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IN THE GARDEN

In our fairy-tale garden, seeds sown in the spring grow into beautiful, tall trees by the
autumn. You, little gardener, are invited into this garden to help make this happen! The
seeds, saplings and trees need lots of sunshine and constant watering to be able to grow.
Be careful to always have enough water and use up all your stock before the dark clouds
hide the sun away.

Age: 5+ ¢ Time: 15 minutes ¢ Players: 2-4

Contents: 1 game board, 1 spinning wheel, 4 characters, 1 sun, 8 clouds, 4 seeds,
4 saplings, 4 trees, 24 water drops.

The goal of the game: Be the first player to have no seeds, saplings or trees left in
his/her stock when all the clouds have been placed on the board.

Setting up the game (fig.1):
Put the game board in the centre of the table. Place the sun disk in the upper left corner of
the board (next to the house). Each player chooses a character and puts it at the starting
point, next to the well. Place the clouds next to the board and the water drops on the well!
Set up the seeds, saplings and trees according to the Appendix. At the start of the game,
each player receives (fig.2) a water drop and...

e |If there are 4 players, each one also gets 1 seed, 1 sapling and 1 tree.

e If there are 3 players, each one also gets 1 seed, 1 sapling, 1 tree and 1 more

item chosen from whatever is left.
e |f there are 2 players, each one also gets 2 seeds, 2 saplings and 2 trees.

Moving on the board (fig.1): Take a look at the board! It is divided into 4 quarters,
each of which has a garden. A path runs around the gardens. Each step on the path has
a colour marked on the side. The characters move clockwise on this path BUT the sun
moves from one quarter to another quarter in a counterclockwise direction.

Important: Each time you pass through the well, you get a water drop!

How to play:

Decide which player goes first; then take turns in clockwise order. When it comes to
your turn, spin the wheel, complete the action required and do some gardening (if the
conditions are met, see below).

Actions on the spinning wheel (fig.5):

1. Footprints: Move your character to the next step which matches the colour of the
segment on the wheel.

2. Sun: Move your character to the next step which matches the colour of the
segment on the wheel AND move the sun to the next quarter!

3. Water drop: You get a water drop from the well.

4. Cloud: Place a cloud on any of the 4 quarters! Each player in that quarter will
get one water drop. You can also place the cloud in the quarter where your own
character is. A maximum of two clouds are allowed in any one quarter.
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Gardening:

If your character and the sun are both in the same quarter and you also have a water
drop, you can start gardening there. Important: You can start gardening before or after
spinning the wheel.

e Sowing (fig.3): Put a seed on the garden where your character is stopped and
return 1 water drop to the well! Beware, only seeds can be sown!

e Growing trees (fig.4): For 1 water drop, you can change anything in the
garden to a larger one even if you didn’t put it there! The order is important; it can
only be: seed to sapling or sapling to tree. Remove the piece from the garden
that you want to grow and replace it with the larger one from your stock! Keep the
removed item; it is now part of your stock.

Important: No matter how many seeds, saplings and trees are growing in a garden,
when it is your turn, you can sow more than one seed or grow more saplings or trees
for each water drop!

The end of the game: The competitive game ends when one of the players succeeds
in having all of his/her seeds, saplings and trees growing in the gardens before all the
clouds are placed on the board. He/she is the winner! If all the clouds are on the board
before one player wins, then the winter is the winner. So, it’s time to try again!

Cooperative option: Put 4 water drops and all the seeds, saplings and trees into a
common stock! All the players dip into it during the game and work together.

You win the cooperative game when ALL the seeds, saplings and trees are growing
before all the clouds are placed on the board. If you did not succeed, then the winter is
the winner.



IN DE TUIN

Er was eens een sprookjesachtige tuin waar de in de lente geplante zaadjes tegen de
herfst uitgroeiden tot fabelachtige bomen. Jij, kleine tuinier, mag de tuin nog mooier
maken. De planten hebben veel zonlicht en water nodig om te groeien dus zorg dat je
altijd voldoende water hebt en plant slim voordat de wolken de zon verbergen.

Leeftijd: 5+ * Tijd: 15 minuten ¢ Spelers: 2-4

Inhoud van het spel: 1 speelbord, 1 draaischijf, 4 tuiniers, 1 zon, 8 wolken, 4 zaadjes,
4 jonge boompjes, 4 bomen, 24 waterdruppels.

Het doel van het spel: wees de eerste speler die geen zaden, jonge boompjes en
bomen meer over heeft in zijn voorraad voordat alle wolken op het bord zijn geplaatst.

De spelopzet (fig. 1):
leg het spelbord in het midden van de tafel. Leg de zon naast het huis in de linkerhoek van
het bord. Elke speler kiest een tuinier en zet het op het spelbord bij het startpunt, naast het
meer. Leg de wolken naast het bord en de waterdruppels op het meer. Maak de zaadjes,
jonge boompjes en bomen klaar volgens de bijlage. Aan het begin van het spel krijgt elke
speler 1 waterdruppel en... (fig. 2):

e als er 4 spelers zijn, krijgt elke speler ook 1 zaadje, 1 jonge boom en 1 boom.

e als er 3 spelers zijn krijgt iedereen ook 1 zaadje, 1 jonge boom, 1 boom en 1 item

naar keuze van wat er over is.
e als er 2 spelers zijn, krijgt elke speler 2 zaadjes, 2 jonge bomen en 2 bomen.

Verplaatsten over het bord (fig. 1): bekijk het spelbord. Het is verdeeld in 4 delen
en elk deel heeft een tuin. Er loopt een pad langs de tuinen. Elke stap op het pad is
gemarkeerd met een kleur aan de zijkant. De tuiniers verplaatsen zich met de klok mee
over dit pad. MAAR, de zon beweegt tegen de klok in over de 4 delen.

Belangrijk: elke keer dat je door het meer loopt, krijg je een waterdruppel!

Hoe moet je spelen?

Beslis welke speler er mag beginnen; Speel nu om beurten met de klok mee. Als jij aan
de beurt bent mag je aan de draaischijf draaien. Voer de aangegeven actie uit en begin
met tuinieren.

Acties op de draaischijf (fig. 5):

1. voetstappen: verplaats je karakter naar het eerstvolgende vakje met de kleur die
staat aangegeven op de draaischijf.

2. zon: verplaats je karakter naar het eerstvolgende vakje met de kleur die staat
aangegeven op de draaischijf EN verplaats de zon naar het volgende kwart van
het spelbord.

3. waterdruppel: je krijgt een waterdruppel van het meer.

4. wolk: leg een wolk neer op een van de 4 delen van het bord. Elke speler die in dat
deel van het bord staat krijgt een waterdruppel. Je mag de wolk ook neerleggen in
het deel waar jij staat. Er mogen maximaal 2 wolken op elk deel liggen.
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Tuinieren:

zodra je tuinier en de zon in hetzelfde deel van het spelbord zijn en je ook een
waterdruppel in je bezit hebt kan je beginnen met het tuinieren. Belangrijk: Je mag
beginnen met tuinieren voor of nadat je aan de draaischijf hebt gedraaid.

e Zaaien (fig. 3): leg een zaadje in de tuin waar je karakter nu staat. Geef een
waterdruppel terug aan het meer. Let op, alleen de zaadjes kunnen gezaaid
worden!

e Bomen laten groeien (fig. 4): in ruil voor 1 waterdruppel kan je alles in de
tuin laten groeien, ook als het niet jouw zaadje is wat je hebt geplant. De volgorde
is wel belangrijk, die is van zaadje naar jong boompje, OF van jong boompje
naar boom. Verwijder het plantje dat je wilt laten groeien en vervang het met de
grotere versie ervan die je op voorraad hebt. Houd het verwijderde deel. Dit is nu
onderdeel van jouw voorraad.

Belangrijk: het maakt niet uit hoeveel zaadjes, kleine boompjes en bomen er aan het
groeien zijn in 1 tuin. Als het jouw beurt is mag je zoveel zaadjes zaaien, jonge boompjes
en bomen laten groeien als je wilt. Zolang je genoeg waterdruppels hebt.

Het einde van het spel: het competitieve spel eindigt als een van de spelers slaagt
in het planten en laten groeien van al zijn of haar zaadjes, kleine boompjes en bomen
in de tuinen voordat alle wolken op het bord zijn geplaatst. Hij of zij is de winnaar! Als
alle wolken al op het bord liggen voordat 1 speler heeft gewonnen, heeft de winter jullie
verslagen. Dus is het tijd om het nog een keer te proberen!

Coodperatieve versie: leg 4 waterdruppels en alle zaadjes, kleine boompjes en bomen
in een gezamenlijke voorraad. Alle spelers maken hier gebruik van tijdens het spel en
werken samen.

Je wint het codperatieve spel als ALLE zaadjes, kleine boompjes en bomen aan het
groeien zijn voordat alle wolken op het bord liggen. Als jullie hier niet in slagen, heeft de
winter gewonnen.



IM GARTEN

Es war einmal ein marchenhafter Garten, in dem die im Frihling angepflanzten Samen
bereits im nachsten Herbst zu traumhaften Badumen ausgewachsen waren. Sie, der
Nachwuchsgartner, haben die Ehre diesen Garten noch schéner zu machen. Die
Pflanzen benétigen viel Sonnenlicht und Wasser um zu wachsen. Also sorgen Sie dafir,
dass immer genug Wasser zur Verfligung steht und pflanzen Sie klug, bevor die Wolken
die Sonne verdecken.

Alter: 5+ | Zeit: 15 Minuten | Mitspieler: 2-4

Inhalt: 1 Spielbrett, 1 Drehscheibe, 4 Gartner, 1 Sonne, 8 Wolken, 4 Samen, 4 junge
Baume, 4 Baume, 24 Wassertropfen.

Ziel des Spiels: sei der erste Spieler, der keine Samen, junge Baume und Baume
mehr in seinem Vorrat hat, bevor alle Wolken auf dem Spielbrett platziert wurden.

Der Spielaufbau (s. Abb. 1): legt das Spielbrett in die Mitte des Tisches. Legt die
Sonne neben das Haus in der linken Ecke des Spielbretts. Jeder Mitspieler wéhlt einen
Gartner und setzt diesen auf den Startpunkt des Spielbretts, neben den See. Legt nun
die Wolken neben das Spielbrett und die Wassertropfen auf den See. Bereitet die Samen,
jungen Baume und B&ume so vor, wie es in der Beilage beschrieben steht. Zu Beginn des
Spiels erhélt jeder Mitspieler 1 Wassertropfen und... (s. Abb. 2):

e bei 4 Mitspielern, erhalt jeder Mitspieler 1 Samen, 1 jungen Baum und 1 Baum.

e bei 3 Mitspielern, erhélt jeder Spieler ebenfalls 1 Samen, 1 jungen Baum, 1 Baum

und 1 Ubergebliebenen Gegenstand seiner Wahl.
e bei 2 Mitspielern, erhalt jeder Spieler 2 Samen, 2 junge Badume und 2 Baume.

Der Spielverlauf (s. Abb. 1): schaut Euch das Spielbrett genau an. Es kann in 4 Teile
(Quadrate) aufgeteilt werden, in denen sich jeweils 1 Garten befindet. Entlang der Géarten
verlauft ein Pfad. Jeder Schritt auf diesem Pfad ist farblich markiert (gelb, blau & rot).
Die Gartner bewegen sich im Uhrzeigersinn entlang der Garten. ABER AUFGEPASST:
die Sonne scheint und bewegt sich entgegen des Uhrzeigersinnes Uber die 4 Quadrate.

Wichtig: jedes Mal, wenn ein Mitspieler den See passiert, erhélt derjenige einen
Wassertropfen!

Wie wird gespielt?

Entscheidet gemeinsam welcher Mitspieler anfangen darf; Es wird abwechselnd und im
Uhrzeigersinn gezogen. Wer an der Reihe ist, darf zun&chst an der Drehscheibe drehen.
Folglich wird die auf der Drehscheibe angezeigte Aktion ausgefuhrt und die Gartenarbeit
beginnt.

Aktionen auf der Drehscheibe (s. Abb. 5):

1. FuBschritte: Ziehen Sie weiter bis zum néchsten Feld, dessen Farbe der Farbe
entspricht, die auf der Drehscheibe angezeigt wird.

2. Sonne: Ziehen Sie weiter bis zum néachsten Feld, dessen Farbe der Farbe
entspricht, die auf der Drehscheibe angezeigt wird UND legen Sie die Sonne auf
das néchste Quadrat auf dem Spielbrett (entgegen des Uhrzeigesinnes).

3. Wassertropfen: Nehmen Sie sich einen Wassertropfen aus dem See.



DE

4. Wolke: Legen Sie eine Wolke auf eines der 4 Teile des Spielbretts. Jeder
Mitspieler, der sich in diesem Quadrat aufhalt, erhélt einen Wassertropfen. Es
ist erlaubt die Wolke auf das Quadrat zu legen, in dem man sich selbst gerade
aufhélt. Maximal 2 Wolken durfen auf jedem Quadrat liegen.

Gartenarbeit: sobald ein Gartner sich auf demselben Quadrat befindet wie die Sonne
und er einen Wassertropfen besitzt, kann derjenige mit der Gartenarbeit beginnen.
Wichtig: Gartenarbeiten kénnen, entweder vor oder nachdem die Drehscheibe gedreht
wurde, verrichtet werden.

e Sdhen (s. Abb. 3): Zunéchst legen Sie einen Samen in den Garten neben Ihre
Spielfigur. Danach legen Sie einen Wassertropfen zuriick in den See. Passen Sie
aber auf, nur Samen kdnnen geséat werden!

e Baume wachsen lassen (s. Abb. 4): Im Tausch fir 1 Wassertropfen,
kénnen Sie alles im Garten wachsen lassen, auch wenn Sie es nicht selbst
angepflanzt haben. Umso wichtiger ist es zu beachten, dass die Pflanzen in einer
bestimmten Reihenfolge wachsen: aus einem Samen wird ein junger Baum,
ODER aus einem jungen Baum wird ein Baum. Wahlen Sie eine Pflanze aus,
die Sie gerne wachsen lassen wollen und ersetzen sie diese mit ihrer ndchsten
Entwicklungsstufe (aus Ihrem Vorrat).

Wichtig: es spielt keine Rolle wie viele Samen, kleine Bdume und Bédume in 1 Garten
wachsen. Wenn Sie am Zug sind, dirfen Sie so viele Samen sédhen, junge Bdume
und Bdume wachsen lassen, wie Sie wollen. Die gilt natirlich nur, solange Sie genug
Wassertropfen in Ihrem Besitz haben um die Pflanzen wachsen zu lassen.

Das Ende des Spiels: das Spiel endet sobald ein Mitspieler all seine Samen, kleinen
Baume und B&ume erfolgreich in die Garten eingepflanzt hat. Er oder sie hat das
Spiel gewonnen! Wenn alle Wolken bereits auf dem Spielbrett liegen, bevor 1 Spieler
gewonnen hat, hat der Winter Euch besiegt. Héchste Zeit es noch einmal zu probieren!

Kooperative Version: Legt 4 Wassertropfen und alle Samen, kleinen Baume und
B&ume in einen gemeinschaftlichen Vorrat. Alle Spieler nutzen diesen Vorrat gemeinsam
und abreiten wahrend des Spiels zusammen.

Die kooperative Version des Spiels ist gewonnen, wenn es den Mitspielern gelingt ALLE
Samen, kleinen Baume und Baume zum wachsen zu bringen, bevor alle Wolken sich
Uber dem Spielbrett ausgebreitet haben. Sollte dies nicht gelingen, hat der Winter gesiegt.



EN EL JARDIN

Habia una vez un jardin, que parecia salido de un cuento de hadas, en el que las semillas
plantadas en primavera se convertian en otofio en arboles fabulosos. Tu, pequefo
jardinero, te invitamos a hacer aun mas bonito este jardin. ;Te apuntas? Para crecer,
las plantas y arboles necesitan de la luz del sol y ser regadas con frecuencia. jTen
cuidado! Procura tener siempre suficiente agua y Usala toda para regar antes de que los
nubarrones oculten el sol.

Edad: 5+ ¢ Duracion del juego: 15 minutos ¢ Jugadores: 2-4

Contenido del juego: 1 tablero de juego, 1 ruleta, 4 personajes, 1 sol, 8 nubes,
4 semillas, 4 plantones, 4 arboles, 24 gotas de agua.

Objetivo: Ser el primero en quedarse sin semillas, plantones y arboles antes de que
todas las nubes estén en el tablero de juego.

Preparacion del juego (fig.1):
Situad el tablero en el centro de la mesa. Colocad después el sol en la esquina superior
izquierda del tablero (cerca de la casa). Cada jugador escoge un personaje y lo sitia en
el punto de partida, cerca de la balsa de riego. Colocad las nubes cerca del tablero y
las gotas de agua sobre la balsa de riego. Antes de empezar el juego, cada uno de los
jugadores debe recibir una gota de agua (fig.2) y...

e  Sisois 4 jugadores: 1 semilla, 1 plantén y 1 arbol cada uno.

e  Sisois 3 jugadores: 1 semilla, 1 plantodn, 1 arbol y otro elemento adicional a elegir

entre los que quedan.
e  Sisois 2 jugadores: 2 semillas, 2 plantones y 2 arboles cada uno.

Como moverse sobre el tablero (fig.1): jEchadle un vistazo al tablero! Esta
dividido en 4 partes iguales y en cada una hay un jardin por el que atraviesa un camino.
En cada una de las casillas del camino aparece una franja de color en uno de los lados.
Los personajes avanzan en el sentido de las agujas del reloj PERO el sol se mueve de
un jardin a otro en el sentido contrario a las agujas del reloj.

Importante: jCada vez que pasas por la casilla de la balsa de riego, consigues una gota
de agua!

Como jugar:

Escoged al jugador que empezara la partida. El resto le seguiran por turno en el sentido
de las agujas del reloj alrededor del tablero de juego. En cada turno, el jugador debe
hacer girar la ruleta y completar la acciéon que marque la flecha.

Acciones que puede indicar la flecha (fig.5):
1. Huellas: Mueve tu personaje a la siguiente casilla cuya franja de color coincida
con el color del segmento que marca la flecha.
2. Sol: Mueve tu personaje a la siguiente casilla cuya franja de color coincida con el
color del segmento que marca la flecha y mueve el sol al siguiente jardin!
3. Gota de agua: Toma una gota de agua de la balsa de riego.
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4. Nube: Coloca una nube en jcualquiera de los 4 jardines! Todos los jugadores que
estén en el jardin donde coloques la nube, recibirdn una gota de agua. También
puedes colocar la nube en el jardin donde se encuentre tu personaje. En un
mismo jardin unicamente pueden haber dos nubes como maximo.

Cuidados del jardin:

Si tu personaje y el sol coinciden en el mismo jardin y también tienes una gota de agua,
podras empezar a cultivar en él. Importante: Puedes empezar los cuidados del jardin
antes o después de hacer girar la ruleta.

e Siembra (fig.3): Planta una semilla en el jardin donde te encuentras y devuelve
una gota de agua a la balsa de riego. jTen cuidado! jUnicamente se pueden
sembrar semillas!

e Hazcrecer los arboles (fig.4): A cambio de una gota de agua podras hacer crecer
cualquier elemento que encuentres en el jardin jaunque no lo hayas plantado tu
! Es importante seguir el orden siguiente: la semilla se convierte en un plantén y
éste en un arbol. Intercambia el elemento del jardin que quieres hacer crecer por
otro mayor de los que dispones en tu almacén. El elemento que has quitado del
jardin forma parte ahora de tu almacén.

Importante: No importa cuantas semillas, plantones o arboles hay creciendo en el jardin,
cuando te llega el turno, puedes sembrar mds semillas o hacer crecer los plantones
para que se conviertan en drboles con cada gota de agua.

Fin del juego: El juego se acaba cuando uno de los jugadores logra colocar todas sus
semillas, plantones y arboles en los jardines antes de que todas las nubes estén en el
tablero de juego. jSera el ganador!

Si todas las nubes acaban en el tablero de juego antes de que cualquier jugador logre
ganar, entonces jel ganador es el invierno! El juego empieza de nuevo. jOs deseamos
mucha suerte!

Opcion de juego cooperativo: Colocad 4 gotas de agua y todas las semillas,
plantones y arboles en un jalmacén compartido! Todos los jugadores se suministran del
mismo almacén durante el juego y trabajan juntos.

Todos ganais de forma cooperativa cuando TODAS las semillas, plantones y arboles
estan creciendo antes de que todas las nubes aparezcan en el tablero de juego. Si no lo
conseguis, entonces jel ganador es el invierno!



DANS LE JARDIN

Dans notre jardin de conte de fées, les graines plantées au printemps se transforment en
magnifiques et gigantesques arbres a 'automne. Toi, le petit jardinier, ton role est d’aider
a ce que cela se passe ! Les graines, les jeunes pousses et les arbres ont besoins de
beaucoup de lumiére et d’arrosage permanent pour continuer leur croissance. Fais bien
attention a avoir toujours suffisamment d’eau et a consommer tout son stock avant que
les nuages ne cachent le soleil.

Age : 5 ans et + - Durée 15 minutes — 2 & 4 joueurs

Contenu : 1 plateau de jeu, 1 roue, 4 personnages, 1 soleil, 8 nuages, 4 graines,
4 jeunes pousses, 4 arbres, 24 gouttes d’eau

But du jeu : Etre le 1er joueur a ne plus avoir de graines, de jeunes pousses ni d’arbres
dans son stock lorsque tous les nuages se trouvent sur le plateau.

Mise en place du jeu (fig.1) : Placer le plateau de jeu au centre de la table. Disposer
le soleil dans le coin en haut a gauche du plateau (a c6té de la maison). Chaque joueur
choisit un personnage et le place au point de départ, a cété du puits. Placer les nuages a
coté du plateau et les gouttes d’eau sur le puits | Répartissez les graines, jeunes pousses
et arbres comme précisé dans I’Appendix. Au début du jeu, chaque joueur regoit (fig. 2)
une goutte d’eau et...

e Sl y a 4 joueurs, chacun recoit également 1 graine, 1 jeune pousse et 1 arbre

e S’ily a 3 joueurs, chacun recoit également 1 graine, 1 jeune pousse, 1 arbre et 1

élément supplémentaire au choix parmi ceux qui restent
e Sily a 2 joueurs, chacun regoit 2 graines, 2 jeunes pousses et 2 arbres.

Déplacement sur le plateau (fig.1) : Regardez le plateau ! Il est divisé en 4 parties
ou quartiers, comprenant chacune 1 jardin. Un chemin tourne autour des jardins. Chaque
case du jardin est marquée sur le cété par une couleur spécifique. Les personnages
tournent sur ce chemin dans le sens des aiguilles d’'une montre mais le soleil tourne d’'une
partie du plateau a l'autre dans le sens contraire des aiguilles d’'une montre.

Important : A chaque fois que vous passez devant le puits, vous obtenez une nouvelle
goutte d’eau !

Comment jouer : Choisissez quel joueur commence ; puis jouez chacun votre tour
dans le sens des aiguilles d’'une montre. Lorsque c’est votre tour, tournez la roue,
réalisez I'action demandée et commencez a vous occuper du jardin (si les conditions le
permettent, voir ci-dessous).

Les différentes actions sur la roue (fig. 5) :
1. Traces de pas : Déplacez votre personnage vers la prochaine case de la méme
couleur que celle indiquée par la roue.
2. Soleil : Déplacez votre personnage vers la prochaine case de la méme couleur
que celle indiquée par la roue ET déplacez le soleil sur le prochain quartier !
3. Goutte d’eau : Vous obtenez une goutte d’eau du puits
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4. Nuage : Placez un nuage sur I'un des 4 quartiers ! Chaque joueur se trouvant
sur ce quartier obtient une goutte d’eau. Vous pouvez également placer le nuage
sur le quartier ou se trouve votre propre personnage. Un méme quartier ne peut
contenir plus de 2 nuages.

Jardinage : Si votre personnage se trouve dans le méme quartier que le soleil, et que
vous possédez une goutte d’eau, vous pouvez commencer a jardiner. Important : il est
possible de jardiner avant ou aprés avoir tourné la roue.

e Essaimage (fig. 3) : Posez une graine dans le jardin devant lequel votre
personnage est arrété et restituez une goutte d’eau au puits ! Attention, seules
les graines peuvent étre plantées !

e Faire pousser les arbres (fig. 4) : Pour 1 goutte d’eau, vous pouvez
changer n'importe quoi dans le jardin pour quelque chose de plus gros ! L'ordre
est important et ne peut étre que le suivant : graines en jeunes pousses, jeunes
pousses en arbres. |l suffit d’enlever du jardin la plante que vous souhaitez faire
pousser et la remplacer par une plus grosse de votre stock | Gardez les pieces
enlevées, elles font désormais partie de votre stock.

Important : Peu importe le nombre de graines, de jeunes pousses ou d’arbres dans le
jardin, il vous est toujours possible, lorsque c’est votre tour, de faire pousser plusieurs
éléments, aussi longtemps que vous possédez suffisamment de gouttes d’eau.

Fin de la partie : La partie se termine lorsque I'un des joueurs parvient a avoir
I'ensemble de ses graines, jeunes pousses et arbres en train de pousser au moment ou
le dernier des nuages est déposé sur le plateau. Voila le gagnant ! Si tous les nuages sont
la avant que I'un des joueurs ne parvienne a tout déposer, alors c’est I'hiver qui 'emporte.
Cela signifie qu’il est temps de refaire une autre partie !

Option collaborative : Déposez les 4 gouttes d’eau ainsi que 'ensemble des graines,
jeunes pousses et arbres dans un stock commun ! Tous les joueurs puisent dedans
durant le déroulement de la partie et travaillent ensemble.

Vous gagnez la version collaborative lorsque I'ensemble des graines, jeunes pousses,
et arbres sont en train de pousser avant que tous les nuages se soient présents sur le
plateau. Si vous échouez, alors I'hiver 'emporte.



A KERTBEN

A mesebeli kertben a tavasszal elliltetett magok sudar fakka cseperednek &szre, ha
a Nap ragyog rajuk és ti kis kertészek gondosan locsoljatok &ket! De lGgyesnek kell
lennetek, hogy mindig legyen elég vizetek, és végezzetek, mielbtt a sétét felhdk eltakarjak
a napot az égen!

Eletkor:5+ * ldStartam: 15 perc ¢ Jatékosok: 2-4

A jaték tartalma: 1 jatékidbla, 1 porgettyd, 4 karakter, 1 Nap, 8 felhd, 4 mag, 4 cserje,
4 fa, 24 vizcsepp

A jaték célja: Ultessétek el az 6sszes magot a készletetekbdl és neveljétek Sket
fava, miel6tt a fagyot hozo felhdk eltakarjak a Napot! Akinek elséként fogy el minden a
készletébdl, az nyer!

A jaték elokésziilete (fig.1): Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére! A
Napkorongot helyezzétek a tabla bal fels6 sarkaba (a haz mellé)! Minden jatékos
valasszon maganak egy figurat, majd allitsa a kezd6 pontra, a kuthoz! A felh6ket tegyétek
a tébla mellé, a vizcseppeket pedig a kutba! Allitsatok 6ssze a magokat, a cserjéket és
a fakat a mellékletben taldlhato rajz alapjan! A jaték kezdetekor minden jatékos vegyen
magahoz egy-egy vizcseppet és...

* Ha négyen jatszotok mindenki kapjon 1 magot, 1 cserjét és 1 fat.

e Ha harman jatszotok, mindenki kapjon 1 magot, 1 cserjét, 1 fat és a valasszon

egyet a maradék harom névényke kozul!
*  Ha ketten jatszotok, mindenki kapjon 2 magot, 2 cserjét és 2 fat.

Mozgas a tablan (fig.1): Ha j6l megnézitek a tablat, lathatjatok, hogy négy részre
van osztva. Mind a négy részben van egy kert. A kertek korll egy 6svény halad kérbe
a tablan, amelyeket szinekkel tagoltunk. A figurak ezen az 6ésvényen haladnak a jaték
soran az 6ramutato jarasaval megegyezd iranyban, a Nap pedig az ellenkez§ iranyban
(negyedeket) vandorol az égen kertrdl kertre.

Fontos! Ha egy jdtékos dthalad a kezdd ponton (a kut el6tt), akkor egy vizcseppet kap!

A jaték menete:

Valasszatok ki a kezdd jatékost, és utdna az éramutaté jarasaval megegyez6 iranyban
haladjatok kérbe! Amikor rad keril a sor, pérgesd meg a porgetty(it és hajtsd végre a
rajta lathat6 utasitast! Ha a kérilmények kedvezSek, akkor még kertészkedhetsz is! (Errdl
kés6bb mesélink az ,Ultetés és kertészkedés” részben.)

A porgettyii jelolései (fig.5):

1. Labnyomok: Iépj a babuddal a kdvetkezd onan szinli mezdre, amit a nyil mutat!

2. Nap: Iépj a babuddal a kdvetkez6 olyan szinli mezére, amit a nyil mutat, a Napot
helyezd a soron kévetkez6 kert egére!

3. Vizcsepp: Kapsz egy vizcseppet a kutbdl.

4. Felh6: Tegyél egy felh6t barmelyik kert egére! Az abban a negyedben/kertben
tartézkodd jatékosok kapnak 1-1 vizcseppet a kutbdl. Arra a kertre is rakhatod,
ahol a sajat figurad van! Egy kertben maximum két felhd lehet.
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Ultetés és kertészkedés:
Ha a figurad olyan kerthez ér, ahol a Nap all, rdadasul még vizcsepped is van, kezdhetsz
kertészkedni! Fontos! Eldéntheted, hogy porgetés el6tt vagy utan kertészkedsz.

o Ultetés (fig.3): Helyezz egy magot abba a kertbe, ahol a figurad all és egy
vizcseppet tegyél vissza a készletedbdl a kutba! Vigyazz! Ultetni csak magot lehet!

e Novesztés (fig.4): Egy vizcsepp befizetése fejében barmelyik névénykét
kicserélheted egy nagyobbra a kertben, akkor is, ha nem te Ultetted kordbban!
Csak a sorrendre kell Ggyelned: magot cserjére, cserjét fara cserélhetsz. Azt,
amit névesztettél, vedd el a tablardl, tedd a helyére azt a névényt a készletedbdl,
amivé ndvekedett! Azt a névénykét, amit levettél a tablardl, tedd a készletedbe,
és a késbbbiek soran hasznald fel!

Fontos! Egy kertben barmennyi névény lehet! Amikor rad kerdl a sor, annyit
kertészkedhetsz, amennyire a vizcseppjeidbdl futja! Egyszerre tobb magot is Ultethetsz,
vagy tébb ndvényt néveszthetsz, ha elég vizcsepped van hozza!

A jatéek vége: A versenyz@s jaték akkor ér véget, ha egy jatékosnak sikerll minden
ndvénykéjét ellltetnie, mielétt minden felhd felkerilt volna a tablara. Az nyeri a jatékot,
akinek ez elséként sikeril! Ha minden felhé felkertl a tablara, miel6tt barkinek sikeriine
ellltetnie mindent, akkor a tél nyert!

Kooperativ lehetdség: Tegyétek az dsszes novényt és 4 vizcseppet egy kdzds
készletbe! A jaték soran ehhez mindenki hozzaférhet. Kézdsen kell ellltetnetek mindent
az eredeti szabaly alapjan, miel6tt minden felhd felkerllne az égre! Ha sikerdl, ti
gy6ztetek! Ha nem, akkor sajnos a tél... Gyorsan probaljatok meg ujra legy6zni 6t!
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NA ZAHRADE

V této pohadkové zahradé se ze semenackl zasazenych na jafe stanou na podzim krasné
vzrostlé stromy. Vitejte v této zahradé a pomozte semenackim v rastu! Semenacci,
stromky a stromy totiz potfebuji hodné slunecniho svitu a pravidelnou zalivku. Proto budte
peclivi, aby jste méli vzdy dostatek vody, a také aby jste vysadili vSechny své rostlinky
dfive, nez ¢erné mraky zakryji slunce.

«Vék: 5+ -+ Cas: 15 minut e« Hradi: 2-4

Hra obsahuje: 1 herni desku, 1 roztac¢eci kolo se Sipkou, 4 postavy, 1 slunce, 8 mrakd,
4 semenacky, 4 stromky, 4 stromy a 24 kapek vody.

Cil hry: Budte prvnim hracem, ktery vysadi vSechny své rostliny dfive, nez se na herni
desce objevi vdechny mraky.

Priprava hry (obr.1):
Umistéte herni desku do stfedu stolu. Polozte slunce na vyznacené misto vedle domku v
levém hornim rohu hraci desky. Kazdy hrac si vybere svoji postavu sadafre nebo sadarky
a postavi ji na start (v horni €asti hraci desky nad studnou). Kazdy hra¢ dostane 1 kapku
vody. Rostliny se rozdéli podle poc¢tu hraét nasledovné:
* 4 hradi — kazdy dostane jeden semenacek, stromek a strom
* 3 hradi — kazdy odstane jeden semenacek, stromek, strom a dale se rozdéli zbylé
rostliny
* 2 hradi — kazdy dostane dva semenacky, dva stromky a dva stromy (rozdélené
rostliny nyni tvofi sklad kazdého hrace)

Pohyb na hraci desce (obr.1):

Hraci deska je rozdélena na Ctyfi ¢asti. Kazda ¢ast ma svoji zahradu. Vnitini velky kruh
je cestou kolem téchto Ctyf zahrad a je rozdélen do hracich poli¢ek. Kazdé hraci policko
ma na vnitfni strané r(izné barevny tenky prouzek.

Postavy se pohybuji po hracich polickach ve sméru hodinovych ruci¢ek. BEéhem hry se
také pfesouva slunce z jedné Ctvrtiny hraci desky na dalsi ¢tvrtinu proti sméru hodinovych
rucicek.

Ddlezité: Pokazdé, kdyZ vase postava projde okolo studny, ziskavate jednu kapku vody.

Hra: Urcete si zaCinajiciho hrace. Hrac roztoci Sipku na roztacecim kole:

1. stopy — pfejdéte na poli¢ko s prouzkem, které odpovida barvé u stop

2. slunce — prejdéte na policko s prouzkem, které odpovida barvé u slunce. Dale
presurite slunce na druhou &tvrtinu hraci desky proti sméru hodinovych rugicek.

3. kapka vody — hrac ziskava kapku vody ze studny

4. mrak — umistéte mrak na kteroukoli ze Ctyf zahrad. VSichni hradi, jejichz
postaviCky stoji na vybrané zahradég, ziskavaji po jedné kapce. Kazda zahrada
muZe mit maximalné dva mraky. Hra¢ mdze umistit mrak i na zahradu, kde stoji
jeho postava.



A

Jak sadarit: zacit sadafit mize ten hrac, jehoz postava stoji na poli¢ku zahrady, na
kterou sviti slunce, a hra¢ ma kapku vody. Zacit sadafit mizete pred i po roztoceni Sipky
kola.

¢ Sadba (obr.3): umistéte semenacek na zahradu, ve které stoji vase postava
a zaroven vratte jednu kapku do studny. Pozor! zasazeny mohou byt pouze
semenacky.

¢ Péstovani stromu (obr.4): za kazdou jednu vasi kapku muze vyrist jakykoli
strom na zahradé, bez ohledu na to, jestli jste ho vysadili vy nebo jiny hrag. Ve
vasem jednom tahu mulzZete zasadit vice semenackl i nechat povyrust vice
strom0. Kapky vody se vraci do studny. Vyménéné stromky za vétsi se vraci do
vaSeho skladu.

Konec hry: Vitézem je ten hrac, ktery umisti vSechny své rostliny na hraci pole dfive,
nez jsou vSechny mraky umistény na hraci desce.

Jeslize se umisti posledni mrak na hraci desku a hraci jeSté maji rostliny ve svém skladu,
hra kon¢i a vitézem je zima. Nezbyva neZ to zkusit znovu!

Skupinova spoluprace: Hra¢i mohou hrat hru proti zimé spole¢né dohromady.
Vytvofi se jeden sklad, do kterého se vlozi vSechny rostliny. Hraci ziskaji dohromady
4 kapky vody. A déle se hraje podle stejnych pravidel. Hraci zvitézi, kdyz jsou vSechny
rostliny na zahradach vysazeny dfive, nez je umistén na hraci desce posledni mrak.



W OGRODZIE

W naszym bajkowym ogrodzie nasiona wysiewane wiosng wyrastajg na piekne, wysokie
drzewa jesienia. Ty, maty ogrodniku, jeste$ zaproszony do tego ogrodu, aby pomdc w
tym, aby to sie udato! Nasiona, sadzonki i drzewa potrzebujg duzo stohca i ciagtego
podlewania, aby méc rosng¢. Dopilnuj, aby zawsze mie¢ wystarczajaco duzo wody i
zuzy¢ caly swoj zapas przed ciemnymi chmurami, ktére ukryjg stonce.

Wiek: 5+ « Czas rozgrywki: 15 min « Liczba graczy: 2-4

Zawartosc: 1 plansza do gry, 1 obracane koto, 4 figurki, 1 stonce, 8 chmur, 4 nasiona,
4 sadzonki, 4 drzewa, 24 krople wody

Cel gry: Badz pierwszym graczem, ktéry nie ma nasion, drzewek ani drzew na zapas w
momencie umieszczenia wszystkich ciemnych chmur na planszy.

Przygotowanie gry (rys. 1 ):
Umies¢ plansze na srodku stotu. Umie$¢ krazek ze storicem w lewym gérnym rogu
planszy (obok domu). Kazdy gracz wybiera postaé i umieszcza jg na poczatku punkt obok
studni. Umies$¢ chmury obok planszy, a krople wody na studni. Rozdaj nasiona, sadzonki
i drzewa zgodnie z obrazkiem. Na poczatku gry, kazdy gracz otrzymuje (rys. 2) krople
wody i...
« Jesli jest 4 graczy, kazdy z graczy otrzymuje 1 ziarno, 1 drzewko i 1 drzewo.
« Jedli jest 3 graczy, kazdy z graczy otrzymuje 1 nasionko, 1 drzewko, 1 drzewo i
1 wigcej przedmiot wybrany z tego, co pozostato.
« Jesli jest dwoéch graczy, kazdy z graczy otrzymuje 2 nasiona, 2 sadzonki i 2
drzewa.

Poruszanie sie po planszy (rys.1): )
Spéjrz na plansze! Jest podzielony na 4 czesci, kazda z nich ma ogrodek. Sciezka
biegnie wokot ogrodéw. Kazdy krok na sciezce ma kolor oznaczony z boku. Po tej Sciezce
postacie poruszajq sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, ALE stonce przesuwa sie z
jednej czwartej do drugiej ¢wiartki w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara.

Wazne: Za kazdym razem, gdy przechodzisz przez studnie, dostajesz krople wody!

Rozgrywka:

Zdecyduj, ktory gracz rozpoczyna gre. Nastepnie gracze zajmujg kolejke zgodnie z
ruchem wskazowek zegara. Nastepnie zakre¢ obracanym kotem, dokoricz wymagang
czynnosc¢ zgodnie z opisem i zajmij sie ogrodnictwem.

Rozgrywka podczas obracania kota (rys. 5), jezeli wylosujesz:
1. Slady stop: przenies swojg posta¢ do nastepnego pola na planszy, ktory
odpowiada wylosowanemu kolorowi na kole
2. Stonce: przenie$ swojg posta¢ na kolejne pole oznaczone wybranym kolorwem
na planszy i przesun Stonce na nastepny kwartat planszy
3. Kropla wody: otrzymujesz krople wody ze studni
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4. Chmura: umies¢ chmure na dowolnym z czterech kwartatéw. Kazdy gracz w
tym kwartale bedzie mogt zgodby¢ jedng krople wody. Mozesz takze umiescic
chmure w ogrodku, w ktorej znajduje sie Twoj pionek. Maksymalnie dwie chmury
sg dozwolone w jednej ¢wiartce.

Prace ogrodowe:

Jezeli Twoja postac i stofice znajdujg sie w tym kwartale (ogrodzie) a Ty masz ze sobg
wode (krople) mozesz rozpocza¢ swoje prace. Wazne: swoje prace mozesz rozpoczgc
przed lub po zakreceniu kotem.

»  Siew (rys. 3): Umies¢ ziarno w ogrodzie, w ktérym twoja postac jest zatrzymana i
zwrd¢ 1 krople wody do studni! Uwaga, mozna wysiewac tylko nasiona!l

*  Uprawa drzew (rys. 4): Za 1 krople wody mozesz zmieni¢ wszystko w ogrodzie do
rozmiaru wiekszego, nawet jezeli nie zasadzite$ w tym ogrodzie drzewa! Wazna
jest kolejnosc¢: to moze by¢ tylko: ziarno do drzewka lub sadzonka na drzewo.
Usun kawatek z ogrodu, gdzie chcesz rozwijac¢ rosline i zastap go wiekszg z
twojego magazynu! Zachowaj usuniety przedmiot; teraz jest czescig Twoich
zbioréw, ktére mozesz wykorzystac.

Wazne: bez wzgledu na to, ile nasion, drzewek i drzew ro$nie w ogrodzie, kiedy nadejdzie
twoja kolej, mozesz zasiac wiecej niz jedno ziarno lub hodowac wigcej drzewek lub drzew
za kazdg krople wody, ktérq posiadasz!

Zakonczenie gry: rozgrywka konczy sie, gdy jeden z graczy odniesie sukces majgc
wszystkie swoje nasiona, sadzonki i drzewa rosngce w ogrodach zanim wszystkie chmury
znajdq sie na planszy. Jesli wszystkie chmury sg na planszy zanim jeden gracz wygra,
zwyciezcg jest sroga zima, ktéra nadeszta. Czas wiec sprébowac ponownie!

Kooperacyjny wariant gry: potéz 4 krople wody i wszystkie nasiona, sadzonki i
drzewa do woreczka. Wszyscy gracze zanurzajg reke w woreczku podczas podczas gry,
losujg i pracujg razem na sukces.

Wygrywasz gre kooperacyjng, gdy rosng wszystkie nasiona, sadzonki i drzewa zanim
wszystkie chmury zostang umieszczone na planszy. Jesli ci sie nie powiedzie, zima jest
zZwyciezca.



V ZAHRADE

Zo semiacok, ktoré sme posadili na jar v nasej rozpravkovej zahrade, do jesene vyrastli
krasne a vysoké stromy. Ty, maly zahradnik, si bol do nasej zahrady pozvany, aby si
nam s tym pomohol! Semiacka, sadenice a stromy potrebuju vela slnieCka a neustale
polievanie, aby mohli rast. Daj si pozor, aby si mal neustale dostatok vody a vyuzi vietky
svoje zasoby skor, nez sa slniec¢ko ukryje za temné mraky.

Vek: 5+ » Dizka hry: 15 minat « Poget hragov: 2-4

Obsah: 1 herny plan, 1 oto¢né koleso, 4 postavi¢ky, 1 slnko, 8 mrakov, 4 semiacka,
4 sadenice, 4 stromy, 24 kvapiek vody.

Ciel hry: Stat sa prvym hra¢om, ktorému v zédsobe neostali Ziadne semiacka, sadenice
ani stromy, skér nez su na herny plan poloZzené vSetky mraky.

Priprava hry (obr.1):
Polozte herny plan do stredu stola. Umiestnite slne¢ny disk do lavého horného rohu
herného planu (vedla domu). Kazdy hrac¢ si vyberie postavi¢ku a polozi ju na Startovaci
bod, ktory je vedla studne. PoloZte mraky vedfa herného planu a kvapky vody na studriu!
Pripravte si semiacka, sadenice a stromy tak, ako je to znazornené v Prilohe. Kazdy z
hracov na zaciatku hry dostane (obr.2) vodnu kvapku a...

* Ak hraju 4 hradi, kazdy dostane aj 1 semiacko, 1 sadenicu a 1 strom.

* Ak hraju 3 hragi, kazdy dostane aj 1 semiacko, 1 sadenicu, 1 strom a 1 kusok

¢ohokolvek, ¢o este zostalo.
* Ak hraju 2 hradi, kazdy dostane aj 2 semiacka, 2 sadenice a 2 stromy.

Pohyb po hernom plane (obr.1): Pozrite sa na herny plan! Je rozdeleny na Styri
Stvrtiny a kazda z nich ma zdhradu. Okolo zahrad vedie chodniek. Kazdy krok na fiom
je na bocnej hrane farebne oznaCeny. Postavicky sa po tomto chodni¢ku pohybuju v
smere chodu hodinovych ruci€iek, AVSAK sInko sa pohybuje od jednej Stvrtiny k druhej v
protismere chodu hodinovych ruciciek.

Délezité: Vzdy, ked prejdete cez studnicku, ziskate jednu kvapku vody!

Ako hrat:

Dohodnite sa, ktory hra¢ bude zacinat, potom sa striedajte na tahu v smere chodu
hodinovych ruciciek. Ked je hra¢ na tahu, zakruti kolesom, vykona pozadovanu akciu a
povenuje sa zahradke (ak su splnené prislusné podmienky, vid nizSie).

Akcie na otoénom kolese (obr.5):

1. Stopy: Posurite svoju postavicku k nasledujucemu kroku, ktory farebne suhlasi
so segmentom na kolese.

2. Slnko: Posunite svoju postavi¢ku k nasledujucemu kroku, ktory farebne suhlasi so
segmentom na kolese A posunte sinko do dalSej Stvrtiny herného planu!

3. Kvapka vody: Ziskavate kvapku vody zo studne.

4. Mrak: Polozte mrak na fubovolnu zo 4 Stvrtin! Kazdy hrac¢ na tejto Stvrtine ziska
jednu kvapku vody. Mrak mdzZete polozit aj na Stvrtinu, kde mate svoju vlastnu
postaviCku. Na kazdej Stvrtine mdzu byt najviac 2 mraky.



Zahradkarcéenie:
Ak je vaSa postaviCka na rovnakej Stvrtine so sinkom a mate aj kvapku vody, mézZete sa
tu pustit do zahradkarcenia. Dolezité: Zahradkarcit mozete predtym, alebo aj po tom, ako
si zakrutite kolesom.

e Sadenie (obr.3): Polozte semiacko na zahradu, v ktorej vaSa postavicka
zastala a vratte do studne jednu kvapku vody! Pozor, sadit mozete len semiacka!l

¢ Pestovanie stromov (obr.4): Vymenou za 1 kvapku vody mdzete ¢okolvek
v zahrade premenit na vacsie, a to aj vtedy, ked ste to tam nedali! Dolezité
je poradie; vyrast mdze len sadenica zo semiactka alebo strom zo sadenice.
Rastlinu, ktor chcete pestovat, vyberte zo zahradky a nahradte ju vacSou
rastlinou z vasich zasob! Odobratu rastlinku si nechajte, teraz sa stala sucastou
vaSich zasob.

Délezité: Je jedno, kolko semiacok, sadenic a stromov v zahrade rastie, ked’ ste na rade,
moéZete zasadit’ aj viac neZ jedno semiacko alebo vypestovat viac nez jednu sadenicu za
kazdu kvapku vody!

Zaver hry: Sutazna hra konci, ked jeden z hra€ov Uspesne vysadi a vypestuje vSetky
svoje semiacka, sadenice a stromy v zahradkach skér, nez su na herny plan polozené
vSetky mraky. Stava sa vitazom! Ak su vSetky mraky na hernom plane skor, nez niektory
z hracov vyhral, zvitazila zima. Je teda €as skusit to znova!

Kooperativna verzia hry: Dajte 4 kvapky vody, vSetky semiacka, sadenice a stromy
do spolocnej zasoby! Vsetci hraci z nej pocas hry €erpaju a pracuju spolocne.

Kooperativnu hru vyhrate, ak stihnete umiestnit do zahrad VSETKY semiacka, sadenice
a stromy skér, ako su na hernom plane vSetky mraky. Ak neuspejete, vitazom sa stane
zima.

V' obrazkovej Prilohe k navodu najdete nakresy pociatocného rozloZzenia hernych
materialov (obr.1); rozdelenia semiacok, sadenic, stromov a kvapiek v pripade 2, 3 a
4 hracov (obr.2) a postupy pri sadeni (obr.3), pestovani (obr.4) a umiestriovani mrakov
(obr.5).



Cxka3ouyHbIM cap

B Hallem cka3ouyHOM cafly U3 CeMsiH, MOCesiHHbIX BECHOW, K OCEHU BblpacTatoT KpacuBble,
BbicOKMe OepeBbs. A Tebs, ManeHbKMin caooBHUK, Mbl MpUrnalaeM B 3TOT caf, YTobbl
Tbl MOMOT AepeBbsaAM BblpacTu! [ns pocta ceMeHaMm, pocTkaM U AepeBbsiM HEOBGXOAMMO
MHOIO COJSTHEYHOro Tensa M CBeTa U NOCTOSIHHbIA MoNMB. Byab BHUMaTenbHbIM: BCeraa
TlWaTenbHO MONMBal pacTeHUs U UCMONb3yM Becb CBOMW 3anac CeMmsiH, POCTKOB U
OEepEeBLEB [0 TOrO Kak TEMHbIE Ty4YM 3aKPOKOT COJTHLE.

BospacT: 5+ * [NpogomknTenbHOCTb Urpbl: 15 MUHYT ¢ KonnyecTBo Urpokos: 2-4

KomMmnnekT urpbl BKRO4YaeT: 1rposoe none — 1 Wr., BpallatoLieecs koneco — 1wT.,
NnepcoHaxm — 4 WT., ULKa «comnHue» - 1 WwT., uwika «Tyda» - 8, urypka «Cemeyko»
- 4wT., urypka «pocTok» - 4 WT., urypka «aepeso» - 4 wWT., puwika «Boga» - 24 wr.

Llenb urpbi: [epBbiM U3 UIPOKOB MCMOSb30BAaTh BCE CBOM CEMEHA, POCTKW U AEPEBbS
[0 TOro Kak Bce ULLKN C n306paxeHneM Ty OKaXyTCsl Ha UIPOBOM More.

MoproroBka k urpe (puc.1):
Pacnonoxute urposoe none B LeHTpe cTona. Nomectute uliky ¢ nsobpaxeHnem
CONHUa B BEPXHWI NMEBbIN Yron UrpoBoro nons (okomno Aoma). Kaxablvi nrpok Bbibupaet
cebe nepcoHaxa u cTaBuT cooTBeTcTBYOWYy durypky Ha CTAPT okono konogua.
MonoxuTe ULLKN «Ty4n» y MIPOBOro Nons, a UK «BoAa» Ha konodue! PacctasbTe
PUrypKM «CEMEYKM», «POCTKM» W «OepeBbsi» Kak NnokasaHo B npunoxeHun. Mepef
HayanoM urpbl Kaxgbli UFPOK nony4vaeT (prc.2) MULLKY «BOAaA» W...
« Ecnu 4 wrpoka, TO Kaxabii urpok nomnyyaeTr 1 «cemedvko», 1 «pocTok» n 1
«[OepeBoy.
+ Ecnm 3 wrpoka, TO Kaxabli urpok nomyyaetr 1 «cemedvko», 1 «pocTok» n 1
«aepeBo» 1 1 ele oaHy (PULLKY Ha BbIGOP M3 OCTaBLUMNXCS.
. Ecnn 2 wvrpoka, TO Kaxabli UrpoK mnofyvaeT 2 «CEMEYKO», 2 «POCTOK» U 2
«aepeBoy.

MepepBukeHne no urposomy nomo (puc.1): BHumaTenoHo paccmoTpuTe
urpoBoe none! OHoO pasgeneHo Ha 4 4eTBepTH, Kaaas UX KOTOPbIX MMeeT CBOW capg.
TponvHka cTeneTcs BOKPYr cagoB. Bce knetkun, no KOTOpbIM MepenBuraloTcs urypkm
nepcoHaxem, cboKy OTMeYeHbl LiBETOBbIMW NUHUSMU. [lepCoHaxu nepeasuraloTcs no
yacosoun ctpenke, HO conHue ABuraeTcsi OT YeTBEPTW K YEeTBEPTU NPOTUB YaCcOBOM
CTpernkKu.

BaxxHo: Kax0blIl pas, npoxodsi MUMO Kosioduya, U2pokK rosiydaem QuuwKy «godax!

Xon mrpbi:

OnpegennTtech, KTO N3 UTPOKOB OyaeT xoanTb nepBbIM. [lanee urpoku xoasat no ovepeam
no yacoBoi cTpenke. Korga oyepeab xoga goluna go Tebs: Bpallai Koneco, BbIMOMHSN
HeobxoanMble OEWCTBUS U BbINOMHM Heobxoaumyk paboTy B cagy (Bce yCroBus, CM.
HUXe).



RU

HAencTeusA, BbiNnagaowme Ha Bpawatowemcsa konece (puc.5):

1. Cnepbli: [lepegBuran cBOero mnepcoHaxa Ha knetky, 0O6O3Ha4YeHHYIo
COOTBETCTBYIOLLMM LIBETOM Ha Konece.

2. ConHue: [lepepBura cBoero nepcoHaxa Ha Knetky, 0OGO03HaYeHHyIo
COOTBETCTBYIOLMM LIBETOM Ha Konece, W MepeABuHb COMHLE Ha CreayioLlyto
yeTBEpPTH!

3. Bopga: Tel nony4yaellb ULLKY «BOAa» C KOMoALa.

4. Tyva: Monoxu uLiKky «Tyda» Ha nobyto n3 4 yetsepten! Kaxapin 13 Mrpokos,
HaxXOOsAWMXCA Ha 3TOW YeTBepTU MNOns, MnonyyaeT AOMNOMHUTENbHYH (ULLKY
«Boda». Paspelwaetcsa nomewaTtbe ULLKY C Tyder Ha YeTBepTb, rAe HaxoauTcs
TBOW nepcoHax. Ha ogHon YyeTBepTU MOXET HaxoauTbca He Bonee AByX dulek
«Tyyar.

BbinonHeHue capoBbiX pa60'r: Ecnn (bVII'ypKa TBOEro nepcoHaxa un conHue
HaxoOATCsl B OOHOWM 4eTBepTn, a TaKkxke y Tebsa B 3anace MMeeTcs BOAA, Thbl MOXELUb
Ha4yaTb BbIMNOJIHATL TaM CaoBble pa60TbI. BaxHo: BbinonHaTtb pa6OTbI no cagy MOXHO
00 U nocrne BpalleHna Koneca.

* T[loceB cemsaH (puc.3): MNocTaBb burypky «cemeuko» B caf, rae ocTaHOBUICSA
TBOW NepcoHax, BepHu 1 dmLiky «Boga» Ha korogeu. byab BHUMaTeneH, MoXHo
CesiTb TONMbKO cemeHa!

*  BoblpawwmBaHue gepesbeB (puc.4): 3a ogHy ULLIKY «BOAA» Tbl MOXeELLb BbIPaCTUTb
noboe cemevko WUnM pocToK B cady, Aaxe ecnv He Tbl ero nocagun! O4yeHb
Ba)XXHO cobnoaaTth Crneayowuin Nopsaok: U3 cemevka BbipacTaeT poCToK, a 13
pocTka — AepeBo. Y6epu uLIKy C TEM, YTO Thl XOYELLb BbIPACTUTL U 3aMEHU ee
Ha gpyryto Gonbluero pasmepa 13 cBomx 3anacos! 3amelleHHble PULLKM BEPHU
CHOBa B CBOW 3anac.

BaxHo: He3asucumo om moa2o, CKOIbKO CEMSIH, pOCMKO8 U 0epesbes rpouspacmaem
8 cady, 8 cgol x00 mbl MOXewb rnocadumes bornee 0OHO20 cemeyka UMu 8bipacmumb
boriee 00HO20 pocmka/ depesa 3a KaxOyr UKy «800ax.

OxoH4YaHue urpsbi: Vrpa sakaHunBaeTcs, Koraa oauvH U3 UrPOKOB YCMEBAET BbIPaCTUTb
BCE CBOW CEMEHa, POCTKU U iIepeBbsl B cafjax 40 TOro, Kak Bce PULLKM C n3obpaxeHne Tyy
OKa3blBAKTCSA BbICTABIEHHLIMW HA UTPOBOM MNosie. ATOT UrPoOK cumTaeTcst nobeautenem!
Ecnun Bce uLLkn ¢ n3obpaxeHmem Tyd OKasblBaOTCSA BbICTABMEHHbIMY HA UTPOBOM rMosne
00 TOro, Kak KTo-TO U3 UrpoKoB Bbivrpan, To nobegutenem craHosutcs 3VIMA. Camoe
BpeMsi NonpoboBaTh chirpaTh ewe pas!

Bapuauma pna KoMaHAHOWM wurpbl: Cnoxute 4 duwkn «Boda», a Takke Bce
CceMeHa, pocTkM U AepeBbs B 06wmi 3anac! Bce urpoku nonb3ytoTcs 3TUM 3anacom
BO BpeEMS Urpbl U AENCTBYIOT coobuia. Mrpokn BbiMrpbiBatoT B TOM Criyyae ecnv Bce
CeMeHa, POCTKM U OepeBbs BblpallleHbl, 40 TOro, Kak Bce (ULLKM C U300paxeHnem Tyd
0Ka3bIBalTCHA Ha UrPOBOM rore, B NPOTUBHOM crnyyae nobexaaet 3VMA.



B capy

B Halwomy ka3koBOMYy cafly HaciHHSl, MOCaJ)KEHE HABECHI, BXXe BOCEHW NepPeTBOPHETLCH
Ha rapHi BUCOKi AepeBa. Bac, maneHbki cagiBHMKKM, 3anpocunu cogu, abv Bu JONOMOrnm
cTaTucs ubomy amsy! HaciHHS, cisHuUi n aepeBa noTpebytoTb 6araTto CoHLA Ta perynsapHoro
nonuey ansa pocty. Cnigkynte 3a TvM, Wwob y Bac 3aexau Oyno JocTaTHbO BOAW, i
BCTUTHITb BUKOPUCTATM BECb CBIili pe3epB POCINH [0 TOro, Sk COHLIE CXOBA€ETbCs 3a
TEMHUMUN XMapamu.

Bik: 5+ « Yac: 15 xBunwuH « paBuis: 2-4

Fpa micTurb: 1 irpose none, 1 Auck 3i cTpinkoto, 4 irypkm nepcoHaxis, 1 coHue,
8 xmap, 4 HaciHuHK, 4 ciaHui, 4 aepeBa, 24 kpanni Bogu.

MerTa rpm: [epLunm BUKOPUCTaTK BECb CBill pe3epB HaCiHHS, CiSHLIB | 4epeB 40 TOro, siK
BCi XMapu 6yayTb po3MilLieHi Ha irpoBoMy noni.

MigroroBka go rpm (man. 1):
PosTawywiTe irpoBe none B LeHTpi cTony. CoHue NOMICTITb y BEPXHIi NiBUI KyT irpOBOro
nons (nopy4 3 6yamHkom). KoxeH rpaseLb B1bupae irypky nepcoHaxa i ctaBuThb il Ha
cTapToBy nokauito (mopyd 3 KpuHuueto). CknagiTe xmMapu B Kynky 6ins irposoro nons,
a KpamnmnvHKM BoAM — B KpuHMUO. 30epiTb HacCiHHSA, CisHUi Ta AepeBa, siK Mokas3aHo B
HopaTky. Ha noyaTtky rpy KOXeH rpaBeLpb OTPMMYE HacTynHe (man. 2):
Kpanmnio Boau Ta ...
e AKwo B rpi 4 y4aCHUKK, KOXKEH 3 HUX OTPUMYE Kpim Toro 1 HaciHuHy, 1 cigHeup i
1 pepes.o.
. Axkwo B rpi 3 rpasui, KOXEH 3 HUX OTPUMYE TakoX 1 HaciHWHY, 1 cisHeub, 1
OepeBo, i we 1 pocnuHy obupae 3 peLuTu.
*  AKWo B rpi 2 y4acHUKN, KOXEH 3 HUX OTPUMYE TaKOX 2 HacCiHWHW, 2 CigHui Ta 2
hepesa.

MepemiweHHsa irpoeum nonem (man. 1): MNogusitTeca Ha irpoBe none! BoHo
noAineHe Ha YBEPTI, KOXHA 3 AKMX Mae cTaTth cagoM. CTexka NpoxoauTb HaBKOJO CafiB.
KoxxHa nokauisi Ha Hii no3HayeHa GopaopOM MEBHOrO KOnbopy. MNepcoHaxi pyxatTbes
LIEI0 CTEXKOI0 B HANPSIMKY 3a rOAMHHMKOBOKO CTPINKOK. A COHUE pyXaeTbCs Mo KONy Big
O[JHOrO KyTKa irpoBOro Mons A0 HaCTYMHOro B HanpsIMKy NPOTU FOAUHHUKOBOI CTPINKK.

Baxnueo: KoxeH pas, konu eu npoxodume o83 KpuHuyi, 8u ompumyeme Kparnso eodu!

Ak rpaTm:

BupiwiTb, Skuii rpaBeLb XoANTMME NepLUUM; Aani rpaBLji XOAs Tk NO Yep3i 38 rOUHHUKOBOK
CTpinKoto. Y CBIl Xig, KPYTiTb CTPINKY Ha AWCKY, BUKOHaWTe HeoOXxigHi Aii Ta BuMpoLlynTe
poCnuHM B cagy (KO € HeOOXiaHi ANst LbOro yMOBU — AMB. HUXKYE).



VA

Aii, wo BMunagaoTbh Ha AUCKY (Mman. 5):

1. Cnigwn: MepemicTiTb irypKy nepcoHaxa Ha HacTymnHy MoKaLilo TOro X Korbopy,
LLO i KONip cekTopa Ha OUCKY, SIKUIA BaM BMMaB.

2. CoHue: lNepeMicTiTb irypky nepcoHaxa Ha HaCTYMHY fOKaLilo TOro X Konbopy,
O i KoMip cekTopa Ha AMCKY. A COHLe NepeMmicTiTb B HacTyMHy YBEpPTb irpoOBOro
nons!

3. Kpanns sBoau: Bu oTpumyeTe kpannio Boau 3 KPUHULL.

4. Xmapa: nomicTiTb XxmMapky Ha Oyab-sky 3 4-x uBepTen irpoBoro nonsi! KoxeH
rpaBeLb, L0 3HAXOAUTLCH B Ll YBEPTi OTPMMYE Kpanso Boau. B KOxHin 4yBepTi
MOXe 3HaxX0AUTUCH MaKCUMyM ABi XMapKW.

CapiBHMLUTBO:

Akwo dirypka BaLLOro nepcoHaxy i COHIYHUI OUCK 3HaXOAATbCS B OAHIV YUBEPTi irpoBOro
nons, i y Bac € BoAa, MoXxeTe cagXaTu | BUPOLLYyBaTV POCINHU B LibOMY Caaky. Baxiiueo:
Bu moxeme npucmynumu 0o cadisHuymea sik 00, mak i ricsisi moeo, KK PO3Kpymusu
CMpIrKy.

*  Mocie (man. 3): MomicTiTb HaCiHWHY B caf, 6ing SKOro 3ynMHUBCS BaLl NEPCOHaX,
i noBepHITL 1 kpanno Boan A0 KpuHuui. YBara! Ciatn MOXXHa nuwie HaciHHS!

. BupolyyBaHHs gepes (man. 4): 3a 1 kpanmo BOAU BM MOXETE MOMIHATU Oyab-
SKy POCMVHY B cagy Ha Ginbluy, HaBiTb SKLWO He BU 1i Tyan nocagunu! Baxnneo
— MiHATWM POCMWHM [03BONSETLCS MULLE HACTYMHUM YMHOM: HACiHWHY MOXHa
NMOMIHATM Ha CisiHeUb, a CisiHeLb — Ha AepeBo. 3a KOXeH Takuini 06MiH MOBEPHITb
Kpann BOAU A0 KpuHMLi. Bi3bMiTb 3 cagy pocnuHy, Ky BM XO4YeTe BMPOCTUTH,
i 3amiHiTb 1T Ginbloto 3 Baworo pesepsy! PocnuHy, siky BU B3snu, godanTe oo
CBOro pesepsy.

Baxnueo: He3anexHo 8i0 moeo, CKiflbKU pOCAUH yxe pocmymb & cady, y ceil xid su
moxeme nocadumu binbwe, HiXX OOHY HaciHUHy, ma eupowysamu bifbwy KifbKicmb
cisiHuie i depes!

KiHeub rpm: KoHkypeHTa rpa 3akiH4yeTbCsl, KONMM OAHOMY 3 rpaBLiB BOaCTbCA
pO3MiCTUTW B Cafax BCi CBOI POCNMHU (HaCiHHS, CiSHUi Ta AepeBa) nepLu HiX BCi XMapKu
OynyTb BuknageHi Ha irpoee none. Llen rpaBeub oronowyetbcs nepemoxuem! Akwo
BCi XMapy pO3MiLLeHi Ha irpoBOMY MO 4O TOro, sIKk XTOCb 3 rpaBLUiB BUCAAUTb BCi CBOI
pocnuHu, To nepemarae 3uma. Lo x, BapTto cnpobysaTtu e pas!

BapiaHT koonepartuBHOi rpm: [lomicTiTb 4 kpanni BoAW Ta BCi pOCHAMHU (HAaCiHHS,
cisiHUi Ta AgepeBa) B cninbHWUiA peseps! Bci rpaBui BMKOpMCTOBYIOTL iX Mig 4ac rpu Ta
npauoTb pasoMm.

Bwu Burpaete B koonepaTtusHin rpi, konu BCl pocnuHu (HaciHHS, cisHUi Ta gepeBa) pocTyTb
B cajax, nepLl Hix BCi xmapu OyayTb BuKnageHi Ha irpose nomne. AKWO BU He BCTUMMMN,
TO nepemarae 3uma.









Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefias.
Peligro de asfixia.

Attention! Contient de petites piéces étre ingérées.
Danger d’étouffement.

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kvaelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté apré részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czeSci.
Ryzyko zadtawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé casti.
Choking Hazard.
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