FR - Quelle belle journée pour un pique-nique ! En chemin pour la
mare, les 4 amis Hérisson, Escargot, Poule et Lapin récoltent dans
le jardin tout ce qu'il faut pour le pique-nique, mais attention de
ne pas croiser le jardinier et la taupe. Participe a cette récolte
gourmande!

Régle 1: Jeu coopératif de parcours et de récolte.

Le but du jeu : Accompagner les 4 amis a la mare (case 20) tout en
récoltant les fruits et Iégumes du grand panier, mais attention a la
taupe gourmande et au jardinier qui guette.

De 2 a4 joueurs

Durée d'une partie : environ 20 minutes

Contenu du jeu
1 plateau de jeu

4 pions animaux

Les bottes du jardinier

1 dé avec chiffres et une taupe

18 cartes couleur

1 sac tissu pour mettre les cartes couleur
1 grand panier

32 jetons récolte

Déroulement de la partie

Déplier le plateau au milieu de la table, disposer les 32 jetons
récolte face visible sur le plateau et poser le grand panier a coté.
Les 18 cartes couleur sont placées dans le sac tissu et les bottes
sont placées a I'entrée de la cabane du jardinier.

Chaque joueur choisit un pion animal et le place au portail.

Le joueur le plus jeune commence, en choisissant soit de lancer le
dé, soit de piocher dans le sac tissu une carte couleur.

Si le joueur décide de lancer le dé :

- le dé tombe sur un chiffre > le joueur avance son pion du chiffre
indiqué.

- le dé tombe sur la taupe > le joueur retire un jeton récolte du
grand panier.

Si le joueur décide de piocher une carte couleur :

- Carte violette > le joueur récolte un jeton mire ou myrtille et

le pose sur la m{re ou la myrtille disponible dans le grand panier.
Si le fruit/légume n’est pas disponible le joueur passe son tour.
- Carte verte > le joueur récolte un jeton salade ou menthe et

le pose sur la menthe ou la salade disponible dans le grand panier.
- Carte orange > le joueur récolte un jeton carotte ou citrouille et
le pose sur la carotte ou la citrouille disponible dans le grand
panier.

- Carte rouge > le joueur récolte un jeton fraise ou tomate et

le pose sur la fraise ou la tomate disponible dans le grand panier.

- Carte multi-couleurs > le joueur choisit un jeton récolte de son
choix et le pose sur une place disponible dans le grand panier.

- Carte marron > le joueur avance les bottes du jardinier d'une
case sur les pas du jardinier.

Le joueur a fini son tour, il remet la carte couleur dans le sac tissu
et c'est au joueur suivant de lancer le dé ou de piocher une carte
couleur.

Si un joueur arrive a la case 20 avant que le grand panier soit
rempli, il est éliminé.

Fin de la partie
Si le grand panier est rempli et qu’un des pions animaux arrive a la

case 20 avant que les bottes du jardinier n'atteignent la derniére
case, tous les joueurs gagnent la partie. Si au contraire, les bottes
du jardinier atteignent la derniére case avant qu’un pion animal
atteigne la case 20 avec le grand panier rempli, la partie est perdue
pour tous les joueurs.

Reégle 2 : Jeu de parcours et de récolte en compétition

Le but du jeu : Etre le premier a arriver a la case 20 avec son panier
de fruits et [légumes rempli.

De 2 a4 joueurs

Durée d’une partie : environ 20 minutes

Contenu du jeu
1 plateau de jeu

4 pions animaux

Les bottes du jardinier

1 dé avec chiffres et une taupe

18 cartes couleur

1 sac tissu pour mettre les cartes couleur
4 paniers

32 jetons récolte

Déroulement de la partie

Déplier le plateau au milieu de la table et disposer les 32 jetons
récolte face visible sur le plateau. Les 18 cartes couleur sont
placées dans le sac en tissu et les bottes sont placées a I'entrée de
la cabane du jardinier.

Chaque joueur choisit un pion, le place au portail et pose un
panier devant lui.

Le joueur le plus jeune commence, en choisissant soit de lancer le
dé, soit de piocher dans le sac tissu une carte couleur.

Si le joueur décide de lancer le dé :

- le dé tombe sur un chiffre > le joueur avance son pion du chiffre
indiqué.

- le dé tombe sur la taupe > le joueur retire un jeton récolte de son
panier.

Si le joueur décide de piocher une carte couleur :

- Carte violette > le joueur récolte un jeton mire ou myrtille et

le pose sur la mdre ou la myrtille disponible dans son panier.

Si le fruit/légume n’est pas disponible le joueur passe son tour.
- Carte verte > le joueur récolte un jeton salade ou menthe et

le pose sur la menthe ou la salade disponible dans son panier.

- Carte orange > le joueur récolte un jeton carotte ou citrouille et
le pose sur la carotte ou la citrouille disponible dans son panier.

- Carte rouge > le joueur récolte un jeton fraise ou tomate et

le pose sur la fraise ou la tomate disponible dans son panier.

- Carte multi-couleurs > le joueur choisit un jeton récolte de son
choix et le pose sur un fruit/légume disponible dans son panier.

- Carte marron > le joueur avance les bottes du jardinier d'une
case sur les pas du jardinier.

Le joueur a fini son tour, il remet la carte couleur dans le sac tissu
et c'est au joueur suivant de lancer le dé ou de piocher une carte
couleur.

Si un joueur arrive a la case 20 avant que son panier soit rempli, il
est éliminé.

Fin de la partie
Siun joueur arrive a la case 20 avec son panier rempli avant que les

bottes du jardinier n‘atteignent la derniére case, le joueur gagne la
partie.

Si au contraire, les bottes du jardinier atteignent la derniere case
avant qu’un joueur atteigne la case 20 avec son panier rempli, tous
les joueurs perdent la partie.

GB- What a lovely day for a picnic! On their way to the pond, 4 little
friends Hedgehog, Snail, Chicken and Rabbit gather everything
they need for their picnic — but watch out for the gardener and the
mole! Join in with this game of collecting tasty treats!

Rule 1:A team game of harvesting food along the way.

Aim of the game:Help the 4 friends reach the pond (square 20),
gathering fruit and vegetables in a big basket along the way. But
watch out for the greedy mole and the gardener who's always on
the lookout!

2 to 4 players

Length of game: around 20 minutes

Game contents

1 game board

4 animal counters

Gardener's boots

1 dice with numbers and a mole
18 coloured cards

1 fabric bag for the coloured cards
1 big basket

32 harvest tokens

Instructions

Open out the board in the middle of the table, arrange the 32
harvest tokens face-up on the board and place the big basket next
to the board.

Place the 18 coloured cards inside the fabric bag and place the
boots at the entrance to the gardener's shed.

Each player chooses an animal counter and places it at the gate.

The youngest player starts, choosing either to throw the dice or
pick a coloured card from the fabric bag.

If the player decides to throw the dice:

- if the dice lands on a number > the player moves their counter
the number of squares shown.

- if the dice lands on the mole > the player takes a harvest token
from the basket.

If the player decides to take a coloured card:

- Purple card > the player picks up a blackberry or blueberry token
and places it on an available blackberry or blueberry space in the
big basket. If the fruit/vegetable is not available, the player
misses a turn.

- Green card > the player picks up a lettuce or mint token and
places it on an available lettuce or mint space in the big basket.

- Orange card > the player picks up a carrot or pumpkin token and

places it on an available carrot or pumpkin space in the big basket.

- Red card > the player picks up a strawberry or tomato token and
places it on an available strawberry or tomato space in the big
basket.

- Multi-coloured card > the player takes a harvest token of their
choice and places it on an available space in the big basket.

- Brown card > the player moves the gardener's boots one step
along the gardener's path.

The player has then finished their turn. They put the coloured card
back in the fabric bag and the next player then throws the dice or
takes a coloured card.

If a player reaches square 20 before the big basket is full, they are
out of the game.

Ending the game
If the big basket is full and one of the animal counters reaches

square 20 before the gardener's boots reach the last square, the
players win the game.

But if the gardener's boots reach the last square before an animal
counter reaches square 20 with the full basket, the players lose the
game.

Rule 2:A competitive game of harvesting food along the way
Aim of the game:To be the first to arrive at square 20 with your full
basket of fruit and vegetables.

2 to 4 players

Length of game: around 20 minutes

Game contents

1 game board

4 animal counters

Gardener's boots

1 dice with numbers and a mole
18 coloured cards

1 fabric bag for the coloured cards
4 baskets

32 harvest tokens

Instructions

Open out the board in the middle of the table and arrange the 32
harvest tokens face-up on the board. Place the 18 coloured cards
inside the fabric bag and place the boots at the entrance to the
gardener's shed.

Each player chooses a counter, places it at the gate and places a
basket in front of them.

The youngest player starts, choosing either to throw the dice or
pick a coloured card from the fabric bag.

If the player decides to throw the dice:

- if the dice lands on a number > the player moves their counter
the number of squares shown.

- if the dice lands on the mole > the player takes a harvest token
from their basket.

If the player decides to take a coloured card:

- Purple card > the player picks up a blackberry or blueberry token
and places it on an available blackberry or blueberry space in their
basket.

If the fruit/vegetable is not available, the player misses a turn.
- Green card > the player picks up a lettuce or mint token and
places it on an available lettuce or mint space in their basket.

- Orange card > the player picks up a carrot or pumpkin token and
places it on an available carrot or pumpkin space in their basket.

- Red card > the player picks up a strawberry or tomato token and
places it on an available strawberry or tomato space in their
basket.

- Multi-coloured card > the player takes a harvest token of their
choice and places it on an available space in their basket.

- Brown card > the player moves the gardener's boots one step
along the gardener's path.

The player has then finished their turn. They put the coloured card
back in the fabric bag and the next player then throws the dice or
takes a coloured card.

If a player reaches square 20 before their basket is full, they are out
of the game.

Ending the game
If a player reaches square 20 with their full basket before the

gardener's boots reach the last square, the player wins the game.
But if the gardener's boots reach the last square before a player
reaches square 20 with their full basket, all the players lose the
game.

DE - Ein ideales Picknickwetter! Auf dem Weg zum Teich pfliicken
die 4 Freunde Igel, Schnecke, Huhn und Kaninchen im Garten
alles, was sie fiir das Picknick brauchen, aber sie missen
aufpassen, dass sie nicht vom Gartner erwischt oder vom
Maulwurf gestort werden. Hilf ihnen beim Sammeln von
Leckereien!

Regel 1: Kooperatives Brett- und Sammelspiel.

Ziel des Spiels: Ihr begleitet die 4 Freunde zum Teich (Feld 20) und
sammelt dabei Obst und Gemuse im grof3en Korb, doch nehmt
euch in Acht vor dem gefréBigen Maulwurf und dem wachsamen
Gartner.

Fiir 2 bis 4 Spieler

Dauer der Spielrunde: ungefahr 20 Minuten

Inhalt des Spiels
1 Spielbrett

4 Tierfiguren

Gartnerstiefel

1 Wiirfel mit Ziffern und einem Maulwurf
18 Farbkarten

1 Stoffbeutel fiir die Farbkarten

1 groBer Korb

32 Sammelmarken

Ablauf des Spiels
Das Brett in der Tischmitte auseinanderfalten, die 32 Sammelmar-

ken mit sichtbarer Bildseite auf dem Brett verteilen und den
grofen Korb neben das Brett stellen.

Die 18 Farbkarten werden in den Stoffbeutel gesteckt, und die
Stiefel werden an den Eingang des Gartnerhduschens gestellt.
Jeder Spieler wéhlt eine Tierfigur und stellt sie an das Tor.

Der jlingste Spieler beginnt, indem er wahlweise wiirfelt oder
eine Farbkarte aus dem Stoffbeutel zieht.

Wenn sich der Spieler fiir das Wiirfeln entscheidet:

- Fallt der Wurfel auf eine Ziffer, > bewegt der Spieler seine Figur
um die angegebene Anzahl an Feldern nach vorn.

- Féllt der Wiirfel auf den Maulwurf , > entfernt der Spieler eine
Sammelmarke aus dem groBen Korb.

Wenn sich der Spieler fiir das Ziehen einer Farbkarte entscheidet:
- Violettfarbene Karte > Der Spieler erntet eine Brombeer- oder
Heidelbeermarke und legt sie auf die Brombeere oder
Heidelbeere im groen Korb. Wenn es die Obst-/Gemiisesorte
nicht gibt, setzt der Spieler in dieser Runde aus.

- Griine Karte > Der Spieler erntet eine Salat- oder Minzmarke und
legt sie auf die Minze oder den Salat im grof3en Korb.

- Orangefarbene Karte > Der Spieler erntet eine M&hren- oder
Kirbismarke und legt sie auf die MShre oder den Kiirbis im grof3en Korb.
- Rote Karte > Der Spieler erntet eine Erdbeer- oder Tomatenmarke
und legt sie auf die Erdbeere oder Tomate im gro3en Korb.

- Bunte Karte > Der Spieler sucht sich eine beliebige Sammelmar-
ke aus und legt sie auf einen freien Platz im groBen Korb.

- braune Karte > Der Spieler zieht die Gartnerstiefel auf der
Gartnerspur um ein Feld nach vorn.

Nun hat der Spieler seinen Zug beendet, legt die Farbkarte zuriick
in den Stoffbeutel, und der nachste Spieler ist an der Reihe,
entweder zu wiirfeln oder eine Farbkarte zu ziehen.

Wenn ein Spieler das Feld 20 erreicht, bevor der gro3e Korb gefiillt
ist, scheidet er aus.

Ende des Spiels

Wenn der groe Korb gefiillt ist und eine der Tierfiguren auf dem
Feld 20 ankommt, bevor die Gartnerstiefel das letzte Feld
erreichen, haben die Spieler gewonnen.

Wenn dagegen die Gértnerstiefel das letzte Feld erreichen, bevor
eine Tierfigur auf dem Feld 20 ankommt und zugleich der gro3e
Korb gefiillt ist, haben die Spieler verloren.iére

Regel 2: Konkurrierendes Brett-und Sammelspiel

Ziel des Spiels: Als Erster mit seinem gefiillten Obst- und Gemuse-
korb das Feld 20 erreichen.

Fiir 2 bis 4 Spieler

Dauer der Spielrunde: ungefahr 20 Minuten

Inhalt des Spiels

1 Spielbrett

4Tierfiguren

Gartnerstiefel

1 Wiirfel mit Ziffern und einem Maulwurf
18 Farbkarten

1 Stoffbeutel fiir die Farbkarten

4 Korbe

32 Sammelmarken

Ablauf des Spiels
Das Brett in der Tischmitte auseinanderfalten, die 32 Sammelmar-

ken mit sichtbarer Bildseite auf dem Brett verteilen. Die 18
Farbkarten werden in den Stoffbeutel gesteckt, und die Stiefel
werden an den Eingang des Gartnerhauschens gestellt.

Jeder Spieler wahlt eine Tierfigur, stellt sie an das Tor und stellt
einen Korb vor sich auf.

Der jlingste Spieler beginnt, indem er wahlweise wiirfelt oder
eine Farbkarte aus dem Stoffbeutel zieht.

Wenn sich der Spieler fiir das Wiirfeln entscheidet:

- Fallt der Wiirfel auf eine Ziffer, > bewegt der Spieler seine Figur
um die angegebene Anzahl an Feldern nach vorn.

- Fallt der Wirfel auf den Maulwurf , > entfernt der Spieler eine
Sammelmarke aus seinem Korb.

Wenn sich der Spieler fiir das Ziehen einer Farbkarte entscheidet:
- Violettfarbene Karte > Der Spieler erntet eine Brombeer- oder
Heidelbeermarke und legt sie auf die Brombeere oder
Heidelbeere in seinem Korb. Wenn es die Obst-/Gemiisesorte
nicht gibt, setzt der Spieler in dieser Runde aus.

- Griine Karte > Der Spieler erntet eine Salat- oder Minzmarke und
legt sie auf die Minze oder den Salat in seinem Korb.

- Orangefarbene Karte > Der Spieler erntet eine M&hren- oder
Kurbismarke und legt sie auf die Mohre oder den Kiirbis in seinem
Korb.

- Rote Karte > Der Spieler erntet eine Erdbeer- oder Tomatenmarke
und legt sie auf die Erdbeere oder Tomate in seinem Korb.

- Bunte Karte > Der Spieler sucht sich eine beliebige Sammelmar-
ke aus und legt sie auf einen freien Platz in seinem Korb.

- braune Karte > Der Spieler zieht die Gartnerstiefel auf der
Gartnerspur um ein Feld nach vorn.

Nun hat der Spieler seinen Zug beendet, legt die Farbkarte zuriick
in den Stoffbeutel, und der nachste Spieler ist an der Reihe,
entweder zu wiirfeln oder eine Farbkarte zu ziehen.

Wenn ein Spieler das Feld 20 erreicht, bevor sein Korb gefiillt ist,
scheidet er aus.

Ende des Spiels

Wenn ein Spieler mit seinem gefiillten Korb auf dem Feld 20
ankommt, bevor die Gértnerstiefel das letzte Feld erreichen, hat
der Spieler gewonnen.

Wenn dagegen die Gartnerstiefel das letzte Feld erreichen, bevor
ein Spieler mit seinem gefiillten Korb auf dem Feld 20 ankommt,
haben alle Spieler verloren.

IT - Che bella giornata per un picnic! Sul sentiero per lo stagno, i 4
amici Riccio, Lumaca, Pollo e Coniglio raccolgono nel giardino
tutto cio di cui hanno bisogno per il picnic, ma attenzione a non
incrociare il giardiniere e la talpa. Partecipa a questa golosa
raccoltal

Regola 1: Gioco di percorso e raccolta in collaborazione.
Scopo del gioco: Accompagnate i 4 amici allo stagno (casella 20)
raccogliendo la frutta e la verdura dal cestone, ma facendo
attenzione a non incrociare la talpa ghiottona e il giardiniere in
agguato.

Da 2 a 4 giocatori

Durata di una partita: circa 20 minuti

Contenuto del gioco
1 tabellone

4 pedoni animali

Stivali del giardiniere

1 dado con numeri e talpa

18 carte colorate

1 sacchetto di stoffa per le carte
1 cestone

32 gettoni raccolta

Svolgimento della partita

Aprire il tabellone al centro del tavolo, quindi disporre i 32 gettoni
raccolta a faccia in su sul tabellone. Il cestone va accanto al
tabellone.

Mettere le 18 carte colorate nel sacchetto di stoffa e gli stivali
all'ingresso del capanno del giardiniere.

Ogni giocatore sceglie un pedone animale e lo piazza alla
partenza.

Inizia il giocatore piu piccolo scegliendo se lanciare il dado o
estrarre una carta colorata dal sacchetto di stoffa.

Il giocatore sceglie di lanciare il dado:

- se esce un numero > il giocatore fa avanzare il pedone di un
numero di caselle corrispondente al numero uscito.

- se esce la talpa > il giocatore prende un gettone raccolta dal
cestone.

Il giocatore sceglie di pescare una carta colorata:

- Carta viola > il giocatore prende una pedina mora o mirtillo e

la dispone sulla mora o il mirtillo disponibile nel cestino.

Se il frutto/la verdura non é disponibile, il giocatore passa la
mano.

- Carta verde > il giocatore prende una pedina insalata o menta e

la mette sull'insalata o la menta disponibile nel cestino.

- Carta arancione > il giocatore prende una pedina carota o zucca
e la mette sulla carota o la zucca disponibile nel cestino.

- Carta rossa > il giocatore prende una pedina fragola o pomodoro
e la mette sulla fragola o il pomodoro disponibile nel cestino.

- Carta multicolore > il giocatore prende la pedina che desidera e
la mette su qualunque frutto/verdura disponibile nel cestino.

- Carta marrone > il giocatore sposta gli stivali del giardiniere di
una casella sui passi del giardiniere.

Finito il proprio turno, il giocatore rimette la carta colorata nel
sacchetto di stoffa e tocca al giocatore successivo lanciare il dado
0 pescare una carta colorata.

Se un giocatore raggiunge la casella 20 prima che il cestone sia
pieno, viene eliminato.

Fine della partita

Se il cestone é pieno e uno dei pedoni animali raggiunge la casella
20 prima che gli stivali del giardiniere raggiungano I'ultima casella,
i giocatori vincono la partita.

Se invece gli stivali del giardiniere raggiungono l'ultima casella
prima che un pedone animale raggiunga la casella 20 con il
cestone pieno, i giocatori perdono la partita.

Regola 2: Gioco di percorso e raccolta in competizione

Scopo del gioco: Essere il primo ad arrivare alla casella 20 con il
cesto di frutta e verdura pieno.

Da 2 a 4 giocatori

Durata di una partita: circa 20 minuti

Contenuto del gioco
1 tabellone

4 pedoni animali

Stivali del giardiniere

1 dado con numeri e talpa

18 carte colorate

1 sacchetto di stoffa per le carte
4 cesti

32 gettoni raccolta

Svolgimento della partita

Aprire il tabellone al centro del tavolo, quindi disporre i 32 gettoni
raccolta a faccia in su sul tabellone. Mettere le 18 carte colorate nel
sacchetto di stoffa e gli stivali all'ingresso del capanno del
giardiniere.

Ogni giocatore sceglie un pedone, lo dispone alla partenza e
mette un cesto davanti a sé.

Inizia il giocatore piu piccolo scegliendo se lanciare il dado o
estrarre una carta colorata dal sacchetto di stoffa.

Il giocatore sceglie di lanciare il dado:

- se esce un numero > il giocatore fa avanzare il pedone di un
numero di caselle corrispondente al numero uscito.

- se esce la talpa > il giocatore toglie una pedina raccolta dal suo
cestino.

Il giocatore sceglie di pescare una carta colorata:

- Carta viola > il giocatore prende una pedina mora o mirtillo e

la dispone sulla mora o il mirtillo disponibile nel suo cestino.

Se il frutto/la verdura non é disponibile, il giocatore passa la
mano.

- Carta verde > il giocatore prende una pedina insalata o menta e
la mette sull'insalata o la menta disponibile nel suo cestino.

- Carta arancione > il giocatore prende una pedina carota o zucca
e la mette sulla carota o la zucca disponibile nel suo cestino.

- Carta rossa > il giocatore prende una pedina fragola o pomodoro
e la mette sulla fragola o il pomodoro disponibile nel suo cestino.
- Carta multicolore > il giocatore prende la pedina che desidera e
la mette su qualunque frutto/verdura disponibile nel suo cestino.
- Carta marrone > il giocatore sposta gli stivali del giardiniere di
una casella sui passi del giardiniere.

Finito il proprio turno, il giocatore rimette la carta colorata nel
sacchetto di stoffa e tocca al giocatore successivo lanciare il dado
0 pescare una carta colorata.

Se un giocatore raggiunge la casella 20 prima che il suo cesto sia
pieno, viene eliminato.

Fine della partita

Se un giocatore raggiunge la casella 20 con il suo cesto pieno
prima che gli stivali del giardiniere raggiungano l'ultima casella, il
giocatore vince la partita.

Se invece gli stivali del giardiniere raggiungono l'ultima casella
prima che un giocatore raggiunga la casella 20 con il suo cesto
pieno, tutti i giocatori perdono la partita.

ES - jQué dia tan bonito para un picnic! De camino a la charca, los
4 amigos Erizo, Caracol, Gallina y Conejo cosechan en el jardin
todo lo necesario para el picnic, pero cuidado con no cruzarse con
el jardinero y el topo

iParticipa en esta sabrosa cosecha!

Regla 1: Juego cooperativo de recorrido y cosecha.

El objetivo del juego: Acompanar a los 4 amigos a la charca (casilla
20) cosechando de paso las frutas y verduras de la cesta grande,
pero ojo con el topo goloso y con el jardinero al acecho.

De 2 a 4 jugadores

Duracién del juego: unos 20 minutos

Contenido del juego
1 tablero de juego

4 peones de animales

Las botas del jardinero

1 dado con nimeros y un topo

18 cartas de colores

1 bolsa de tela para guardar las cartas de colores
1 cesta grande

32 fichas de cosecha

Desarrollo de la partida
Se despliega el tablero en el centro de la mesa, se colocan las 32

fichas de cosecha boca arriba en el tablero y se situa la cesta
grande al lado del tablero.

Las 18 cartas de colores se colocan en la bolsa de telay las botas en
la entrada de la cabafa del jardinero.

Las 18 cartas de colores se colocan en la bolsa de telay las botas en
la entrada de la cabafa del jardinero.

Cada jugador elige un peén animal y lo coloca en el portal.

Empieza el jugador mas joven, y elige entre tirar el dado o sacar
una carta de color de la bolsa de tela.

Si el jugador decide tirar el dado:

- el dado cae en un numero > el jugador avanza su peén del
mismo nimero de casillas.

- el dado cae en el topo > el jugador saca una ficha de cosecha de
la cesta grande.

Si el jugador decide sacar una carta de color:

- Carta violeta > el jugador cosecha una ficha mora o arandano y
la coloca sobre la mora o el arandano libre en la gran cesta.

Si la fruta/verdura no esta disponible el jugador pierde su turno.
- Carta verde > el jugador cosecha una ficha lechuga o mentay la
coloca sobre la menta o la lechuga libre en la gran cesta.

- Carta naranja > el jugador cosecha una ficha zanahoria o
calabaza y la coloca sobre la zanahoria o la calabaza libre en la
gran cesta.

- Carta roja > el jugador cosecha una ficha fresa o tomate y la
coloca sobre la fresa o el tomate libre en la gran cesta.

- Carta multicolor > el jugador elige una ficha cosecha de su
eleccion y la coloca en un espacio libre de la gran cesta.

- Carta marrén > el jugador desplaza las botas del jardinero una
casilla hacia adelante siguiendo los pasos del jardinero.

El jugador ha terminado su turno, vuelve a poner la carta de color
en la bolsa de tela y le toca al siguiente jugador tirar el dado o
sacar una carta de color.

Fin de la partida

Si un jugador llega a la casilla 20 antes de que se llene la cesta
grande, queda eliminado.

Si la cesta grande esta llena y uno de los peones de animales llega
a la casilla 20 antes de que las botas del jardinero lleguen a la
ultima casilla, los jugadores ganan la partida.

Si, por el contrario, las botas del jardinero llegan a la tltima casilla
antes de que una ficha de animal llegue al casilla 20 con la cesta
grande llena, los jugadores pierden la partida.

Regla 2: Juego de recorrido y cosecha en competicion

El objetivo del juego: Ser el primero en llegar a la casilla 20 con su
cesta de frutas y verduras llena.

De 2 a 4 jugadores

Duracién del juego: unos 20 minutos

Contenido del juego

1 tablero de juego

4 fichas de animales

Las botas del jardinero

1 dado con nimeros y un topo

18 fichas de colores

1 bolsa de tela para guardar las cartas de colores
4 cestas

32 fichas de cosecha

Desarrollo de la partida

Se despliega el tablero en el centro de la mesa y se colocan las 32
fichas de cosecha boca arriba sobre el tablero. Las 18 cartas de
colores se colocan en la bolsa de tela y las botas en la entrada de la
cabana del jardinero.

Cada jugador elige una ficha, la coloca en la puerta y pone una
cesta delante suyo.

Empieza el jugador mas joven, y elige entre tirar el dado o sacar
una carta de color de la bolsa de tela.

Si el jugador decide tirar el dado:

- el dado cae en un numero > el jugador avanza su peén del
mismo numero de casillas.

- el dado cae en el topo > el jugador retira una ficha cosecha de su
cesta.

Si el jugador decide sacar una carta de color:

- Carta violeta > el jugador cosecha una ficha mora o ardndano y
la coloca sobre la mora o el ardndano libre en la gran cesta./en su
cesta.

Si la fruta/verdura no esta disponible el jugador pierde su turno.
- Carta verde > el jugador cosecha una ficha lechuga o mentay la
coloca sobre la menta o la lechuga libre en su cesta.

- Carta naranja > el jugador cosecha una ficha zanahoria o calabaza
y la coloca sobre la zanahoria o la calabaza libre en su cesta.

- Carta roja > el jugador cosecha una ficha fresa o tomate y la
coloca sobre la fresa o el tomate libre en su cesta.

- Carta multicolor > el jugador elige una ficha cosecha de su
eleccién y la coloca en un espacio libre de su cesta.

- Carta marron > el jugador desplaza las botas del jardinero una
casilla hacia adelante siguiendo los pasos del jardinero.

El jugador ha terminado su turno, vuelve a poner la carta de color
en la bolsa de tela y le toca al siguiente jugador tirar el dado o
sacar una carta de color.

Si un jugador llega al casilla 20 antes de que su cesta esté llena,
queda eliminado.

Fin de la partida
Si un jugador llega al casilla 20 con su cesta llena antes de que las

botas del jardinero lleguen a la ultima casilla, el jugador gana la
partida.

Si, por el contrario, las botas del jardinero llegan a la ultima casilla
antes de que un jugador llegue a la casilla 20 con su cesta llena,
todos los jugadores pierden la partida.

PT - Que dia fantastico para um piquenique! A caminho do lago,
os 4 amigos Ourico, Caracol, Galinha e Coelho colhem no jardim
tudo aquilo de que precisam para o piquenique, mas cuidado para
ndo se encontrarem com o jardineiro e a toupeira. Participa nesta
colheita gulosa!

Regra 1: Jogo cooperativo de percurso e colheita.

O objetivo do jogo: Acompanhar os 4 amigos ao lago (casa 20) ao
mesmo tempo que colhe as frutas e legumes do grande cesto, mas
cuidado com a toupeira gulosa e com o jardineiro vigilante.

De 2 a 4 jogadores

Duragao de um jogo: cerca de 20 minutos

Conteudo do jogo

1 tabuleiro de jogo

4 pedes animais

As botas do jardineiro

1 dado com algarismos e uma toupeira
18 cartdes coloridos

1 saco de pano para colocar os cartdes
1 cesto grande

32 fichas de colheita

Desenvolvimento do jogo

Desdobre o tabuleiro no meio da mesa e coloque as 32 fichas de
colheita viradas para cima sobre o tabuleiro e o grande cesto ao
lado do tabuleiro.

Os 18 cartbes coloridos sao colocados dentro do saco de pano e as
botas sao colocadas a entrada da cabana do jardineiro.

Cada um dos jogadores escolhe um pedo e coloca-o no portao.

O jogador mais novo comeca. Pode optar por langar o dado ou
por pescar um cartao colorido no interior do saco de pano.

Se o jogador decidir langar o dado:

- 0 dado calha num algarismo > o jogador avanca o seu pedo o
numero de casas indicado.

- o dado calha na toupeira > o jogador retira uma ficha de colheita
do cesto grande.

Se o jogador decidir pescar um cartao colorido:

- Cartédo roxo > o jogador colhe uma ficha de amora ou mirtilo e
coloca-a em cima da amora ou do mirtilo disponivel no cesto grande.
Se o fruto/legume néo estiver disponivel, o jogador passa a sua vez.
- Cartdo verde > o jogador colhe uma ficha de alface ou menta e
coloca-a em cima da alface ou da menta disponivel no cesto
grande.

- Cartéo laranja > o jogador colhe uma ficha de cenoura ou
abdbora e coloca-a em cima da cenoura ou da abdbora disponivel
no cesto grande.

- Cartao vermelho > o jogador colhe uma ficha de morango ou
tomate e coloca-a em cima do morango ou do tomate disponivel
no cesto grande.

- Cartao multicolor > o jogador escolhe uma ficha de colheita a sua
escolha e coloca-a num espaco disponivel no cesto grande.

- Cartdo castanho > o jogador avanga as botas do jardineiro de
uma casa em cima das pégadas do jardineiro.

O jogador terminou a sua jogada, volta a colocar o cartdo colorido
no saco de pano e cabe ao jogador seguinte langar o dado ou
pescar um cartdo colorido.

Se um jogador chegar a casa 20 antes do cesto grande estar cheio,
entdo é eliminado.

Fim do jogo

Se o cesto grande estiver cheio e um dos pedes animal chegar a
casa 20 antes que as botas do jardineiro cheguem a Ultima casa, os
jogadores ganham o jogo.

Se, pelo contrario, as botas do jardineiro chegarem a ultima casa
antes que um dos pedes animal chegue a casa 20 com o cesto
cheio, os jogadores perdem o jogo.

Regra 2: Jogo de percurso e colheita em competicao

O objetivo do jogo: Ser o primeiro a chegar a casa 20 com o
respetivo cesto cheio de frutas e de legumes.

De 2 a 4 jogadores

Duragao de um jogo: cerca de 20 minutos

Contetdo do jogo

1 tabuleiro de jogo

4 pedes animais

As botas do jardineiro

1 dado com algarismos e uma toupeira
18 cartoes coloridos

1 saco de pano para colocar os cartdes
4 cestos

32 fichas de colheita

Desenvolvimento do jogo

Desdobre o tabuleiro no meio da mesa e coloque as 32 fichas de
colheita viradas para cima sobre o tabuleiro. Os 18 cartées
coloridos sdao colocados dentro do saco de pano e as botas sao
colocadas a entrada da cabana do jardineiro.

Cada um dos jogadores escolhe um pedo, coloca-o proximo do
portdo e pousa um cesto a sua frente.

O jogador mais novo comeca. Pode optar por langar o dado ou
por pescar um cartéo colorido no interior do saco de pano.

Se o jogador decidir langar o dado:

- 0 dado calha num algarismo > o jogador avanca o seu pedo o
numero de casas indicado.

- o dado calha na toupeira > o jogador retira uma ficha de colheita
do cesto grande.

Se o jogador decidir pescar um cartao colorido:

- Cartdo roxo > o jogador colhe uma ficha de amora ou mirtilo e
coloca-a em cima da amora ou do mirtilo disponivel no seu cesto.
Se o fruto/legume nao estiver disponivel, o0 jogador passa a sua vez.
- Cartdo verde > o jogador colhe uma ficha de alface ou menta e
coloca-a em cima da alface ou da menta disponivel no seu cesto.
- Cartéo laranja > o jogador colhe uma ficha de cenoura ou
abobora e coloca-a em cima da cenoura ou da abébora disponivel
no seu cesto.

- Cartdo vermelho > o jogador colhe uma ficha de morango ou
tomate e coloca-a em cima do morango ou do tomate disponivel
no seu cesto.

- Cartdo multicolor > o jogador escolhe uma ficha de colheita a sua
escolha e coloca-a num espaco disponivel no seu cesto.

- Cartdo castanho > o jogador avanca as botas do jardineiro de
uma casa em cima das pégadas do jardineiro.

O jogador terminou a sua jogada, volta a colocar o cartao colorido
no saco de pano e cabe ao jogador seguinte lancar o dado ou
pescar um cartao colorido.

Se um jogador chegar a casa 20 antes que o seu cesto esteja cheio,
entdo é eliminado.

Fim do jogo

Se um jogador chegar a casa 20 com o seu cesto cheio antes que
as botas do jardineiro cheguem a ultima casa, o jogador ganha o
jogo.

Se, pelo contrario, as botas do jardineiro chegarem a ultima casa
antes que um dos jogadores chegue a casa 20 com o seu cesto
cheio, todos os jogadores perdem o jogo.

NL - Wat een mooie dag voor een picknick! Onderweg naar de
vijver oogsten de vier vrienden Egel, Slak, Kip en Konijn in de tuin
alles wat ze nodig hebben voor de picknick, maar ze moeten
oppassen voor de tuinman en de mol. Help mee bij deze heerlijke
oogst!

Regels 1: Klassiek bordspel waarbij de spelers moeten
samenwerken en oogsten.

Doel van het spel: de 4 vrienden naar het meer (vakje 20)
vergezellen en onderweg het fruit en de groenten oogsten voor in
de grote mand, maar pas op voor lekkerbek mol en de tuinman die
op de loer ligt.

2 tot 4 spelers

Duur van het spel: ongeveer 20 minuten

Inhoud van het spel

1 speelbord

4 dierenpionnen

De laarzen van de tuinman

1 dobbelsteen met cijfers en een mol

18 gekleurde kaarten

1 stoffen zak waarin de gekleurde kaarten kunnen worden
gestopt

1 grote mand

32 oogstfiches

Verloop van het spel

Leg het bord in het midden van de tafel, leg de 32 oogstfiches met
de afbeelding naar boven op het bord en zet de grote mand naast
het bord.

Doe de 18 gekleurde kaarten in de stoffen zak en zet de laarzen
voor het huisje van de tuinman.

ledere speler kiest een dierenpion en zet deze bij de poort.

De jongste speler begint en mag kiezen: ofwel de dobbelsteen
gooien of uit de stoffen zak een gekleurde kaart trekken.

Als de speler besluit de dobbelsteen te gooien:

- de dobbelsteen valt op een cijfer > de speler verplaatst zijn pion
evenveel vakjes als het aantal ogen dat hij/zij heeft gegooid.

- de dobbelsteen valt op de mol > de speler haalt een oogstfiche
uit de grote mand.

Als de speler besluit een gekleurde kaart te trekken:

- Paarse kaart > de speler oogst een fiche met een braam of een
bosbes en legt deze op de nog vrije braam of bosbes in de grote mand.
Als het fruit/de groente niet meer vrij is, is de beurt van de
speler voorbij.

- Groene kaart > de speler oogst een fiche met sla of munt en

legt deze op de nog vrije sla of munt in de grote mand.

- Oranje kaart > de speler oogst een fiche met een wortel of een
pompoen en legt deze op de nog vrije wortel of pompoen in de
grote mand.

- Rode kaart > de speler oogst een fiche met een aardbei of een
tomaat en legt deze op de nog vrije aardbei of tomaat in de grote
mand.

- Veelkleurige kaart > de speler oogst een fiche naar keuze en legt
deze op een stuk fruit/groente in de grote mand.

- Bruine kaart > de speler zet de laarzen van de tuinman een vakje
vooruit op het spoor van de tuinman.

Als de speler klaar is met zijn beurt, doet hij de gekleurde kaart
weer in de stoffen zak en mag de volgende speler de dobbelsteen
gooien of een gekleurde kaart trekken.

Als een speler op vakje 20 komt voordat de grote mand vol is, valt
hij/zij af.

Einde van het spel
Als de grote mand vol is en een van de spelers vakje 20 bereikt

voordat de laarzen van de tuinman op het laatste vakje komen,
hebben de spelers gewonnen.

Maar als de laarzen van de tuinman op het laatste vakje komen
voordat een van de spelers vakje 20 bereikt met de volle mand,
hebben de spelers verloren.

Regels 2: Klassiek bordspel waarbij de spelers moeten
oogsten en tegen elkaar spelen.

Doel van het spel: Als eerste aankomen op vakje 20 met een volle
mand met groenten en fruit.

2 tot 4 spelers

Duur van het spel: ongeveer 20 minuten

Inhoud van het spel

1 speelbord

4 dierenpionnen

De laarzen van de tuinman

1 dobbelsteen met cijfers en een mol

18 gekleurde kaarten

1 stoffen zak waarin de gekleurde kaarten kunnen worden
gestopt

4 mandjes

32 oogstfiches

Verloop van het spel

Leg het bord in het midden van de tafel en leg de 32 oogstfiches
met de afbeelding naar boven op het bord. Doe de 18 gekleurde
kaarten in de stoffen zak en zet de laarzen voor de huisje van de
tuinman. ledere speler kiest een dierenpion en zet deze bij de
poort en zet een mand voor zich.

De jongste speler begint en mag kiezen: ofwel de dobbelsteen
gooien of uit de stoffen zak een gekleurde kaart trekken.

Als de speler besluit de dobbelsteen te gooien:

- de dobbelsteen valt op een cijfer > de speler verplaatst zijn pion
evenveel vakjes als het aantal ogen dat hij/zij heeft gegooid.

- de dobbelsteen valt op de mol > de speler haalt een oogstfiche
uit zijn/haar mand.

Als de speler besluit een gekleurde kaart te trekken:

- Paarse kaart > de speler oogst een fiche met een braam of een
bosbes en legt deze op de nog vrije braam of bosbes zijn of haar
eigen mand.

Als het fruit/de groente niet meer vrij is, is de beurt van de
speler voorbij.

- Groene kaart > de speler oogst een fiche met sla of munt en

legt deze op de nog vrije sla of munt zijn of haar eigen mand.

- Oranje kaart > de speler oogst een fiche met een wortel of een
pompoen en legt deze op de nog vrije wortel of pompoen zijn of
haar eigen mand.

- Rode kaart > de speler oogst een fiche met een aardbei of een
tomaat en legt deze op de nog vrije aardbei of tomaat zijn of haar
eigen mand.

- Veelkleurige kaart > de speler oogst een fiche naar keuze en legt
deze op een stuk fruit/groente zijn of haar eigen mand.

- Bruine kaart > de speler zet de laarzen van de tuinman een vakje
vooruit op het spoor van de tuinman.

Als de speler klaar is met zijn beurt, doet hij de gekleurde kaart
weer in de stoffen zak en mag de volgende speler de dobbelsteen
gooien of een gekleurde kaart trekken.

Als een speler op vakje 20 komt voordat zijn/haar mand vol is, valt
hij/zij af.

Einde van het spel

Als een speler vakje 20 bereikt met een volle mand voordat de
laarzen van de tuinman op het laatste vakje komen, heeft die
speler gewonnen.

Maar als de laarzen van de tuinman op het laatste vakje komen
voordat een van de spelers vakje 20 bereikt met een volle mand,
hebben alle spelers verloren.

DK - En sken dag til en skovtur! Pa vejen til den lille sg samler de 4
venner, Pindsvin, Snegl, Hene og Kanin alt det sammen i haven,
som de skal bruge til deres skovtur, men pas pa ikke at komme pa
tvaers af gartneren eller muldvarpen. Hjaelp dem med at samle alle
de laekre sager!

Regel 1: Samarbejdsspil med rute og indsamling.

Formal med spillet: Fglg de 4 venner til sgen (felt 20), mens de
samler frugt og grgnt i den store kurv, men pas pa den
leekkersultne mulvarp og gartneren, der er ligger pa lur.

Fra 2 til 4 spillere

Spillets varighed: ca. 20 minutter

Asken indholder

1 spilleplade

4 dyrebrikker

Gartnerens stgvler

1 terning med tal og en mulvarp

18 farvekort

1 stofpose til at leegge farvekortene i
1 stor kurv

32 brikker med produkterne

Spillets forlob

Fold spillepladen ud og lzeg den midt pa bordet. Laeg produktkor-
tene pa spillepladen med billedsiden opad og seet den store kurv
ved siden af pladen.

De 18 farvekort laegges i stofposen, og stevlerne seettes uden for
doren til gartnerens hytte.

Hver spiller vaelger et dyrebrik og seetter den ved porten.

Den yngste spiller starter og veelger enten at kaste sin terning
eller at traekke et farvekort fra stofposen.

Hvis spilleren veelger at kaste terningen:

- terningen viser et tal > spilleren flytter sin brik det viste antal
felter frem.

- terningen viser muldvarpen > spilleren traekker en produktbrik
fra den store kurv.

Hvis spilleren vaelger at traekke et farvekort:

- Lilla kort > spilleren samler en brik med brombaer eller blabzer op
og laegger den pa et ledigt brombaer eller blabaer i den store kurv.
Hvis frugten/grgntsagen ikke er ledig, sidder spilleren over.

- Grgnt kort > spilleren samler en brik med salat eller mynte op og
laegger den pa et ledigt salat eller en ledig mynte i den store kurv.
- Orange kort > spilleren samler en brik med en gulerod eller et
graeskar op og leegger den pa en ledig gulerod eller et ledigt
graeskar i den store kurv.

- Redt kort > spilleren samler en brik med jordbaer eller tomat op
og leegger den pé et ledigt jordbzer eller en ledig tomat i den store
kurv.

- Flerfarvet kort > spilleren samler en brik op med en frugt /
grentsag efter eget valg og leegger den pa en ledig plads i den
store kurv.

- Brunt kort > spilleren flytter gartnerens stevler et felt frem i
gartnerens fodspor.

Spilleren har spillet ferdig og leegger farvekortet tilbage i
stofposen. Nu er det den naeste spillers tur til at sla terningen eller
traekke et farvekort.

Hvis en spiller nar frem til felt nummer 20, fer den store kurv er
fyldt, er han ude af spillet.

Afslutning af spillet
Hvis den store kurv bliver fyldt, og en af dyrebrikkerne nar frem til

felt 20, for gartnerens stgvler er kommet frem til det sidste felt, har
denne spiller vundet spillet.

Hvis gartnerens stgvler derimod kommer frem til det sidste felt, for
en af dyrebrikkerne er kommet frem til felt 20, og den store kurv er
fyldt, har denne spiller tabt spillet.

Regel 2: Her konkurrerer du om at na forst frem og samle ind
Formél med spillet: Det geelder om at veere den forste, der kommer
frem til felt 20 med sin kurv helt fyldt med frugt og grent.

Fra 2 til 4 spillere

Spillets varighed: ca. 20 minutter

Asken indholder

1 spilleplade

4 dyrebrikker

Gartnerens stgvler

1 terning med tal og en mulvarp

18 farvekort

1 stofpose til at leegge farvekortene i
4 kurve

32 brikker med produkterne

Spillets forlgb

Fold pladen ud og leeg den midt pa bordet. Laeg de 32 produkt-
brikker pa pladen med billedsiden opad. De 18 farvekort laegges i
stofposen, og stevlerne saettes uden for deren til gartnerens hytte.
Hver spiller veelger et dyr og saetter den ved indgangsporten og
laegger en kurv foran sig.

Den yngste spiller starter og veelger enten at kaste sin terning
eller at traekke et farvekort fra stofposen.

Hvis spilleren vaelger at kaste terningen:

- terningen viser et tal > spilleren flytter sin brik det viste antal
felter frem.

- terningen viser mulvarpen > spilleren fjerner en frugt / grentsag
fra sin kurv.

Hvis spilleren vaelger at traekke et farvekort:

- Lilla kort > spilleren samler en brik med brombaer eller blabaer op
og leegger den pa et ledigt brombezer eller blabaer i sin egen kurv.
Hvis frugten/grentsagen ikke er ledig, sidder spilleren over.

- Grent kort > spilleren samler en brik med salat eller mynte op og
laegger den pa et ledigt salat eller en ledig mynte i sin egen kurv.
- Orange kort > spilleren samler en brik med en gulerod eller et
graeskar op og leegger den pa en ledig gulerod eller et ledigt
graeskar i sin egen kurv.

- Redt kort > spilleren samler en brik med jordbaer eller tomat op
og leegger den pa et ledigt jordbaer eller en ledig tomat i sin egen
kurv.

- Flerfarvet kort > spilleren samler en brik op med en frugt /
grentsag efter eget valg og leegger den pé en ledig plads i sin egen
kurv.

- Brunt kort > spilleren flytter gartnerens stgvler et felt frem i
gartnerens fodspor.

Spilleren har spillet ferdig og legger farvekortet tilbage i
stofposen. Nu er det den naeste spillers tur til at sla terningen eller
traekke et farvekort.

Hvis en spiller nar frem til felt nummer 20, for hans/hendes egen
kurv er fyldt, er denne spiller ude af spillet.

Afslutning af spillet

Hvis en spiller kommer frem til felt 20 med sin kurv fyldt, for
gartnerens stovler er kommet frem til det sidste felt, har denne
spiller vundet spillet.

Hvis gartnerens stgvler derimod kommer frem til det sidste felt, for
en af spillerne er kommet frem til felt 20 med sin egen kurv fyldt,
har denne spiller tabt spillet.

SE - Vilken vacker dag for en picknick P& vagen till dammen
skordar de 4 vénnerna Igelkott, Snigel, Hona och Kanin allt i
tradgarden for picknicken, men man maste se upp sa att man inte
stoter pa tradgardsmastaren och mullvaden. Delta i denna goda
skord!

Regel 1: Ban- och samarbetsspel med skérdetema.

Spelets mal: Folj med de fyra vdannerna till dammen (ruta 20)
medan du skordar frukt och grénsaker fran den stora korgen, men
se upp for den giriga mullvaden och trddgardsméastaren som
vakar 6ver tradgarden.

Fran 2 till 4 spelare

Tidsatgang for en runda: ca 20 minuter

Spelets innehall

1 spelplatta

4 djurpjaser

Tradgardsmastarens stovlar

1 tarning med siffror och en mullvad

18 spelkort i farg

1 tygpase for att férvara spelkorten i farg
1 stor korg

32 skordebrickor

Sa hér spelas spelet

Vik upp brickan i mitten av bordet, placera de 32 skordebrickorna
med framsidan synliga pa spelplattan och placera den stora
korgen bredvid brickan.

De 18 fargkorten placeras i tygpasen och stévlarna placeras vid
ingangen till tradgardsmastarens forrad.

Varje spelare véljer en djurpjas och staller den framfor sig.

Den yngsta spelaren borjar och véljer att_antingen att kasta
tarningen eller dra ett fargkort fran tygpasen.

Om spelaren kastar tarningen:

- tdrningen hamnar pa ett nummer> spelaren fortsatter med sin
spelpjas med det angivna numret.

- tarningen hamnar pad mullvaden > spelaren tar bort ett
skdrdekort fran den stora korgen.

Om spelaren viljer att dra ett spelkort i farg:

- Lila kort > spelaren samlar in en bjornbars- eller blabarsbricka
och placerar den pa ett bjérnbar eller blabér som finns i den stora
korgen.

Om frukten/gronsaken inte finns i korgen star spelaren 6ver sin tur.
- Grént kort > spelaren samlar in en sallads- eller myntabricka och
placerar den p@ myntan eller salladen som finns i den stora
korgen.

- Orange kort > spelaren samlar in en morots- eller pumpabricka
med och placerar den pa moroten eller pumpan som finns i den
stora korgen.

- Rott kort > spelaren samlar in en jordgubbs- eller tomatbricka
och placerar den pa jordgubben eller tomaten som finns i den
stora korgen.

- Flerfargat kort> spelaren samlar in en valfri skordebricka och
placerar den pa en ledig plats i den stora korgen.

- Brunt kort > Spelaren flyttar tradgérdsmastarens stovlar ett steg
framat i tradgardsmastarens steg.

Spelaren har avslutat sin tur, hen lagger tillbaka fargkortet i
tygpasen och sedan &r det nésta spelares tur att kasta tarningen
eller dra ett fargkort.

Om en spelare nar ruta 20 innan den stora korgen ar full, ér hen ute
ur spelet.

Spelets slut

Om den stora korgen ar full och en av djurpjaserna nar ruta 20
innan tradgardsmastarnas stovlar nar den sista rutan, vinner
spelarna spelomgéangen.

Om déremot tradgardsméstarnas stovlar nar den sista rutan innan
en djurpjds nar ruta 20 med den stora korgen full, forlorar spelarna
spelomgangen.

Regel 2: Ban- och skordetévlingsspel

Spelets mal: Vara den férsta som nar ruta 20 med sin korg fylld
med frukt och gronsaker.

Fran 2 till 4 spelare

Tidsatgang for en runda: ca 20 minuter

Spelets innehall

1 spelplatta

4 djurpjaser

Tradgardsmaéstarens stovlar

1 tarning med siffror och en mullvad

18 spelkort i farg

1 tygpase for att forvara spelkorten i farg
4 korgar

32 skordebrickor

Sa hér spelas spelet

Vik upp brickan i mitten av bordet, placera de 32 skérdebrickorna
med framsidan synliga pa spelplattan. De 18 férgkorten placeras i
tygpasen och stévlarna placeras vid ingangen till tradgardsmasta-
rens forrad.

Varje spelare véljer en djurpjas, staller den vid grinden och
placerar en korg framfor sig.

Den yngsta spelaren borjar och viljer att_antingen att kasta
tarningen eller dra ett fargkort fran tygpasen.

Om spelaren kastar tarningen:

- tarningen hamnar pa ett nummer > spelaren fortsatter med sin
spelpjas med det angivna numret.

- tarningen hamnar pa@ mullvaden > spelaren tar bort ett
skordekort fran sin korg.

Om spelaren viljer att dra ett spelkort i férg:

- Lila kort > spelaren samlar in en bjornbars- eller blabarsbricka
och placerar den pa ett bjornbar eller blabar som finns i sin korg.
Om frukten/gronsaken inte finns i korgen star spelaren 6ver sin tur.
- Gront kort > spelaren samlar in en sallads- eller myntabricka och
placerar den pa myntan eller salladen som finns i sin korg.

- Orange kort > spelaren samlar in en morots- eller pumpabricka
med och placerar den pa moroten eller pumpan som finns i sin korg.
- Rott kort > spelaren samlar in en jordgubbs- eller tomatbricka

och placerar den pa jordgubben eller tomaten som finns i sin korg.

- Flerfargat kort > spelaren samlar in en valfri skordebricka och
placerar den pa en ledig plats i sin korg.

- Brunt kort > Spelaren flyttar tradgérdsmastarens stovlar ett steg
framat i tradgardsmastarens steg.

Spelaren har avslutat sin tur, hen lagger tillbaka fargkortet i
tygpasen och sedan &r det nésta spelares tur att kasta tarningen
eller dra ett fargkort.

Om en spelare nar ruta 20 innan korgen é&r full, & hen ute ur spelet,

Spelets slut
Om en spelare nar ruta 20 med korgen full innan tradgardsmdstarnas

stovlar nar den sista rutan, vinner spelaren spelomgangen.

Om déremot tradgardsméstarnas stovlar nar den sista rutan innan
en spelare nar ruta 20 med sin korg full, forlorar alla spelarna
spelomgangen.

RU - Kakow npeKpacHbii feHb ana nikHukal Mo gopore K o3epy 4
apyra Bxuvik, Ynutka, Kypuua n Kponuk cobrpatoT B cagly Bce, 4to
HeobxoAMMOo ANA NUKHMKA. HO OCTOPOXKHO, Heb3A nonafaTbcA Ha
rnasa cafjoBHUKY v KpoTy. [pumm yyacTtrie B 3Tom cbope!
MpaBuna 1: KoonepaTtnBHaA nowarosas urpa

Lenb urpbi: ConposoanTb 4 Apy3seint o osepa (knetka 20), no
fopore cobvpasa ¢pyKTbl 1 OBOLWM B GOJbLLYIO KOP3UHY, U He
nonacTbCA Ha rnasa NPoXopANBOMY KPOTY UV CafJOBHUKY.

OT 2 g0 4 urpokos

MpofomKnTeNbHOCTb UrPbl: OKONO 20 MUHYT

CocTaB nrpbl
1 urposoe none

4 GULLKYM C KMBOTHBIMM

Canoru cafoBHuKa

1 KyOuK C yudpamm n KpoTom

18 UBEeTHbIX KapT

1 TKaHeBbIll MeloYeK AnA LBETHbIX KapT
1 6onbluan Kop3nHa

32 eToHa C ypoxaem

Xopn urpbl
Pa3BepHyTb MTPOBOE MoJIe B LIEHTPE CTONA, Pa3fIoXKUTb Ha none 32

XKeToHa C ypoXKaem JIMLIEBON CTOPOHOW BBEPX W pPasMecTuTb
6071bLLYI0 KOP3VIHY PAAOM C UFPOBbIM MOSIEM.

18 LBeTHbIX KapT HaxoAATCA B TKaHEBOM MeELIOYKe, a camnoru
pa3smeLLeHbl y BXO[a B XVXKMHY CafjoBHMKa.

KaxAablih Urpok BbIOUpaeT GpULLKY 1 BbIKNaAbiBaeT ee y BOPOT.
CamMblil MAafWnNiA UFPOK HAuMHAEeT MapTuio, Ha Bblibop Gpocas
KyOMK Unu BbITArMBas LBETHYIO KapTy U3 MeLloYKa.

Ecnu urpok peluaet 6pocntb Ky6mk:

- KyOUK yKasblBaeT Ha Ludpy > UrpoK nepeapuraet cBoio GpULLKY
Ha COOTBETCTBYIOLLEE KONMYECTBO KNETOK Briepes.

- KyOMK yKa3blBaeT Ha KpoTa > UrPOK BbITaCKMBaeT COOPaHHbIii
YKETOH 13 60NbLION KOP3MHbI.

Ecnun nrpok peluaer B3ATb LIBETHYIO KapTy:

- OuonetoBaA KapTa > WUrPoK GepeT METOH C eXeBMKOW uan
UEPHUKOW 1 KNajeT ero Ha CBOGOAHYIO €XeBUKY WSIN YePHIKY B
60NbLUOI KOP3WHE.

Ecnu B KopsuHe 6Gonblie HeT ¢ppyKkToB/OBOLiEI AaHHOrO
LBeTa, UIrpoK NponyckKaer xopa.

- 3eneHan Kapta > UrpoK GepeT KeTOH C canaTtom Wnn MATOW ©
KNafeT ero Ha CBOOOAHBI canat uan MATy B 60NbLUION KOp3nHe.

- OpaH)KeBaA KapTa > UrpoK GepeT eTOH C MOPKOBKOMN unu
TbIKBO 1 KNafeT ero Ha CBOGOAHYI MOPKOBKY WM TbiKBY B
607bLLUOV KOP3UHE.

- KpacHaa Kapta > Urpok 6epeT XeTOH C KJyOHUKON unu
NMOMUAOPOM 1 KNafeT ero Ha CBOGOAHYI0 KNYOHVIKY 1nn noMuaop
B 60JIbLLOI KOP3UHE.

- Pa3HouBeTHaa KapTa > WrpoK BblbMpaeT XeTOH Ha cBoe
YyCMOTpeHVe 1 KNajeT ero Ha cBobogHoe MecTto B 6OonbLUoOii
Kop3uHe.

- KopruHeBas KapTa > Urpok nepeABuraeT canoryi Ha OfHY KneTky
Brepes no cfiefamM cajoBHUKa.

Mrpok 3akoHuMn CBOW XOA, OH KNajeT LBeTHYIo KapTy obpaTHO B
MewwoyeK. Cnepyowmin Urpok 6pocaeT Kybuk unu BbITArMBaeT
LIBETHYIO KapTy.

Ecnn opnH n3 nrpokos poxoaut Ao Knetku 20 [O TOro, Kak
KOp3WHa byfeT 3anonHeHa, OH BblObIBaEeT U3 Urpbl.

OKOHYaHWe Urpbl

Ecnu 6onbluan Kop3nHa 3anonHeHa, u ogHa n3 duLlek Jocturaer
KneTtkm 20 O TOro, Kak canory CafoBHMKa OKaXyTcA Ha
nocnefHemn KneTke, UrPOKN BbIMIPbIBaOT NapTHIO.

B cnyuae ecnin canorv cajoBHUKa OKaXXyTCs Ha MOC/IeHeN KneTke
[0 TOrO, Kak OfiHa U3 ¢uLWeK JOCTUrHET Knetkn 20 C MosiHow
KOP3MHOW, UrPOKU NPOUTPbIBAIOT MapTHIO.

MpaBuna 2: CopeBHOBaTeNbHasA NowarosBas urpa

Lenb wvrpbl: MNMepBbiM nonactb Ha KneTky 20 C 3anonHeHHOW
dpyKTamu 1 0BOLLaMM KOP3VHOM.

Ot 2 fo 4 nrpokos

MpoaomKnTeNbHOCTb Urpbl: 0KONO 20 MUHYT

CoctaB urpbi

1 vrposoe none

4 GULLKNM C )KMBOTHBIMU

Canoru cagoBHMKa

1 KybuK c umdpamm n KpoTom

18 uBeTHbIX KapT

1 TKaHeBbIl MeLoYeK ANA LBETHbIX KapT
4 KOp3WHbI

32 XeToHa C ypoxaem

Xopg urpbl

Pa3BepHyTb MrPOBOE MoJe B LIEHTPE CTONA, Pa3fioXKUTb Ha none 32
KETOHa C YPOXKaem NMLIEBOI CTOPOHON BBEPX. 18 LIBETHbIX KapT
HaxofATCA B TKAHEBOM MELLOUKE, a Canory pasmellieHbl y BXoaa B
XVKNHY CafloBHUKA.

Kaxablih urpok BblbvipaeT GULLIKY, pa3meLiaeT ee y BOPOT 1 bepet
KOP3UHY.

Camblii MIafLWINIA UIPOK HauyuHaeT napTuio, Ha Bbibop 6pocas
KYGUK Unu BbITArMBas LIBETHYIO KapTy 13 MelloYKa.

Ecnu nrpok peluaet 6pocutb Ky6mk:

- KyOUK yKa3blBaeT Ha LnMdpy > Urpok nepeaBnraeT cBo GULLKY
Ha COOTBETCTBYIOLLEE KONMYECTBO KIIETOK Brepes,.

- Ky6VIK BbiMaflaeT Ha KpoTa > UIPOK BbIKNAAbIBAET OAVH XKETOH C
ypOXaem 13 CBoei KOP3UHbI.

Ecnu urpok peluaer B3ATb LIBETHYIO KapTy:

- OuoneToBas Kapta > UrPOK GepeT KEeTOH C eXeBUKOW Win
UEPHUKOW 1 KNajeT ero Ha CBOGOAHYIO EXEBUKY WM YEPHUKY B
CBOEW KOp3MHe.

Ecnn B Kop3uHe Gonbwe HeT ¢pyKToB/OBOLWlE AaHHOrO
LBeTa, UFPOK NPonycKaeT XoA.

- 3enieHan KapTa > UrpoK GepeT XeTOH C canaTom Wau MATON 1
KNafleT ero Ha cBOGOAHbIN canat uim MATY B CBOEW KOP3MHe.

- OpaHxeBas KapTa > Urpok 6epeT >KeTOH C MOPKOBKOW Unn
TbIKBOW 1 KNAJIET ero Ha CBOOOAHYI0 MOPKOBKY W/IN ThIKBY B CBOEIA
KOp3uHe.

- KpacHaa Kapta > Urpok 6epeT eTOH C KJyOHWKON wunn
NOMMAOPOM 1 KNAAET €ro Ha CBOGOAHYI0 KNYOHVKY Ui MOMUA0P
B CBOEW KOP3MHe.

- Pa3HouBeTHasa KapTa > WIPOK BbIOMPAET XETOH Ha CBOe
YCMOTPEHMe 1 KNafeT ero Ha cBOGOLHOE MeCTO B CBOE KOP3WHe.
- KopruHeBas KapTa > NrpoK NepeABMraeT canorui Ha OaHY KNeTky
Brepes no cnefjam cafoBHUKa.

MrpoK 3aKOHUMI CBOW XOA, OH KNafeT LBETHYIO KapTy 06paTHO B
MewwoyeK. CnepyoWwmin Urpok 6pocaeT KybuK unv BbITArMBaET
LIBETHYIO KapTy.

Ecnn oauH M3 UrpokoB AOXOAWT A0 KneTku 20 f[o Toro, Kak
Kop3uHa byaeT 3anoHeHa, OH BbIObIBAET U3 UTPbI.

OKOHYaHWe Urpbl

Ecnn opnH 13 urpokoB pocTuraeT Knetkm 20 C 3anofHeHHOWN
KOP3VHOM A0 TOro, Kak canorM CcafloBHMKa OKaXyTcA Ha
nocnefHen Knetke, OH BblMrpbiBaeT napTuio. B cnyuvae ecnn
canoru cajoBHVKa OKaXyTCA Ha MocrefHell KneTke Jo TOro, Kak
OAVH 13 NTPOKOB JOCTUMHET KNeTkn 20 C NONHON KOP3NHOWN, BCe
MIPOKM MPOUTrPbIBAOT NapTUIO.
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