du darfst die gesicherten Friichte jederzeit
wieder alle auf die Hand nehmen.

Nur in seltenen Situationen ist es wichtig, einige Friichte auf der Hand zu
behalten, statt alle zu sichern. Du darfst die gesicherten Friichte jederzeit
anschauen. Nimmst du die Friichte zuriick auf die Hand, musst du alle nehmen,

im Zug eines Mitspielers. Hast du keine Friichte auf der Hand, ziehst du nur 1 Frucht vom Stapel. Beispiel: Hedwig sichert 4 Friichte
Dies gilt fiir alle Orte: Die gesicherten Friichte sind nicht auf deiner Hand. Du z&hlst sie niemals aus ih.rer I-{and...Sie legt diese verdeckt
mit, wenn die Anzahl der Friichte auf deiner Hand wichtig ist! unter ihr Tierpldttchen.

Ort #13: 2 Friichte ziehen, 1 Marktfrucht abgeben
Ziehe 2 Friichte vom Stapel. Lege danach 1 Frucht aus deiner Hand in den Markt.
Du darfst jede Frucht aus deiner Hand in den Markt legen. Dies ist nicht auf die 2 Friichte beschrankt, die du vom Stapel ziehst.
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Ort #14: Friichte umverteilen

Jeder Mitspieler legt 1 Frucht aus seiner Hand in die Mitte. Lege weitere Friichte vom Stapel dazu, bis fiir jeden Spieler 1 Frucht bereitliegt.
Beginnend mit dir nimmt jeder 1 Frucht auf die Hand.

Du legst immer sowohl fiir dich als auch fiir jeden Mitspieler, der keine Friichte auf der Hand hat, 1 Frucht vom Stapel in die Mitte.

Ort #15: Als Armster 3 Friichte ziehen

Wenn du einer der Spieler mit den wenigsten Friichten auf der Hand bist, ziehe 3 Friichte vom Stapel.

Ziehst du auf diesen Ort, gibst du erst Friichte an die Mitspieler, die hier bereits stehen. Erst dann schaust du, wer am wenigsten
Friichte hat. Somit wirst du eventuell genug Friichte los, um der Armste zu sein. Hat ein Mitspieler weniger Friichte auf der Hand,
ziehst du nur 1 Frucht vom Stapel.

Ort #16: Friichte klauen

Versetze den Dieb auf 1 neuen Ort. Ziehe 1 zufiillige Frucht aus der Hand jedes Mitspielers, der auf diesem Ort steht.
Kommt dieser Ort ins Spiel, bendtigt ihr den Dieb aus dem Vorrat.

Entsprechend der Bewegungsregeln fiir die Spieler muss der Dieb immer auf einen neuen Ort ziehen. Du darfst den Dieb
auf einen leeren Ort ziehen, bekommst dann aber keine Friichte.

Dies gilt fiir den Dieb auf jedem Ort: Ziehst du auf einen Ort mit dem Dieb, musst du zuerst 1 Frucht aus deiner Hand in den Markt

legen (der Dieb klaut von dir). Stehen auch Mitspieler auf dem Ort, bekommen diese erst dann Friichte von dir, nachdem du den Dieb bezahlt hast.
AnschlieBend kannst du die Aktion des Ortes nutzen oder den Fabelsaft kaufen.

Ort #17: Friichte einsammeln

Lege 1 Frucht aus deiner Hand in die Mitte. Jeder Mitspieler muss solch eine Frucht dazulegen. Nimm dann alle diese Friichte auf die Hand.
Wer diese Fruchtsorte nicht hat, zeigt die Friichte auf seiner Hand.

Hast du keine Friichte auf der Hand, ziehst du nur 1 Frucht vom Stapel.

Ort #18: Markt und Friichte auf der Hand auffillen
Lege beliebig viele Friichte aus deiner Hand in den Markt. Ziehe die gleiche Anzahl an Friichten +1 vom Stapel.
Legst du keine Frucht in den Markt, ziehst du nur 1 Frucht vom Stapel.

e

Der Preis dieses Fabelsafts betragt 3 verschiedene Fruchtpaare. 311

Ort #19: Dieb wegschicken, 2 Marktfriichte nehmen

Wenn der Dieb auf 1 Ort oder neben 1 Spieler steht, stelle ihn in den Vorrat. Nimm dir dann bis zu 2 Marktfriichte auf die Hand.
Normalerweise nimmst du 2 Marktfriichte, solange dort genug vorhanden sind.

Steht der Dieb im Vorrat, ziehst du nur 1 Frucht vom Stapel. v

e e

Ort #20: Schutz erhalten

Ziehe 1 Frucht vom Stapel. Solange du auf diesem Ort stehst, gibst du keine Friichte aus deiner Hand ab.

Stehst du auf diesem Ort und ein Mitspieler l6st eine Aktion aus, bei der du sowohl Friichte abgeben als auch Friichte erhalten
wilrdest, gibst du einfach keine Friichte ab, aber bekommst natiirlich Friichte!

Ort #21: Dieb isolieren, 1 Marktfrucht nehmen

Versetze den Dieb auf 1 leeren Ort. Nimm dann 1 Marktfrucht auf die Hand.

Entsprechend der Bewegungsregeln fiir die Spieler muss der Dieb immer auf einen neuen Ort ziehen. Auf einem leeren Ort stehen
keine Tiere der Spieler. Somit kannst du den Dieb mit dieser Aktion niemals auf diesen Ort stellen.

Ort #22: 2 Marktfriichte nehmen
Nimm 2 Marktfriichte auf die Hand. Liegt nur 1 Frucht im Markt, fiille ihn vorher auf 5 Friichte auf.
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Ort #23: Alle Friichte mit dem Markt tauschen

Tausche alle Friichte aus deiner Hand mit allen Marktfriichten.

Auch wenn du keine Friichte auf der Hand hast, darfst du alle Marktfriichte nehmen. In diesem Fall musst du anschlieBend den Markt
wieder auf 5 Friichte auffiillen.

Ort #24: Fruchtpldttchen nehmen -

Nimm dir 1 Fruchtpldttchen aus dem Vorrat. Du darfst es dauerhaft fiir den Kauf von Fabelsaft _— =~ 'W
- -

nutzen. ™ -

Kommt dieser Ort ins Spiel, bendtigt ihr die 5 Fruchtpléttchen aus dem Vorrat. Du darfst o "

jedes verfiigbare Fruchtpléttchen wahlen. Liegt keines mehr im Vorrat, miissen alle Spieler
ihre Fruchtpldttchen zuriick in den Vorrat legen, bevor du eines nimmst. Du nimmst die
Fruchtplattchen nicht auf die Hand. Beim Bezahlen eines Fabelsafts verwendest du ein

Beispiel: Nikki nimmt 1 Kokosnuss-
pléttchen aus dem Vorrat

Fruchtpléttchen anstelle einer entsprechenden Frucht aus deiner Hand und behdltst es danach, so dass du es zum
Bezahlen mehrerer Fabelséfte verwenden darfst.

Der Preis dieses Fabelsafts betragt 4 Friichte einer Sorte plus 1 beliebige Frucht. Rk 1 K

]

Ort #25: Giinstigen Fabelsaft kaufen

Wenn du von diesem Ort auf 1 anderen ziehst und ihn als Fabelsaft kaufst, zahlst du 1 Frucht deiner Wahl weniger.

Diese Aktion wird erst zu Beginn deines nachsten Zugs aktiv, wenn du auf diesem Ort stehst. Somit gilt sie auch fiir dich, wenn duim
vorherigen Zug den Fabelsaft #25 an diesem Ort gekauft hast.

Ort #26: Mit dem Dieb zusammenarbeiten

Stelle den Dieb vor dich. Jedes Mal, wenn 1 Mitspieler 1 Fabelsaft kauft, nimmst du 2 Friichte vom Kaufpreis auf die Hand.

Diese Aktion gilt solange fiir dich, wie der Dieb vor dir steht! Du kannst nur Friichte nehmen, aber keine Fruchtplattchen oder Joker-
plattchen, mit denen der Mitspieler den Fabelsaft bezahlt.

Ort #27: Von den Reichen nehmen

Ziehe 1 zuféllige Frucht von jedem Mitspieler, der mehr Friichte auf der Hand hat als du. Danach ziehen alle Betroffenen 1 Frucht vom Stapel.
Ziehst du auf diesen Ort, gibst du erst Friichte an die Mitspieler, die hier bereits stehen. Erst dann schaust du danach, wer die meisten
Friichte hat. Somit wirst du eventuell genug Friichte los, um drmer als andere zu sein. Hat wenigstens ein Mitspieler die meisten
Friichte auf der Hand, musst du von ihm 1 Frucht ziehen. Bist du der reichste Spieler, ziehst du nur 1 Frucht vom Stapel.

Ort #28: fruchtpldttchen tauschen
Tausche 1 Fruchtpldttchen mit 1 Mitspieler. Falls du keines hast oder kein anderer eines hat, nimm 1 Fruchtpldttchen aus dem Vorrat.
Du bestimmst beide Fruchtpléttchen in diesem Tausch, sowohl deines als auch das Fruchtpldttchen, das du vom Mitspieler nimmst.

Ort #29: 2 Friichte fiir jede Traube ziehen
Lege beliebig viele Trauben in den Markt. Ziehe dann fiir jede 2 Friichte vom Stapel.
Hast du keine Trauben auf der Hand, ziehst du nur 1 Frucht vom Stapel.

Ort #30: Als Armster Friichte verdoppeln

Wenn du einer der Spieler mit den wenigsten Friichten auf der Hand bist, ziehe so viele Friichte vom Stapel, wie du bereits auf der Hand
hast.

Ziehst du auf diesen Ort, gibst du erst Friichte an die Mitspieler, die hier bereits stehen. Erst dann schaust du, wer am wenigsten
Friichte hat. Somit wirst du eventuell genug Friichte los, um der Armste zu sein. Hat ein Mitspieler weniger Friichte auf der Hand,
ziehst du nur 1 Frucht vom Stapel.

e

Der Preis dieses Fabelsafts betragt je 3 Friichte von zwei verschiedenen Sorten. i i @} 0 ' 0
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Ort #31: Alle Friichte tauschen

Tausche alle Friichte aus deiner Hand mit 1 Mitspieler, der maximal 1 Frucht mehr auf der Hand hat als du. Dieser zieht dann 1 Frucht
vom Stapel.

Du darfst auch mit Mitspielern Friichte tauschen, die weniger oder gleich viele Friichte wie du auf der Hand haben. Haben alle
Mitspieler 2 oder mehr Friichte auf der Hand als du, ziehst du nur 1 Frucht vom Stapel.

Ort #32: 2 friichte nach links geben

Alle Spieler geben gleichzeitig 2 Friichte aus der Hand verdeckt nach links. Wer weniger hat, gibt weniger weiter. Wer danach keine Frucht
auf der Hand hat, zieht 1 Frucht vom Stapel.

Gebt die Friichte verdeckt an den linken Mitspieler, so dass die anderen nicht sehen, welche Friichte weitergegeben wurden.

Ort #33: Kokosniisse bekommen

Jeder Mitspieler muss dir 1 Kokosnuss schenken. Wer keine auf der Hand hat, zeigt die Friichte auf seiner Hand und zieht 1 Frucht vom
Stapel.

Hat keiner der Mitspieler Kokosniisse auf der Hand, bekommst du gar keine Friichte. Pech gehabt!

Ort #34: Doppelzug nehmen
Nimm 1 Doppelzugpldttchen aus dem Vorrat. Du darfst es am Ende eines deiner folgenden et e
Ziige verwenden, um direkt einen zweiten Zug zu spielen. -]

0 &
Kommt dieser Ort ins Spiel, benétigt ihr die 3 Doppelzugpldttchen aus dem Vorrat. iy i -

Liegt keines mehrim Vorrat, miissen alle Spieler ihre Doppelzugpléttchen zuriick in den —
Vorrat legen, bevor du eines nimmst. Du darfst das Doppelzugplattchen nicht in dem Beispiel: Tanja nimmt 1 Doppelzug-
Zug nutzen, in dem du es nimmst. pliittchen aus dem Vorrat.

Ort #35: Geschenke beim Besuch bekommen

Ziehe 1 Frucht vom Stapel.

Wenn du von hier zu 1 Ort mit Mitspielern ziehst, musst du ihnen keine Friichte geben, sondern diese geben dir je 1 Frucht.

Kommst du auf diesen Ort, ziehst du 1 Frucht vom Stapel oder kaufst stattdessen den Fabelsaft #35 an diesem Ort.

Der zweite Teil der Aktion wird erst zu Beginn deines nachsten Zugs aktiv, wenn du auf diesem Ort stehst. Ziehst du von hier auf einen
Ort mit dem Dieb, nimmst du eine Martkfrucht auf die Hand statt 1 Frucht aus deiner Hand in den Markt zu legen.

Ort #36: 3 friichte ziehen
Ziehe 3 Friichte vom Stapel.

Ort #37: 1 Frucht klauen

Ziehe 1 zuféllige Frucht aus der Hand eines Mitspielers.

Du darfst jeden Mitspieler wahlen, diese miissen nicht mit dir auf demselben Ort stehen. Hat kein Mitspieler eine Frucht auf der Hand,
kannst du auch keine ziehen. Pech gehabt!

Ort #38: Marktfriichte 2+1+1. ... verteilen

Beginnend mit dir einmal reihum: Nimm bis zu 2 Marktfriichte auf die Hand. Die Mitspieler nehmen je 1 Marktfrucht auf die Hand.

Gibt es nicht genug Marktfriichte, erhalten die iibrigen Mitspieler keine Friichte. Wie oben fiir Marktorte beschrieben, fiillst du einen
leeren Markt erst nach Beendigung deiner Aktion wieder auf!

Ort #39: Joker nehmen i
Nimm 1 Jokerpldttchen aus dem Vorrat. In einem folgenden Zug darfst du es zum Bezahlen o
eines Fabelsafts als beliebige Frucht abgeben. -
Kommt dieser Ort ins Spiel, bendtigt ibr die 3 Jokerplattchen aus dem Vorrat. Liegt keines e

mehrim Vorrat, miissen alle Spieler ihre Jokerplattchen zuriick in den Vorrat legen, bevor

du eines nimmst. Beispiel: Angelika nimmt 1

Jokerpliittchen aus dem Vorrat. =%



(= === Ort#40: Angebot nehmen
Auf diesem Ort liegen immer 2 Friichte. Nimm beide Friichte auf die Hand und lege dann
" | 1 Frucht aus deiner Hand zuriick auf diesen Ort. Lege 1 weitere Frucht vom Stapel dazu.
Kommt dieser Ort ins Spiel, nimmst du 2 Friichte vom Stapel und legst diese als erstes
= Angebot auf diesen Ort.

= Ort #41: Fruchtsorte wiinschen

Wiinsche dir 1 Fruchtsorte und decke dann 5 Friichte vom Stapel auf. Nimm alle passenden Friichte auf die Hand und lege den Rest in den
Markt.

Wenn keine der 5 Friichte mit deinem Wunsch iibereinstimmen, musst du alle 5 Friichte in den Markt legen und bekommst keine
Friichte. Pech gehabt!

Ort #42: Hilfe erhalten, Steuern zahlen

Beginnend mit dir und einmal reihum: Mit weniger als 5 Friichten auf der Hand
nimmt jeder 1 Marktfrucht auf die Hand. Wird der Markt leer, zieht stattdessen
1 Frucht vom Stapel. Mit mehr als 5 Friichten legt jeder 1 davon in den Markt.
Wer genau 5 Friichte auf der Hand hat, nimmt weder 1 Frucht noch verliert
er eine.

Beispiel: Nikki machte diesen Fabelsaft kaufen
Der Preis dieses Fabelsafts ist gleich der aktuellen Anzahl und Sorten an Marktfriichten, wenn  ynd muss dafiir 2 Kokosniisse, 1 Erdbeere und 1

du den Fabelsaft kaufst. i T | Banane zahlen.
- —— Ort #43: 1 frucht fiir 2 Marktfriichte tauschen

Fiille den Markt auf 5 Friichte auf. Lege 1 Frucht aus deiner Hand in den Markt und nimm 2 andere Marktfriichte auf die Hand.
Hast du keine Friichte auf der Hand, ziehst du nur 1 Frucht vom Stapel.

r Ort #44: 3, 2 oder 1 Frucht ziehen
Hast du 2 oder weniger Friichte auf der Hand, ziehe 3 Friichte vom Stapel. Hast du 3-4 Friichte, ziehe 2 Friichte. Hast du 5 oder mehr
Friichte, ziehe 1 Frucht.

Ort #45: 3 friichte ziehen, 2 ablegen J
Ziehe 3 Friichte vom Stapel und lege dann 2 Friichte aus deiner Hand ab.
Du darfst jede Frucht aus deiner Hand ablegen. Dies ist nicht auf die 3 Friichte begrenzt, die du vom Stapel gezogen hast.

Ort #46: Orte wechseln

Wechsle den Ort mit 1 Mitspieler. Nutze die Aktion des neuen Ortes.

Wechselst du durch diese Aktion auf einen Ort, auf dem weitere Spieler oder der Dieb stehen, gibst du diesen keine Friichte aus deiner
Hand!

Ort #47: Fiir Geschenke je 2 Friichte ziehen
.ﬂl"" Schenke jedem Mitspieler 0 oder 1 Frucht aus deiner Hand. Dann ziehe fiir
© © | jedeverschenkte Frucht 2 Friichte vom Stapel.
Du entscheidest getrennt fiir jeden Mitspieler, ob du diesem 1 oder keine
e Frucht gibst.
Jwcwean | Hast du keine Friichte auf der Hand, ziehst du nur 1 Frucht vom Stapel.

Beispiel: Angelika gibt je 1 Frucht an Nikki und
Tanja, aber keine an Hedwig. Sie zieht dann 4 Friichte
vom Stapel.



Ort #48: Um den Preis zocken

Decke 4 Friichte vom Stapel auf. Dies ist der Preis, fiir den du diesen Fabelsaft
jetzt kaufen darfst. Lege dann die aufgedeckten Friichte ab.

Du darfst den Fabelsaft immer fiir den normalen Preis von 7 Smoothies kau-
fen. Entscheidest du dich fiir die Aktion und zockst, und kannst den neuen .
Preis dann nicht zahlen, darfst du nicht stattdessen den normalen Preis zah- N i

len. Dieser gilt nur, wenn du ihn direkt zum Bezahlen wahlst. Pech gehabt! Beispiel: Hedwig zockt und deckt 2 Ananas und

Hast du insgesamt nur 3 oder weniger Friichte, Fruchtplattchen und Joker, ziehst du nur 1~ 2 Bananen auf Leider fehlt ihr 1 Banane auf der
Frucht vom Stapel. Hand, so dass sie den Fabelsaft nicht bezahlen kann.

b
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Ort #49: friichtepaar in den Markt, um 4 zu ziehen
Lege 2 Friichte derselben Sorte aus der Hand in den Markt. Dann ziehe 4 Friichte vom Stapel.
Hast du nur einzelne Friichte auf der Hand, ziehst du nur 1 Frucht vom Stapel.

Ort #50: Beliebigen Fabelsaft kaufen

Du darfst von diesem Ort aus 1 Fabelsaft deiner Wahl kaufen. Wahlst du den Fabelsaft #50 an diesem Ort, darfst du als Teil der Kosten mit
1 passenden Marktfrucht bezahlen.

Wahlst du den Fabelsaft #50 an diesem Ort, darfst du einen Teil des Preises mit 1 Ananas oder 1 Traube oder 1 Erdbeere vom Markt
bezahlen, soweit vorhanden. Die anderen erhaltlichen Fabelséfte musst du komplett mit Friichten aus deiner Hand bezahlen.

Hast du nicht genug Friichte, um 1 der Fabelsafte zu kaufen, zeigst du die Friichte auf deiner Hand und ziehst 1 Frucht vom Stapel.

Ort #51: Fruchtmix nehmen

Nimm 1 Fruchtmix-Karte aus dem Vorrat auf die Hand. Kaufst du spdter 1 Fabel-
saft, darfst du 1 der beiden Friichte zum Bezahlen verwenden. Wenn keine
Fruchtmix-Karte mehr im Vorrat ist, nimm 2 Marktfriichte auf die Hand.
Kommt dieser Ort ins Spiel, bendtigt ihr die 10 Fruchtmix-Karten aus dem
Vorrat. Du darfst jede verfiigbare Fruchtmix-Karte wahlen, sie zahlt wie 1
Frucht. Bezahlst du mit einem Fruchtmix, legst du die Karte zusammen

mit den anderen Friichten ab. Somit kannst du nach dem Mischen des Ablagetapels auch
Fruchtmix-Karten vom Stapel ziehen.

L1111

Ort #52: Alleine bleiben, 2 Marktfriichte nehmen

Ziehe 1 Frucht vom Stapel. |
Wenn du zu Beginn deines néichsten Zugs alleine auf diesem Ort stehst, nimm bis zu 2 Marktfriichte auf die Hand. !
Kommst du auf diesen Ort, ziehst du 1 Frucht vom Stapel oder kaufst stattdessen den Fabelsaft #52 an diesem Ort. ‘j
Der zweite Teil der Aktion wird erst zu Beginn deines nachsten Zugs aktiv, wenn du auf diesem Ort stehst. 4

Ort #53: Halfte der Friichte nehmen

Wahle 1 Mitspieler, der dir die Hlfte (aufgerundet) der Friichte aus seiner Hand gibt. Du musst ihm dann 1 weniger aus deiner Hand
zuriickgeben. Danach nimmt der Betroffene 1 Marktfrucht aus dem Markt auf die Hand.

Du darfst jede Frucht aus deiner Hand an den Mitspieler geben, auch die Friichte, die der Mitspieler dir gab.

Ort #54: Friichte aus der Mitte nehmen
Lege pro Spieler 1 Frucht vom Stapel in die Mitte. Nimm davon 2 Friichte auf die Hand und die Mitspieler nehmen reihum je 1 Frucht.
Der letzte geht leer aus.

Ort #55: Friichte ablegen, um Marktfriichte zu nehmen
Lege beliebig viele friichte aus deiner Hand ab und nimm genau so viele Marktfriichte auf die Hand.
Hast du keine Friichte auf der Hand, ziehst du nur 1 Frucht vom Stapel.



Ort #56: 1 Frucht fiir jeden ziehen
Ziehe so viele Friichte vom Stapel, wie Spieler mitspielen. Gebe dann jedem Mitspieler 1 Frucht aus deiner Hand.
Du darfst jede Frucht aus deiner Hand an die Mitspieler geben. Dies st nicht auf die Friichte begrenzt, die du vom Stapel gezogen hast.

Ort #57: Geschenke verteilen

Jeder Mitspieler gibt dir 1 Frucht aus seiner Hand. Dann gibst du jedem Mitspieler 1 Frucht aus deiner Hand zuriick.

Du darfst jede Frucht aus deiner Hand an die Mitspieler geben. Dies ist nicht auf die Friichte begrenzt, die du von den anderen Spielern
bekommen hast. Wenn 1 Mitspieler keine Friichte auf der Hand hat, tauscht ihr keine Friichte.

Ort #58: Den treuen Begleiter mitnehmen

Stelle den Dieb zu dir auf diesen Ort. Jedes Mal, wenn du 1 Ort weiterziehst, geht der Dieb mit. Du darfst die Aktion des neuen Ortes 2x
nutzen.

Diese Aktion gilt solange fiir dich, wie der Dieb bei dir bleibt! Du darfst nur die Aktion des Ortes zweimal nutzen, aber keine 2 Fabel-
safte im selben Zug kaufen!

Ort #59: 7 Frucht ziehen

Ziehe 1 Frucht vom Stapel.

Um das Spiel zu gewinnen, musst du diesen Fabelsaft mindestens 1x kaufen.

Dies ist der letzte Ort des Spiels. Wenn du durch den Kauf eines Fabelsaftes das Spielende ausldst und dann als Ersatz diesen Ort als
neuen Stapel ins Spiel bringst, ignoriert ihr den zweiten Teil der Aktion und beendet das Spiel wie gewohnt.

Ist dieser Ort bereits im Spiel, BEVOR ein Spieler das Spielende ausldst, miisst ihr diesen Fabelsaft wenigstens einmal kaufen, um das
Spiel gewinnen zu konnen. Dadurch miisst ihr eventuell mehr als die normalerweise notwendige Anzahl an Fabelsaften kaufen, um

das Spielende auszuldsen.

Beispiel: Mit 4 Spielern Idst du das Spielende normalerweise mit dem Kauf des dritten Fabelsafts aus. Kaufst du diesen Fabelsaft #59 als einen dieser

drei Fabelsdfte, Idst du das Spielende wie gewohnt aus. Wenn du aber erst drei (oder mehr) andere Fabelsdfte kaufst, und dann erst Fabelsaft #59 als

vierten (oder noch spdter), Idst du das Spielende erst nach dessen Kauf aus. Nur wer im Besitz eines dieser Fabelsdfte #59 ist, kann anschlieend das Spiel
! gewinnen. Derjenige von euch mit den meisten Fabelsdften inklusive der #59 gewinnt dann das Spiel!
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Wenn du mit verschiedenen Gruppen spielst, kannst du die Tabelle unten verwenden, um die Orte und deren Anzahl am Ende der Partie zu notieren. So
findest du zu Beginn der néchsten Partie fiir jede Gruppe immer die richtigen Orte. Zur Erinnerung: lhr spieltimmer mit 24 Orten auf den ausliegenden

kleinen Stapeln!

F Als Beispiel wird unsere Runde beim néchsten Mal mit folgenden Orten weiterspielen.

Namen

Orte

Angelika, Hedwig, Nikki, Tanja 2X,#9" 3%, #10% 1x ,#11° 4% ,#12° 4x,13" 3x,#14" 4x ,#15" 3x , #16".






