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Une amusante collection de 10 jeux sur le théme du verger, pour 2 a 4 joueurs
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2 plateaux de jeux imprimés sur chaque face

recto : verger — recto : circuit dans le verger
verso © étang verso | jardin potager

1 jardiniére

4 corbeaux 32 plaguettes mémo

4 plateaux-puzzles
{recto : arbres fruitiers
varso - étals de marché)

4 petits sacs tactiles

40 fruits

36 cartes de jeu 4 paniers

{32 cartes tarte,
4 cartes fond de zarte)

1 dé multicolore

1 puzzle corbeau 1.dé a points
de 9 pidces
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1. Le verger %

Un jeu de dé coopératif pour 2 & 4 joueurs {ou plus) & partir de 3 ans.

Dans le verger, les quatre arbres crou'ent sous les fruits ; le moment est venu de récolter
pommes, poires, cerises et prunes. Mais dépéchez-vcus, car le malicieux corbeau est déja aux
aguets et 'ui aussi voudrait cueilir les déicieux fruits mirs.

Accessoires de jeu nécessaires : plateau de jeu « verger », puzzle « corbeau », fruits,
paniers, dé multicolore

Préparatifs

Poser les fru'ts sur les arbres correspondants du plateau de jeu. Chague joueur prend un panier
et ‘e pose devant 'ui. Sl y a plus de 4 joueurs, il faucra partager un panier entre plusieurs
joueurs. Mélanger les 9 piéces du puzzle corbeau et les empller 3 c6té du plateau de jev.
Préparer le dé,

Déroulement de la partie

Vous jouez tous ensemble contre le corbeau dans le sens des aiguilles ¢'une montre. Celui qu
pourra dire trois fois de suite, rapicement et sans se tromper « Coquin corbeau », commence
en lancant le dé.

Qu'indique le dé ?

* Une couleur
Cueille un fruit de la couleur correspondante et mets-le dans ton panier. Si tous les fruits
de cette scrte sont déja récoltés, tu ne peux plus en cueillir,

* Le panier
Cueille deux fruits de ton choix et mets-les dans ten panier.

* Le corbeau
Sur la pile, prends une piéce du puzzle et pese-la & I'emplacement correspondant au
milieu ¢u plateau de jeu.

C'est ensuite au tour du joueur suivant de lancer le dé.

Fin de la partie

Si teus les fruits ont été récoltés avant que le puzzle corbeau au milieu du plateau ce

jeu ne so't complet, la partie est gagnée par les joueurs tous ensemble. Par contre, sile
corbeau est complétement assemblé mass que la récolte n'est pas terminée, les oueurs ont
malheureusement perdu I3 partie. Si vous faisiez tout de suite une autre partie ?

2. Mémo jardin @

Un jeu de mémoire classique pour 2 & 4 enfants & partir de 3 ans.

Dans le jardin, il y a du rangement a farre, les affaires trainent un peu partout Mais
heureusement Il y en a toujours deux d'identiques. Qui arrivera & tien se concentrer et trouvera
le plus grand nomobre de paires de plaquettes identiques 7

Accessoires de jeu nécessaires : 32 paguUeties memo

Préparatifs |
Mélanger les plaquettes, faces cachées, et les poser au milieu de la tatle en faisant attention
& ce qu'elles ne se chevauchent pas.

Déroulement de la partie
Vous jouez dars le sens des aigullles d'une montre. Celui qui pourra nommer en oremier
une sorte ¢e fruit commence en retournant deux plaquettes de son cheix.
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Les deux motifs sont-ils identiques ?
* Oui! ‘
Rian trouvé | Pose les deux placuettes devant tol. Tu as le dreit ¢'en retourner deux
autres tout de suite,

e Non !
Tous observent bien les motifs pour les mémaoriser. Les plaguettes sont de nouveau

retournées, faces cacrées

C'est ensuite au tour du joueur suivant de retourner deux plaguettes.

Fin de la partie
La partie se termine quand toutes les paires ce plaquettes dentigues ont é1é trouvées.
Le gagnant est celui gui aura la plus grande pile ¢e plaguettes.

3. La jardiniere arrive !

Un jeu de cé coogératif pour 2 & £ enfants a partir de 3 ans

Les malicieux corbeaux ont dérobé des fruits et veulent les cacher dans leur grand nd. Mais ils
ne doivent pas se faire prendre par Jeannine la jardiniére qui a déja découvert le vel et pari e
eur poursuite. Quand elle attrape un corbeau, elle le chasse du jarcin. Aiderez-vous tous les
corbeaux a atteindre le nid ?

Accessoires de jeu nécessaires : plateau de jeu « jardin patager », 4 corbeaux, grdniere,
dé multicolore
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Préparatifs

Paser les corbeaux sur |3 case de I'escargot au milieu du circuit. La jarginiére part de la case
prés de la perte du jardin, Préparer le dé.

Déroulement de la partie

Vous jouez tous ensemble contre la jardiniére dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui
qui pourra dire trois fois de suite sans se tromper « Jolie jardiniére Jeannne » commence en
langant le gé.

Quindique le dé ?
* Une couleur
Déplace le corbeau de cette couleur a’une case en direction du nid. Plusieurs corbeaux
cnt le droit de se retrouver sur une méme case. Si le corbeau se trouve sur la derniére
case avant le nid, il a le droit de sauter dedans et est donc & ‘abri. Si le corbeau
correspondant & la couleur du dé est déa dans le nid ou s'il 2 été liming, il ne se passe
rien.

* Le corbeau
Tu avances le corbeau de ton choix d‘une case. Attention : plusieurs corbeaux ont le droit
de se retrouver sur une méme case. Si le carbeau se trouve sur la dernére case avant le
nid, il a le droit de sauter dedans et est donc & |'abri de la jardinizre.

* Le panier
La jard niére avance d'un pas. Quand la jardiniére arrive sur una case o il y a un ou
plusieurs corbeaux, elle I'attraperles attrape et lafs) chasse du jardin. Mets 'e(s) corbeauix)
dans la beite.
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C'est ensuite au tour du joueur suivant de lancer e dé.

Fin de la partie

Quand teus les corbeaux sont dans le rid, les joueurs gagnent la partie tous ensemble. Si un
ou plusieurs corbeaux ont été attrapés par la jardiniére, faites tout de suite une autre partie !

Conseil : Yous pouvez aussi convenir au début de la partie de jouer aux cotés de |a jardinire.
Dans ce cas, vous gagrez la partie si vous attrapez tous les corbeaux. Cette variante est un peu
plus diffcile.

4. Allez hop, dans le nid

Un jeu de mémoire plutdt compliqué, peur 2 4 4 enfants & partir de 3 ans.

En passant par 'éteng, pour arriver jusqu'au nid perché dans le grand arbre, les corbeaux
doivent sauter par-dessus les cailloux posés dans I'eau. Pour réaliser cet exploit, ils ont besoin
de vitamine, & vous de les nourrir en leur donnant les fruits qui sont illustrés sur les cailloux.
Mais les fruits sont bien cachés et seul celui qui se souviendra de I'endroit ol ils sont et qui
aura en plus un peu de chance pourra poser en premier son corbeau dans ‘e nid

36

Accessoires de jeu nécessaires : plateau de eu « étang », 4 corbeaux, 6 plaquettes mémo
{prune, cerse, pomme, peire, chat, arbre avec échelle)

Préparatifs

Chague joueur chossit un corbeau et le pose sur une passerele dans un coin d.e ‘étang (= cases
de dépar:). Les corbeaux restants sont mis dans la bolte et ne seront pas utilisés. Mélanger les
6 plaquettes, faces cachées, et les poser & coté du plateau de jeu.

Déroulement de la partie | |
Vous jouez a tour de réle dans le sens des aiguilles d'une mentre. Celui aui est allé en dernier
au bord d'un étang commence en retournant la plaguette ¢e son choix.

Quel motif représente-t-elle 7
« Le fruit illustré sur le caillou qui se trouve juste devant ton corbeau :
Super ! Fais szuter ton corbeau sur la case suivante et repose la plaquette, face cachée,
Pour pouver grimper dans I'artre & partir du dernier cailou, tu devras retourner la
plaguette montrant I'arbre avec I'échelle, .
o Un fruit qui nest pas illustré sur le caillou placé juste devant ton corbeau ou bien

I'arbre . ;
Dommage, ton corbeau ne bouge pas. Tous essayent de mémeriser le motif représenté.

Ensuite, tu retournes de nouveau la plaguette, face cachée.

o Le chat . . '
Oh non, lz méchant chat vient mettre la pagaile ! Repose la plaguette chat, f.acel qachee.
et mélange toutes les plaquettes. Ton corbeau doit malheureusement rester la ol il est

C'est ensuite au tour du joueur suivant ¢e retourner une placuette.

Fin de la partie | |
Le joueur dont le corbeau arrive en prerrier dans le grand arbre gagne la partie et se fait
nommer « le ro; des corbeaux de I'étang ».

5. Puzzle « Arbres fruitiers » a reconstituer A~

Un jeu de dé avec un puzzle de toutes les couleurs a assembler, pour 2 & 4 enfants a partir

de 3 ans.

Dans le verger, il y a beaucoup 4 faire pour entretenir les arbres fruitiers. Pour qu'ls deviennent
de gros arbres, il faut donc bien s‘occuper des jeunes plants. Celui Gui abservera alttentiverment
et aura de 'a chance au dé pourra assembler en premier son arbre fruiter.

Accessoires de jeu nécessaires : 4 plateaux-puzzles « arbres fruitiers », dé multicolore
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Préparatifs

Chague joueur chaisit un arbre fruitier. Les platezux-puzzles restants sont remis dans la beite.
Les peces du pas du puzzle de forme allongée restent posées devant les joueurs, Les pigces
restantes sont répart es au mifisu ce la table, faces visibles. Préparer le dé.

Déroulement de la partie
Vous jouez a tour de réle dans le sens des aigulles a'une montre. Celui qui a cuellli ges fruits
en denier commence en langant le dé.

Qu'indique le dé ?

* Compare |2 symbole du dé avec les symboles représentés dans le coin supérieur des
pigces du puzzle (couleur ou panier). Ensuite, cherche la piéce de puzzle convenant 4 ton
arbre : |a cou'eur et la farme des feuilles et de I'écorce du tronc ainsi que la couleur du
bord des pigces aident a trouver la bonne pigce. Assemble la piece trouvée en 'a metiant
au bon emplacement contre ta piéce de puzzle de forme allongée.

¢ Sile d2 indique un symbo'e correspondant & la piéce de puzzle que tu as déja posée ou ¢'il

ndicue le corsezu, tu ne prends pas d'autre pigce de puzzle pendant ce tour.

Clest ensuite au tour du joueur suivant de lancer le dé.

Fin de la partie
Le gagnant est celur qui aura assemblé son puzzle en premier,

Conseil : La pertie sera encore plus intéressante s vous décidez au départ de récupérer les
pieces ce puzzle dans l'ordre allant de gauche a droite ivert, bleu, rouge, jaune, panier)
L'arore grandit au fur et a mesure et porte alors ¢es fruits qui peuvent &tre récaltés.

6. La tarte aux fruits

Un jeu de recherche tactile et rapide pour 2 & 4 enfants & partic de 4 ans.

Vite, dépechez-vous | Jeannine, /a jardiniére a fait une trop longue sieste aprés le déjeuner et
les invités attencent déja devant la porte alors que 'a tarte aux fruits n'est pas encore préte.
Qui trouvera le plus vite, au toucher, les fruits que la jardinigre veut poser sur le fond de tarte ?

Accessoires de jeu nécessaires : Caries de jeu (cartes tarte, cartes fond de tarte), sacs
tacties contenant chacun 2 poires, 2 pommes, 2 prunes et 2 cerises par joueur, jerdiniére

Préparatifs

Chaque joueur prend un petit sac, rempli avec 2 fruits de chaque sorte, et une carte fond
de tarte qu'il pese devant lui, face sans chiffre visible. Bien mélanger les cartes de tarte et las
empler au mlieu de la table. Poser la jardiniére a coté.

Déroulement de la partie
Vaus jouez tous ensemble. Posez vos mains sur la table & coté de votre petit sac. Le joueur le
plus &gé retourne fa carte de tarte du haut de la pile et la montre a tous les joueurs.

o Cherchez alors vite dans vos sacs, sans regarder dedans, et trouvez au toucher les fruits
représentés sur la carte, Quand vous pensez avair trouvé un fruit qui convient, sortez-le et
posez-le sur votre fond de tarte. St le fruit ne convient pas, vous le remettez dans votre sac
et continuez de fouiller.

Tu penses avoir posé sur ton fond de tarte tous les fruits représentés sur la carte ?
Alors, attrape vite |a jardiniére

Les autres joueurs arrétent de chercher. Vérifiez enserble si tu as trouvé les bens fruits.

o C'est bon ? . .
Super, tu récupéres la carte de tarte en récompense et la poses a coté ce toi.

* Tu t'es trompé(e) ? _ ; ;
La jardinére est remise & coté de la pile. Seuls les autres joueurs ont le droit de continuer

de chercher les bons fruits
Le joueur qui a récupéré la carte de tarte retourne ensuite 1a carte suivante de la pile.
Fin de la partie

Lz partie se termine dés qu‘un joueur & récupéré 3 cartes de tarte. Le gagnant se voit décemer
le titre du « Patissier le plus rapide ».

7. Des réserves pour U'hiver
Un premier jeu de dé pour 2 3 4 enfants a partir de 4 ans.

Dans le verger, tous les fruits sont mirs et n'attendent plus qu'a étre récoltés. Pour les
corbeaux, le moment est venu de faire de super réserves pour |'niver. Mais pour cela, il faut
avoir de la chance au dé, car les corbeaux ne pourront atteindre les arbres pour cueillir les fruits
qu'au moyen de I'échelle. Que! corbeau récupérera en premier 4 fruits cifférents ?

Accessoires de jeu nécessaires : plateau de jeu « circuit dans le verger », corbeaux, dé a
points, 1 fru't de chague sorte par joueur, paniers

Préparatifs

Poser les fruits d‘ure sorte sur I'arbre correspondant au mileu du plateau de jeu. Chaque
‘oueur prend un panier et le pose devant lui. Ensuite, chague joueur choisit un corbeau et
e pose sur la case de départ (avec empreintes de pattes), devant lillustration du corbeau
correspondant. Les corbeaux et paniers restants sont remis dans la boite. Préparer ‘e dé.
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Déroulement de la partie

Vous jouez dans le sens des aiguilles d’'une montre. Celui qui pourra dire trois fois de suite sans
se tremper « Oh g (3, voila I'échelle » commence en lancant le dé.

Avance ton corbeau du méme nombre de cases que le nombre de points indiqués sur
le dé.

Si une case est déja occupée par un corbeau, on saute par-dessus en la comptant. Plusicurs
corbeaux peuvent se trouver ensemble sur ‘es grandes cases avec une échelle. Si tu atterrs sur
une petite case ol i' y 3 G&ja un corbeau, tu avances ton corbeau sur la prochaine case lbre,

Tu atterris sur une grande case avec une échelle ?

Super ! Tu peux cueilir un fruit. Fais grimper ton corbeau a I'échelle et récupére un fruit. Mets
le fruit dans ton panier. Fais redescendre ton corbeau sur la méme échelle.

Situ gs déja récupéré ‘e fruit de cet arbre, tu restes en bas sur |3 case échelle.

C’est ensuite au tour du joueur suivant ce lancer le dé.

Fin de la partie

La partie se termine dés gu'un joueur a récupéré & fruits différents - il est le gagnant,

Veus pouvez aussi continuer de jouer jusqu'a ce que tous les corbeaux aient mis leur récolte
dans leur panier.

8. Faire ses courses au marché

Un jeu avec un dé multicolare, qui demande des premigres réflexions tactiques, pour
2 a4 enfants a partir de 5 ans.

Jeanrine, 'a jardiniére veut préparer une tarte, mais elle a oublié de faire les courses, Elle vous
envoie au marché acheter les fru'ts dont elle a besoin en vous dennent des listes de course.
Qui réussrra en premier & acheter tous les fruits quiil lui faut ?

Accessoires de jeu nécessaires : 4 plateaux-puzzles étals du marché, cartes tarte, 10 fruits
par couleur, 1 dé mu'ticclore

Préparatifs

Assembler ‘es 4 plateaux-puzzles, faces marché visibles, et les poser au milieu de la table
Répartir les fruits sur les étals correspondants. Chaque joueur prend une carte avec 2 fruits,
une avec 3 et avec 4 fruits et les pose devart lui, faces visibles, Les cartes restantes sont rem ses
dans la beite. Préparer le dé

Déroulement de la partie

Vaus jouez 2 tour ce role dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui nommera en
oremier trois choses que 'on peut acheter sur le marché a le droit de commencer.

Si vous n'arrivez pas & vous mettre d'accord, c'est le joueur le plus jeune qui commence en
langant le dé.

Qu'indique le dé ?
Une couleur : y-a-t-il encore un fruit de cette couleur sur les étals ?

* Qui! _
Prends 'e frut sur I'étal correspondant et pose-le sur une de tes cartes ol ce fruit est
représenté. Si tu n'as pas ou plus besoin de ce fruit, tu ne le ramasses pas.

¢ Non !
Dommage. Tu ne peux pas acheter de fruit.
¢ Le panier sy
Quelle chance ! Tu as le droit de prendre sur un étal nimporte quel fruit qui te mangue
encore sur tes listes de course et de le poser sur une de tes cartes ol ce fruit est
représenté.

e Le corbeau _ . _
Le malicieux corbeau va t'aider ! Tu as le droit de voler & n'importe quel autre joueur ‘e
fruit de ton choix et de le poser sur I'une de tes listes de course.

Quand tu as posé le dernier fruit sur une de tes cartes, tu as rempli ta mission et tu retournes
cette carte. Les fruits sent remis sur les étals,
(C'est ensuite au tour cu joueur suivant de lancer le de.

Fin de la partie
La partie se term ne dés qu'un joueur a réussi & acheter ce qu'il y avait sur ses trois listes de
course. Jeannine va pouvoir faire de délicieuses tartes avec tous ses bens fruits !

e

9. Courseaux fruits =
Une course amusante qui demande des premiéres réflexions tactiques, pour 2 a 4 joueurs
apartrde5ans.

Quel mal cieux corbeau sera plus rapide que les autres et récupérera a la fin du parcours le
grand panier rempli de tous ‘es fruits délicieux que veus aurez ramasses ensemble auparavant ?

Accessoires de jeu nécessaires : plaguettes mémo, corbeaux, 8 fruits de chaque sorte,
1 panier, cartes tarte avec 2 et 3 fruits

Préparatifs

Former un parcours avec les plaguettes mémo, face verso visible. Poser n'importe quel fruit sur
chaque plaquette et poser le panier au bout du parcours. Chague joueur chaisit un cprbeau et
le pose au début du parcours. Mélanger les cartes ce tarte et les empiler, faces cachées.
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Déroulement de La partie

Vous jouez a tour de rdle cans le sens des agulles d'une montre. Celui gui a la plus grande
faim de fruits a le droit de commencer

Retourne la carie de tarte posée en haut de la pils et regarde-1a bien. Tu chaisis un des fruits
représentés et avances ton corbeau jusqu'a la plaquette suivante du circuit indiquant ce fruit.
Prends ‘e fruit et mets-le dans le panier pesé au nout du circuit.

C'est ensuite au tour du jcueur suivant.

Fin de la partie

Quanrd | n'y a olus ce plaguette sur laguelle est posé le fruit que tu &s choisi, tu as le drot
d'gvancer jusqu's "arrivée (= panier), La partie est glors terminge et tu as le croit de prendre le
panier en récompense, pour tol et ton corbeau.

10. Concours de tartes

Un jeu de cartes fascinant pour 2 & 4 enfants & partir de 5 ans

Dars le verger, une grande féte va avoir lieu et tout le monde apporte des tartes paur garnir le
buffet des desserts. Tous les patissiers veulent kien sQr disposer leurs tartes le plus vite possitle
pour peuvoir aussi profiter de la féte, Mais on leur a demardé d'apperter leurs tartes dans

'e oon ordre peur gue le buffet soit plus appétissant. Que! pétissier pourra peser en pramier
toutes ses tartes sur la table ?

Accessoires de jeu nécessaires : cartes tarte, cartes fond de tarte

Préparatifs :

Paser les cartes fond ce tarte au milisu ce |3 table, faces chiffres visibles, en las alignant par
ordre numérique croissant. Mélanger les cartes de tarte et en distribuer 4, faces cachées, a
chague joueur. Avec 'es cartes de tarte restantes, former une pile de pioche. Tirer la carte du
haut de la pile de pioche et la poser au milieu face wisible, a cété de la carte de fond de tarie
au chiffre correspondant (par ex. carte de tarte avec 2 fruits & coté de la carte de fond de tarte
au chiffre « 2 »)

Déroulement de la partie

Vous jouez a tour de réle dans le sens das aiguilles d'une mentre. Calui gui &tait invité en
dernier & un anniversaire cil il y avait un buffet de desserts & le droit de commerncer. Si vous
n'errivez pas a vous mettre ¢'accord, c'est le joueur le plus jeune qui corrmence en posant une
carte du jeu qu'l tient en man.

Pour poser une carte, il faut suivre les régles suivantes:
* La carte doit seulement étre posée 3 coté d'une carte de fond de tarte [bre. Les fruits
il'ustrés deivent correspondre au chiffre indiqué sur le fond de tarte,
¢ La carte doit indiquer un fruit en plus ou un en moins qu‘une carte qui est déja posée.
o || faut u'au meins un fruit de la carte que I'on veut poser soit représenté sur la carte qui
st déja sur le buffet,

Exemple . au miliey, il y a une carte montrant ia tarte avec 3 fruits (poire, pomme, cerise).
Clest au tour de Julie qui pose sa carte de 4 fruits, 2 cerises et 2 prunes, a droite a coté de la
carte du milieu.

Aucune des cartes de ton jeu ne convient ?
Prends une carte de la pile ce pioche. Si elle convient dans la rangée, tu as e croit de la poser.

Sinon, tu la mets dans ton jeu.
C’est ensuite au tour du joueur suivant.

Attention ! Une rangée sur le buffet des desserts comprend tou curs 4 1artes : une carte
de 2 fruits, ure de 3, una de 4 et une de 5 fruits. Quand la rangée est compléte, les 4 cartes
de tarte sont empilées en pile ¢e dépdt et mises de coté, C'est au tour du jouewr suivant de
commencer une nouvelle rangée en posant ure carte quelcanque de son jeu.

Quand la pile de pioche est épuisée, on mélange de nouveau les cartes de la pile de dépdt, qui
forment alors la nouvelle pile de pioche.

Fin de la partie

Le joueur qui pourra poser en premier toutes ses caries
de tarte gagre la partie et a le droit de dévorer le bufet
des desserts.
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Mijn grote Boomgaard-
spelletjesverzameling

- e

Een leuke spelletjesverzameling met 10 spellen over de boomgaard voor 2-4 spelers
van 3-6 jaar.

Auteur van spelidee 1 (Boomgaard): Anneliese Farkaschovsky

Auteur van spelidee 2-10: Annemarie Holscher
lllustraties: Reiner Stolte
Spelletjesoverzicht
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2 dubbelzijdig bedrukte spelborden

veorkant: beomgaard

achterkant: meer

1 tuinierster

4 raven

4 zakjes

40 vruchten

36 speelkaarten
{32 taartkaarten,
4 taarthodemkaarten)

1 ravenpuzzel
met 9 stugken

1 kleuren-
dobbelsteen

1 ogen-
dobbelsteen

voorkant: boomgaardpad
achterkant: groentetuin

32 memoplaatjes

4 puzzelspelborden
Ivoorkant: fruithomen;
achterkant
marktkraampjes)

4 mandjes
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1. Boomgaard %

De vier bomen in de boomgaard hangen vel fruit: de appelen, peren, kersen en pruimen
moeten worden geplukt. Maar haast je, want de brutale raaf zit klaar om het rijpe fruit te
jatten.

Benodigd spelmateriaal: spelbord met boomgaard, ravenpuzzel, vrucrten, mandjes,
kleursndobbelsteen

Voorbereiding van het spel

Ce vruchten worden op de bijbehorende bomen op het speloord gelegd. Elk kind krijgt een
mandje en zet d't voor zich. Als meer dan 4 kinderen meespelen, gebruiken meerdere kinderen
hetzelfde mandje. De 9 stukken van de ravenpuzzel worden gemengd en naast het spelbord
gelegd. Leg de cobkelsteen klaar.

Verloop van het spel

Jullie nemen het samen op tegen de raaf en spelen kloksgewijs. Wie drie eer snel en foutloos
'raaf Theo' kan zeggen, mag beginnen en gooit met ce dobbelsteen.

Wat zie je op de dobbelsteen?
e Een kleur
Pluk een vrucht in die kleur n leg hem in je mandje. Als alle vruchten van deze socrt al
geooqst zin, kan je helaas niets meer plukken.
* De fruitmand
Pluk twee vruchten nzar keuze en leg ze in je mandje.

* De raaf
Neem een puzze'stuk van ce stapel en leg het op de juiste plaats in het micden van het
spelberd.

Daarna is het velgende ind aan de beurt om met de dobbelsteen te gooien.

Einde van het spel

Als alle vruchten geoogst zijn, voordat de ravenpuzzel in het midden van het spelbord
comoleet is, hebben alle kinderen samen gewennen. Als de raaf echter eerst in elkaar is
gepuzzeld, hebben de kinderen helaas samen verloren. Wat dachten jullie van nog een rondje?

2. Tuinmemo 6

Een klassiek geheugenspel voor 2-4 kinderen vanaf 3 jaar.

Er moet heel wat worden opgeruimd in de tuin. Overal slingeren dingen rond. Maar gelukkig
2in er van alle dingen twee stuks. Wie kan zich goed concentreren en vindt de meeste paren?

Benodigd spelmateriaal: 32 memopzatjes

Voorbereiding van het spel
De memoplaatjes worden verdekt gemengd en willekeurig in het midgen van de afel gelegd.
Let erop dat de plaatjes niet op elkaar liggen.

Verloop van het spel
Jullie spelen kloksgewijs om de beurt, Wie als eerste een fruitsoert kan ncemen, mag beginnen
en draait twee memoplaatjes naar keuze om.

Zie je twee dezelfde figuren?
* Ja!
Gevonden! Neem het paar bij je. Je mag meteen nog twee memoplaates omdraaien.
* Nee?
ledereen probeert ¢e figuren te onthouden. Daama worden de memaplaatjes weer
vergekt neergeleqd.

Dan 15 het volgende kind aan de oeurt om twee memoplaatjes om te draaien.

NEDERLANDS

Einde van het spel
Als alle paren verzameld zijn, wint het kind met de grootste stapel plaatjes.

ﬁ
3. Let op, de tuinierster komt eraan

Een codperatief dobbelspel voor 2-4 kinderen vanaf 3 jaar.

De brutale raven hebben fruit gejat en willen het in hun grote ravennest verstoppen voor ce
tuinierster. De tuinierster heeft de defstal &l opgemerkt en ze zit de raven cp de hielen. Als
een raaf betrapt wordt, verjaagt de tuinierster de dief uit de tuin. Lukt het jullie om alle raven
in het nest te krijgen?

Benodigd spelmateriaal: soelbord met groentetuin, 4 raven, tuinierster, kleurendobbelsteen
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Voorbereiding van het spel

e raven vertrekken op net veld met de slak in het midden van het looppad. De tuinierster
start op het veld aan het tuinhex. Leg de dobbelsteen klaar.

Verloop van het spel
Julle nemen net samen op tegen de tuinierster en spelen kloksgowis, Wie drie keer snel en
foutloos "tuinierster Tna' kan zeggen, mag begnnen en gcoit met de dobbe steen,

Wat zie je op de dobbelsteen?

e Een kleur
Verplaats de raat met dezelfde <'eur één veld n de richting van het nest, Let op! Er
mogen meerdere raven op één veld staan, Als de reaf op het laatste veld voor het nest
staat, mag hij in het nest springen en is hij veilig voor de tuinierster. A's de raaf met de
<'eur op de dobbelsteen al in het nest zit of uit het spel is verwi derd, gebeurt er niets..
De raaf
Je mag een raaf naar keuze één veld verplaatsen. Let op! Er megen meerdere raven op
één veld staan. Als de raaf op het lzatste veld voor het nest staat, mag hij in het nest
springen en is hij veilig voor de tuinierster.
De fruitmand
De tuinierster beweegt een step vooruit. Als de tuinierster op een veld komt waar zich
één of meerdere raven pevinden, werden die deor ¢e tuinierster betrapt en u't de tuin
verjgaqd. Leg de verjaagde raven in de doos.

Dagzrna is het volgende xind aan de beurt om met de dobbelsteen te gooien.

Einde van het spel
Als alle raven in het nest z|n aangekemen, winren alle kinderen samen. Als één of meer raven
door de tuinierster betrapt zijn, probeer het dan gewoon nog esn keertje.

Tip: Jullie kunnen ook bij het begin beslissen om voer de tuinierster te spelen. Dan winnen
julie, als jullie alle raven betrapt hedben. Deze variant is een beetje moellijker.

4. Op naar het nest

Een deksels geheugenspel voor 2-4 kinderen vanaf 3 jaar.

Om aver het meer naar de grote boom met hat nest te gaan, moeten de raven over de
rotsen ‘n hat water springen. Caarvoor hebben ze <racht nodig. Daarom moeten julle hen de
vruchten voederen die op de rotsen zijn afgebeeld. Maar de vruchten zijn verstopt. Alleen wie
kan onthouden waar ze zijn en ook sen beetje galuk heeft, ken zjn raaf als eerste 'n het nes:
zetten.

Benodigd spelmateriaal: spelborc met meer, 4 raver, 6 memaoplaatjes (pruim, <ersen, apoel,
peer, ka:, boom met ladder)

Voorbereiding van het spel

Elk kind kiest een raaf en plaatst ham op een steiger in een hoek van het meer (= startvelden).
De ovenige raven zin niet nodig en gaan terug in de doos. De 6 plaatjes worden verdext en
door elkaar naast het spelberd gelegd.

Verloop van het spel
Jullie spelen kloksgewijs om de beurt. Wie het laatste bij een meer was, mag begnnen en
draait een willekeurig memoplaatje om.

Welke figuur staat erop?

* De vrucht die op de eerste rots voor de raaf staat afgebeeld
Primal Spring met je raaf naar het vclgende veld en draai het plaatje weer om. Om
van de laatste rots in de beom te klimmen, moet je het plaatje met de bcom en de lacder
omdraaien.

* Een vrucht die niet op de eerste rots voor de raaf is afgebeeld of de boom
Helaas, je raaf moet biijven staan. ledereen probeert om de figuur te onthouden.
Dan draai je het plaatje weer om.

* De kat
Oh nee, een wilde kat brengt alle plaatjes in de war. Craal net plaatje met de kat weer
om en meng alle plaatjes goed. Je raaf moet helaas olijven staan.

Daarna is het velgence kind aan de beurt cm een memaoplaatje om te drazien,
Einde van het spel

Het kind dat als eerste met zijn raaf de grote boorn 'n het midden berelks, wint het spel en
wordt de koning(in) van het grote meer.

5. Fruitboomdobbelpuzzel

Een bontgekleurde doobelpuzze! voor 2-4 kinderen vanaf 3 jaar.

Eris veel te doen in de boomgaard: alleen met een goede verzorging worden de kleine
zaailingen grote sterke bomen. Wie kikt goed, heeft een beetje dobbelgeluk en puzzelt als
eerste zijn boomgaarg in elkaar?

Benodigd spelmateriaal: 4 puzze'spelborden met fruitbomen, leurendobbelsteen

Voorbereiding van het spel

Elk kind kiest een fruitboom. De overige puzzelspelborden gaan terug in de deos. De
langwerpige onderste puzzelstukken liggen voor de spelers. Ce overige puzzelstukken worden
met de afbeelding naar boven in het midden van de tafe! gelegd. Leg de dobbelsteen klaar.
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Verloop van het spel
Jullie spelen kloksgewijs om de beurt. Wie het laatste fruit heeft geplukt, mag beginnen en
gooit met de dobbelsteen.

Wat zie je op de dobbelsteen?

¢ Vergelijk net symbool op de dobbelsteen met de symbelen in de bovenste hoek
van de puzzelsiucken ikleur of fruitmand). Zoek dan het gepaste puzzelstuk voor jouw
boom. De kleur en vorm ven de bladeren, de boomschors en de gekleurde rand van
de stukken helpen bij het zoeken. Leg het gevonden stuk op de juiste plaats tegen je
langwerpige puzzelstuk,

* Gooi je de raaf of een syrrbocl voor een puzzelstuk dat (e &l bezit, dan krijg je in ceze
ronde geen puzzelstuk,

Daarnz is het volgende kind 2an de beurt om met de dabbelstean te gooien.

Einde van het spel

Het kind dat als eerste zijn puzzel compleet heeft, is de winnaar.

Tip: Het wordt nog spannender, als je vooraf vastlegt dat de puzzelstukken in ¢e juiste
volgorde, dus van links naar rechis {groen, blauw, rood, geel, fruitmanc) moeten worden

verzameld. Dan groeit de boom van Kleine zaailing tot nij greot is en vruchten draact cie
geoogst kunnen worden,

6. Fruittaartenbakkerij 6

Een snel graaispe! voor 2-4 kinderen vanaf 4 jaar.

Snel, haast julie! Het middagdutje van de tuinierster is wat utgelopen en haar gasten gaan

weldra arriveren. Maar de fruittaart is nog riet klaar! Wie kan de vruchten die de tuinierster op

haar taart wilt, het snelste vinden in het zakje?

Benodigd spelmateriaal: spee kaarten (taartkaarten, taarthodemkaarten), zak es met telkens

2 peren, 2 appels, 2 prumen en 2 kersenparen per speler, tuinierster

Voorbereiding van het spel

Elk kind krijct een zakje met telkens 2 vruchten per soart en een taartbodemkaart, die met
de kant zonder cijfer naar boven op de tafel wordt gelegd. De taartkaarten worden goed
gemengd en als verdekte stapel in het micden van de tafel gelegd. De tunierster word:
ernaast gezet.

Verloop van het spel

Jullie spelen allemaa’ tegelifk. Leg jullie handen naast het zakje op de tafel. De oudste speler
crazit de bovenste taartkaart van de stapel 2o om, dat alle medespelers hem goed kunnen
zien,

¢ Gyraal nu snel en zonder te kijken in je zakje en zoek de vruchten die op de kaart zijn
algebeeld. Als je een vrucht hebt gevonden die volgens jou juist is, neem je ze uit het
zakje en leg je ze op je taarthodem. Als de vrucht toch niet juist is, gooi je ze weer in je
zakje en zoek je verder.

Denk je dat alle vruchten die op de taartkaart afgebeeld zijn, op je taartbodemkaart

liggen?
Pak dan snel de tuinierster.

De andere spelers stoppen met zoeken. Ceontroleer samen of je de juiste vruchten hebt
genomen

¢ Ja?
Prima, jij krijgt als beloning de taartkaart en legt die bj je.

* Nee?

Zet de tuinierster weer nzast de stapel, Nu mogen alleen de andere spelers verder naar de

juiste vruchten zoeken.

De speler die de taartkaart heeft gekregen, draeit de volgende teartkaart ven de stapel om.

Einde van het spel

Zodra een kind 3 taartkaarten heeft gewonnen, eindigt het spel. De winnaar meg zich de
snelste fruittaartenbacker noemen.

7.Voorraad voor de winter ﬁc

Een eerste dobbelspel voor 2-4 kinderen venaf 4 jaar.

Alle vruchten in de boomgaard zijn rijp en <laar om geoocgst te worden. Het is de hocgste
tijd voor de raven om een goede wintervoorraad aan te leggen. Daarbij hoort ook wat

dobbelgeluk, want de raven raken alleen via de ladders in de fruitbormen. Welke raaf verzamelt

als eerste 4 verschillende vruchten?

Benodigd spelmateriaal: speloere met boomaaardpad, raven, gewone dobbelsteen, telkens

1 vrucht per scort per speler, mandjes

Voorbereiding van het spel
Leg de vruchten per soort 0p de juiste boom in het midden van het spe bord. Elk king krijgt

een mandje en zet dit voor zich. Dan kiest elx kind een raaf en zat die op het startveld met de

voetsporen en de overeenkomstige tekening van de raaf. De overige raven en mandes gaan
terug in de doos. Leg de dobbelsteen Klaar.
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Verloop van het spel

Jullie spelen k'oksgewijs om de beurt. Wie het meeste fruit eet, mag beginnen.

Draai de bovenste taartkaert van de stapel om en bekik ze aandachtig. Je mag een van de
afgebeelde vruchten kiezen en je raaf verplaatsen tot cp het eerste plaatje waarop z0°'n vrucht
ligt. Neem ce vrucht en leg ze in het mancje op het einde van het pad.

Daarna is het volgende kind 2an de beurt,

Einde van het spel

Als ervodr jou geen plaatjes meer zjn waarop de docr jou gekozen vrucht ligt, mag je naar de
fruitmand gaan. Het spel is dan be¢ndigd en jij mag de grete fruitmand nemen &ls beloning
voOor jou en je raaf

10. Bontgekleurd taartenbuffet

Een spannend kaartspe! voor 2-4 kinderen venaf 5 jzar.

Er is een groot zomerfeest in de boomgaard en ‘edereen brengt taarten mee vocr het buffet,
Natuurl jk willen alle bakkers hun taarten zo srel mogelijk kwit, want ze willen snel kunnen
samen feesten. Maar ze moeten hun taarten &ltiid in de juiste volgorde plaatsen, zodat

het buffet er moci vitziet. Welke bakker kan als eerste al zijn taarten bj het taartenbuffet
neerzeten?

Benodigd spelmateriaal: taartkaarten, taartbodemkaartan

Voorbereiding van het spel

Leg de taarthodemkaarten met de cijfers naar boven in de juiste volgorde naast elkaar in het
midden van de tafel. Meng de taartkaarten en geef elce speler verdek: 4 kaarten. Met de rest
van ce taartkaarten mazk je een verdekte afneemstapel. Neem dan de bovenste kaar: van de
afneemstapel, draai hem om en leg hem in het midden naast de taartbodemkaart met het
bijpassende aantal punten (bjv. een taartkaart met 2 vruchten naast de taartbodemkaart met
het cijfer '2}.

Verloop van het spel

Jullie spelen kloksgewijs om de beurt. Wie als lzatste op een verjaardagsfeest met een
taartenbuffet was, mag beginnen. Als juliie het niet eens raken, begint het jongste kind en
mag het één kaart u't de hand uitspelen,

1| hot uitspelen van kaarten gelden de volgende regels:

* Do kaart mag alleen naast een vrije taartbodemkaart worden gelegd. De afgebeelde
yiuchten moeten overeenkomen met het cijfer op de 1aartbodemkaart.

% Op de kaart moet een vrucht meer of minder staan dan een kaart die al is neergelegd.

* Ton minste één vrucht die op de neergelegde kaart werdt afgebeeld, moet ook op de
nieuwe uitgespeelde kaart voorkomen.

Voorbeeld: In het midden ligt een kaart met 3 viuchten op de taart ipeer, appel, kers). Jula .’5
aan de beurt en legt een kaart van 4 met 2 kersenparen en 2 pruimen rechts naast de kaart in
het midden

Heb Jij geen goede taartkaart in je hand? _ _ .
Neem dan een kaart van de afneemstapel. Als die wel in de ri; past, mag je ze meteen
uitspelen. Anders moet je ze in je hand houden,

[Daarna is het volgende kind aan de beurt.

Let op! Een rij in het taartenbuffet bestaat altiid uit 4 taarten: telens een kaartven 2, 3, 4
on 5 Als de ri) compleet is, worden de 4 taartkaarten op een aflegstapel azn de kant gelegd.
[De volgende speler begint een niguwe rij en mag daarvoor een kaart naar keuze uit zijn hanc

uitspelen.

Als de afneemstapel is opgebruikt, worden de kaarten ven de aflegstapel opnieuw gemengd
en als nieuwe afneemstape! klaargelegd.

Einde van het spel

Het kind dat als eerste a! zijn taartkaarzen heeft uitgespee'd,
heeft gewonnen en mag zich op het taartenbuffet storten.
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