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Csend ap6 holdtdltekor kiilonleges vacsorat rendez a lampionfiizérek fényénél az éreg tolgyfa
alatt. Titkos kertjében megértek a varazslatos gyiimolcsok: a lila akebi, a sarga csillaggylimolcs,
a narancsszin( kiwand, a piros granatalma és a savanyd, zold egres — mar csak le kell
szedni 6ket a vacsordhoz!

A kert furfangos gazdaja ezért versenyt hirdet kbztetek: aki a legtobb gylimolcsot gylijti 6ssze
alkonyatig, az lovagolhat a griffen egy kort a telihold fényében fiird6 kert felett.

A megszerzett gyimolcsokért aranytallért oszt, melyeket megsokszorozhattok a pedans siinok
és repiil6 malacok segitségével, ezért érdemes Gket is magatokhoz édesgetnetek utatok soran.
De a malacokkal vigyazzatok! Ha megfogjatok Gket, sivalkodasuk odavonzza a kert 6rzGit —

a griffet, a baglyot, a mokust, a szarkat vagy épp a tigrist! Mindegyikiik nagy rajongéja
valamelyik gylimolcsnek — ha talalnak nalad olyat, bizony régton befaljak, és tele hassal

elszunditanak. Csak vigyazz, el ne csalogassa Gket mas, hogy a megetetett 6rzGért utad
végén téged jutalmazzon Csend apé.

Kalandra fel!

HOGYAN JATSSZATOK?

A QR-kéd linken megtalaljatok a szabalymagyarazé videot!




TARTOZEKOK B

75 lapka . -
25 |-es jelzési lapka (gyiimolcsok)

- 20 ll-es jelzésli lapka (gyiimolcsok, siinik, akcidlapok)
ﬁc‘}':cg.‘ y 30 lll-as jelzés(i lapka (repiilé malacok, siinik, akcidlapok)
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ATTEKINTES

A jaték soran a lapkakbdl 6sszeallitott kert soraiban és oszlopaiban fogtok mozogni a babuitokkal.
Korrl-korre felveszitek a lapkakat, amikr6l elmozdultatok, és igy fedezitek fel a kert s(irdi novény-
zetében rejt6z6 gyiimolcsoket, kiilonleges lényeket. Gy(ijtsétek 6ssze az értékes gyiimolcsoket,
vegyétek fel a gyiimolcsok értékét noveld siiniket, illetve repiil6 malacokat, akik segitségével

még a kert éhes Grz6it is sikeriilhet magatokhoz édesgetnetek. Ezekért Csend ap6 aranytallérokkal
jutalmaz, és aki a legtobbet gydijti, nyer.

El6szor az alapjatékot ismertetjiik, de a szabalyban még taldlhaté tengerimalac-kartyas kiegészitd,
illetve egy egyszer(ibb, 6+-0s szabalyvaltozat is.

1 jatéktabla (2 oldalas) “ m 5 n

ELOKESZOLETEK

1. Tegyétek az asztal kbzepére a jatéktablat az 5x5-6s oldalaval felfelé. Erre kerlilnek majd a lap-
kak jatékosszamnak megfelelGen.

2. Helyezzétek a tablara a lapkakat az alabbiak szerint:
@ ElGszor alll-as jelzési lapkakat keverjétek meg és képpel lefelé toltsétek fel veliik a jaték-
tabla mezgit. A kimaradt lapkakat tegyétek vissza a dobozba anélkiil, hogy megnéznétek Gket.
@ Ezekre keriilnek ra a ll-es lapkak. Keverjétek meg 6ket, majd

4 jatékos esetén pakol- 3 jatékos esetén 9 lapkat 2 jatékos esetén a ll-es
jatok le mindet képpel tegyetek le képpel lefelé lapkakra nem lesz sziikség.
lefelé az abra szerint az abra szerint, a tobbi
most nem kell.

@ Azl-esjelzésli lapkakat (barmely jatékosszam esetén) keverjétek meg, majd tegyétek képpel
felfelé a korabban lehelyezett lapkakra, mindegyikre egyet.
A nem hasznalt lapkakat és a tengerimalac kartyakat a jaték dobozaban taroljatok!

3. Az 5 6rzét allitsatok a jatéktabla mellé mindenki szamara elérhetGen.

4. Valasszatok babut, és vegyétek magatok elé. Az lesz a kezdGjatékos, aki utoljara evett
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gyiimolcsot, § vegye magahoz a kezddjatékos jelolot. A t6le jobbra iilG jatékos helyezze
le a babujat barmelyik lapkara, majd az 6ramutaté jarasaval ellenkezd iranyban a tobbiek is,
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igy a kezdgjatékos rakja le a babujat utoljara.




A SATEK MENETE

A kezdGjatékostol kezdve 6ramutatd jarasa szerint egymast kovetden jonnek sorra a jatékosok,
lépnek, majd felveszik a lapkat, amir6l elmozdultak.

1. lépés (kotelezs):

Egyenes vonalban, fiigg6legesen vagy vizszintesen (atldsan nem szabad) mozditsatok a babutokat
egy szabad lapkara. Barmennyit lehet [épni az adott irdnyban. Nem allhattok meg olyan lapkan,
amin mas jatékos babuja all, de atmozoghattok rajta.

2. Lapka felvétele

Vegyétek fel és tegyétek magatok elé azt a lapkat, amirdl épp elmozdultatok (kivéve, ha ez egy
olyan repiil6 malac vagy akci6lapka, aminek a hatasat nem akarjatok érvényesiteni, ebben az
esetben dobjatok ki a dobozba). Ezutan forditsatok képpel felfelé a most elvett lapka alatti lapkat.
Minden megszerzett lapka nyilt informacié, minden jatékos altal j6l lathaté helyen kell lennie!

Tipp: a magatok elGtt gylijtott lapkakat érdemes gyiimélcsok szerint rendezni.
3. Egyéb teend6k (csak repiild malac vagy akcidlapka felvétele esetén)

Repiilé malac felvétele esetén a malac sivalkodni kezd, és ezzel odavonzza
a kert egyik Grz6jét (ami a malac lapjan szerepel) az 6t felvevd jatékoshoz.
Az Grz6 ekkor szétnéz a jatékosnél, hogy van-e neki abbdl a gyiimolesbdl,
amit szeret (itt példaul a bagoly jon, és csillaggyiimolcsot keres).
e Havan, megeszi az 6sszeset (ezeket a gylimolcsoket vissza kell dobni
a dobozba), majd jollakottan lepihen a jatékosnal.
® Hanincs, akkor visszatér oda, ahol korabban volt, ha a tabla mellett,
oda, ha egy masik jatékosnal, akkor oda. Ha a lapkét felvevd jatékosnal pihent korabban,
akkor nala marad.
Fontos, hogy az 6rz6 csak akkor eszik gyiimolcsot, ha egy felvett repiilé malac visitozasa
felkelti a figyelmét. Ha egy 6rz6 nalam pihen, gy(ljthetek a kedvenc gyiimélcsébél, nem
fogja megenni, Ugyanigy békén hagyja, ha egy masik jatékos magahoz hivja, de ott hoppon
marad, és visszatér hozzam szunyékalni. Csak akkor néz koriil djra ndlam, ha egy Gjabb
olyan repiil6 malaclapkat gy(ijtok be, amin az adott 6rz6 van.

Példa: Réka felveszi az egrest repteté malacot, mert az a 3 egreses lapkajahoz laponként 1, vagyis
dsszesen 3 aranytallért fog adni. A malac visitasa odavonzza Rékahoz a griffet, aki a narancssarga
kiwanét imadja. Meg is eszi Réka 6sszes kiwanéjat (visszakeriilnek a dobozba), majd jéllakottan
megpihen. Ha késébb Réka szerez még kiwanot, azt mar nem fogja bantani, mivel teli hassal
szunyokal. Viszont ha egy masik jatékos csalogatja magahoz, de ott nem talal gyiimolcsot, a griff
visszatér Rékahoz, de akkor sem bantja az djonnan szerzett kiwanédit. [gy — ha csak mas meg nem
eteti — Rékanak 5 aranytallért fog érni a jaték végén.

Zoli a lila akebit reptetd malacot vette fel. Erre odament a bagoly, de mivel Zolinal nem volt csillag-
gylimolcs, amit szeret, ezért otthagyta Zolit és visszatért a tabla mellé, ahonnan jott (ha egy masik

jatékos eldl jott volna el, hozza tért volna vissza).
@ o0 |
AINI %

Akciolapka felvétele esetén azonnal hajtsatok végre a hatasat (ha szeretnétek hasznalni),
aztan dobjatok ki a dobozba (akkor is, ha nem hasznaltatok).
Az akcidlapkak hatasa a lapka felvétele utan érvényesiil, és az alabbi:

E Még egyszer |éphetsz, és a koztes lapkat is felveheted.

%% Err6la laprél barmelyik masik szabad lapkara atteheted a babud.

P

= Kicserélheted egy lapkadat egy a tablan lévo felforditott lapkaval (akcidlapka kivételével
" bérmire). A cserelapkat ugyanoda kell lehelyezni, ahonnan az el8zétt elvetted. Ha
repiilé malacra cserélsz, az nem kezd sivalkodni, és igy nem hiv oda egy lényt sem.

Kidobhatsz a tablarél a jaték dobozaba 2 olyan felforditott lapkat, amin nem all babu.

ﬁ Valaszthatsz magadnak egy GYUMOLCS lapkat a dobozbél, akér az el6késziileteknél
kidobottakbél, akar a késébb eldobottak koziil.

1” .2

Ezutan a kdvetkezo jatékos kore jon.



A JATEK VEGE Példa Réka jaték végi allasara: (Repu‘lé’ malacai koziil ketten az egres Ia-\
pok értékét novelik 1-gyel, igy 4 és még

Ha egy jatékos mar nem tud szabalyosan lépni, a jaték azonnal véget ér. Ekkor még végigmegy Réka 2 orzot IS maga- 7 _C,Ib g’f}.”_’?O[' egyszer 4 arany jar utanuk. A lila akebit
a kor, hogy mindenki ugyanannyiszor keriiljén sorra. Végiil mindenki megkapja az utolsé lapkat, hoz fudott’csab/ttan/, csot gydjtatt, szeretd malac 3 aranyat ad az akebis
amin a babuja all. a mokust és a griffet, Igy 17 aranyat lapok utan. A granatalmat reptetd ma-
Ok igy 10 aranyat érnek. ) | kapott értik. lac nem ér aranyat, mert Rékanak nincs
PONTSZAMOLAS gra’nétalméja (biztos megette a mokus).
\ /gy malacokbol 11 aranyat szerzett. )

n m m H ﬂ E Wg slinije van, és 3 db 1-es gyUm()'IcsIap-\

Vegyétek el6 a pontoz6tdmbot, és az alabbi médon szamoljatok 6ssze jatékosok szerint, hogy

hany aranytallért szereztetek: I kaja, amib6l 1 par jén ki. Beirja a siinik
g‘ ~g és a gyiimolcspdrok szamat a pontsza-
@ irjatok be a neveteket az elsd rubrikaba. r W moléba, a szorzatukat még megszoroz-
@ Szamoljatok meg, hany Orzé van nalatok, mindegyik 5 aranyat ér (2. rubrika). E ~y 22 2-vel, igy 6 aranyat kap a siinik utan. )
P .. .. .o .. .. . e - PR .. & e ( - - \
© Szamolja.\tcgk meg az 6sszes gyiimolcsot, amit gyljtottetek, és frjatok az 6sszeget 0 AT e e S
a 3. rubrikabal! 104 P
/R . 2 B e sl omng b \aranytaller/a lett.
O Arepiild malacok 1 aranyat adnak minden az 6vékkel megegyez gyiimélcsst tartalma- :
26 gyiimolcsLAPKARA. Malaconként szdmoljatok 6ssze az aranyakat a sziirke mezdben, (1) (2] © (4 ) (5) (6) (7]
és az osszegiiket irjatok a fehér mezdébe (4. rubrika)! Ha tébb olyan malac van valakinél, B .
ami ugyanazért a lapkaért ad aranytallért, 6sszevonhatjatok az értékiiket. »i\)gj & 1@ q‘&i v‘%
(5) A"cs.ak egy gyumolFsot tartal[nazo !apk:fllf miatt sem’kell s“zo.morlﬁ‘oqnl, hlsz?n ’a';’)edans S e  ARANY | minden, 2ARANY [ 3 ARANY / kdrtya
siinik pont ezeket jutalmazzak. Szamoljatok meg, hany siinit gydjtottetek, és irjatok be kalandorok neve 6126 gyiiméles  amalacéval eqyezd gyii- 2db egyes 6+ verzioban: 5 ARANY | Gsszesen
a stini jelbe a szamot. Majd allitsatok parba az 1 gyiimolcsot tartalmazo lapkaitokat mélcsiapkdért gylimdleslapkaert  Bsszes gyumaics fojta

(a gytimolcs tipusatol fliggetlentil) és nézzétek meg, hany parotok alakul igy ki, majd irja-
tok be ezt a szamot a kovetkezd rubrikdba (amelyik lapkanak nem jutott par, azért a siinik
nem adnak plusz aranyat). Végiil a pontozélap jeleit kdvetve szorozzatok dssze a siinik
szamat a parok szamaval, és az igy kapott szamot szorozzatok meg még kettGvel. Ezt az [
eredményt irjatok az 6tédik rubrikaba.

O Aeé. rubrikat ebben a jatékmédban hagyjatok figyelmen kiviil. {

[ Réka
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A legtobb aranytallért gy(ijt6 jatékos gyGz. Dontetlen esetén a tobb gyiimolesot gy(ijt6 jatékos \I/
a nyertes.

@ Végiil adjatok 6ssze a gyljtstt aranytallérjaitokat (a fehér mezSkben 1évé szamokat),
és a végeredményt irjatok az ,,0sszesen” rubrikaba.

. afie ol odi of

Csak tengerimalac-kartyas kiegészitGnél,
vagy 6+jatékverzional hasznaljuk



TENGERTMALAC-KARTYAS K1eGES7{T0

Ha mér belejéttetek a jatékba, gylijtsetek tengerimalac kartyakat is. Ha tigyesen jatszotok, kivivjatok
a tengerimalacok rajongdsat, akik hozzatok csatlakozva plusz aranytallérokat adnak a jaték végén.

Az el6késziiletek ugyanigy zajlanak, mint az alapjaték
esetében, de most vegyétek elG a tengerimalac kartyakat is,
keverjétek meg, és forditsatok fel bel6liik 3-at. Ha mindhar-
mon szerepel ugyanaz a gylimolcs, akkor az egyik helyett
hizzatok Gjat (addig, amig lesz egy olyan kartya, amin nem
az a gylimolcs szerepel). Ezeket tegyétek mindenki szamara
jol lathat6 helyre a tabla mellé.

A jaték soran mindenki teljesitheti ezeket a kartyakat, melyek 3-3 aranytallért adnak, ha sikeriil

a jaték végére dsszegylijteni a rajtuk szerepld dolgokat (az aranyakat minden jatékos megkapja,

aki teljesitette a kartya feltételeit). Egy kartyaért csak egyszer jar arany, tehat ha esetleg duplan

teljesitetted valamelyik feltételt, akkor is csak egyszer kapod meg érte az aranytallérokat. A kartya-
kat nem kell pontosan teljesiteni, ha a jaték végén van nalad LEGALABB annyi

gyiimolcs/egyéb lapka, amit a kartya kér, akkor megkapod érte az aranyat.

Ezt a jaték végén, a pontszamolasnal ellenGrizzétek (tehat ha a jaték so-
ran valaki megkaphatna az egyik kartyat, de a jaték végére megette egy
6rz6 az egyik sziikséges gyiimolcsét, akkor sajnos nem sikeriilt teljesite-
nie a kartyat).
A kartyakbol kapott aranyakat irjatok a pontozélap 6. rubrikéjaba.

EGYSZER(BB GYUMOLCSGYUITOGETES 6+

Kevéshé gyakorlott jatékosoknak, kisebbeknek érdemes ezzel kezdeni!
ELOKESZULETEK

1. Tegyétek az asztal kbzepére a jatéktablat ez(ttal a 4x4-es oldalaval felfelé.
2. Most csak gyiimélcsok és akcidlapkak szerepelnek a jatékban. Helyezzétek a téblara Gket az
alabbiak szerint:
@  lll-as jelzésii lapkdak most nem kellenek.
@  All-es lapkakbol vegyétek ki a siiniket, majd valasszatok véletlenszeriien egy I-es lapkat.
Az egészet keverjétek meg, és tegyétek a tablara 4x4-es racsban képpel lefelé.
@ A maradékl-es lapkakbél keverés utan 16 db-ot helyezzetek képpel felfelé a kordbban
letett lapkakra.
A nem hasznalt lapkakat és a tengerimalac kartyakat a jaték dobozaban taroljatok!
. Az 5 6rzét allitsatok a jatéktabla mellé mindenki szadmara elérhet§en.
4. Valasszatok babut, és vegyétek magatok elé. Az lesz a kezdbjatékos, aki utoljara evett gyiimol-
csot, 6 vegye magahoz a kezdéjatékos jel6l6t. A téle jobbra iil6 jatékos helyezze le a babujat
barmelyik lapkéra, majd 6ramutaté jarasaval ellenkezd iranyban a tobbiek is, igy a kezdGjatékos

rakja le a babujat utoljara.

w

A JATEK MENETE

Az alapjatékhoz hasonléan a jatékosok egymas utan kdvetkeznek, [épnek, majd felveszik a lapkat,
amir6l elmozdultak. Akciélapka felvétele is azonos a kordbban leirtakkal. A kiilonbség csak az
Grz6k (tigris, griff, stb) csalogatdsanal van.

Ebben a jatékmaédban, ha gylimolesot vesztek fel, ellenGrizzétek, hogy nalatok van-e bel6le a leg-
tobb (nem lapkabdl, hanem a gyiimdlcs darabszama szamit). Ha igen, azonnal odajon hozzatok az
az 6rz6, aki azt szereti (akar a tdbla mell6l, akdr egy masik jatékostél), és nalatok is marad, hacsak
egy masik jatékos nem gylijt tobbet a gyiimo6lcsébdl (akkor dtpértol hozza). Egyenléség esetén

a lény nem mozdul. Fontos kiilonbség az alapjatékhoz képest, hogy itt az 6rz6k csak tamogatjak
azokat a jatékosokat, akiknél a kedvenc gyiimélcsiikbél a legtobb van, de nem esznek a készletbdl.

A JATEK VEGE

Megegyezik az alapjatékban leirtakkal. A legtobb aranytallért gy(ijtott jatékos gy6z.



PONTSZAMOLAS J ATEKSZABALY—GSSZ FFOGLALO

A pontozas a gyiimolcsok és az 6rz6k tekintetében megegyezik az alapjatékban leirtakkal. Arra
figyeljetek, hogy a pontozasnal az 6rz6k tényleg annal a jatékosnal vannak-e, akinél az adott
gyiimélecsbdl a legtdobb van. Ezenkiviil azok a jatékosok, akiknek minden gyiimélcstipusbél sikeriilt
legalabb egyet begydijteniiik, plusz 5 aranytallért kapnak. Ezt a 6. rubrikaba irjatok.

ELOKESZULETEK

Hasznald a tabla 5x5-6s oldalat.

@ Erre legelGszor 25 lll-as lapkat tegyél képpel lefelé.

Példa Csabi jaték végi allasara: Csabi 6sszesen 25 @ Erre:
ﬁ gyiimélcsot gydjtott, i
ez 25 aranytallért ér. 4 jatékos esetén 20 ll-es 3 jatékos esetén 2 jatékos esetén
Mivel a lila akebibdl, csillag- lapka keriil képpel lefelé, 9 ll-es lapka nincs ll-es lapka
gyiimdlcsbél és granat-
almabol Csabi gyljtotte Sikeriilt minden . . . . . . . . . .

gyiimélesbdl legalabb
1-et gylijtenie, ez még
5 arany. Igy Csabi
0sszesen 15+25+5=45
aranytallért szerzett.

a legtobbet, ezért magahoz
csabitotta a tigrist, a baglyot
és a mokust. Ertiik rzénként
5 aranyat, azaz 5+5+5=15
aranyat kapott.

@ Legfeliilre pedig az 6sszes I-es lapka keriil képpel felfelé.

: -.:i [ \}? - 1+1
& @ “,&i ’M A kezdojatékostol forditott sorrendben helyezzétek a babutokat egy tetszéleges lapkara.
5ARANY /  1ARANY [ 1ARANY [ minden, 2 ARANY [ 3 ARANY [ kdrtya
kalandorok neve Grzd gyiimiiles  a malacéval egyezd gyii- 2 db egyes 6+ verzioban: 5 ARANY [ Gsszesen EGY K('jR MENETE
malcslapkdért gyiimdlcslapkdért dsszes gylimolcs fajta

K.!\ stz H z e 45 1. Lépj barmennyit egy oszlopban vagy sorban.

P

2. Vedd fel a lapkéat, ahonnan indultal, és forditsd képpel felfelé az alatta lévot. Ha a felvett lapka:
e gyiimolcs, tedd a gyljteményedbe
e siini, tedd a gy(ijteményedbe
e akcidlapka, dontsd el, hogy végrehajtod-e a hatasat vagy sem, majd dobd ki
e repiil6 malac, akkor dontsd el, hogy felveszed vagy kidobod
3. Ha repiil6 malacot vettél fel, akkor odavonzza a lapkajan lathat6 6rz6t. Ha az talal nalad olyan
gylimolcsot, amit szeret, mind megeszi, majd ndlad marad. Ha nem talal, akkor visszamegy

oda, ahonnan jott.

((Cabi P 15 25 )
)& a X°B d
EREE NSoN

Ezeket a mezBket a 6+-0s
jatékmodnal nem hasznaljuk!

O 0 O

Ha valaki mar nem tud szabalyosan [épni, az a kor még lemegy, aztan pontozunk.



ELOKESZULETEK (EGYSZER(UBB GYUMOLCSGYUJTOGETES, 6+)

Hasznald a tabla 4x4-es oldalat.

[ll-as lapka nem kell.

A ll-es lapkéakat stinik nélkil, +1 I-es lapkaval tegyétek 4x4-es racsba a tablara.
Ezekre 16 I-es lapka kertil, a tobbi nem kell.
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A kezdGjatékostol forditott sorrendben helyezzétek a babutokat egy tetsz6leges lapkara.
EGY KOR MENETE

1. Lépj barmennyit egy oszlopban vagy sorban.
Vedd fel a lapkat, ahonnan indultal, és forditsd képpel felfelé az alatta |évét. Ha a felvett lapka
e gyiimoélcs, tedd a gylijteményedbe
e akcidlapka, dontsd el, hogy végrehajtod-e a hatasat vagy sem, majd dobd ki
3. Ellendrizd, hogy van-e olyan gyiimélcs, amibGl ndlad van a legtébb (egyenl6ség nem szamit).
Ha van, hozzad szegddik az az Grz8, aki szereti!

Ha valaki mar nem tud szabéalyosan |épni, az a kor még lemegy, aztan pontozunk.
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