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Jeu Habermaaß n° 4170

Le verger
Un jeu de société pour deux joueurs et plus à partir de 3 à 6 ans.

Idée : Anneliese Farkaschovsky
Illustration : Walter Matheis
Durée d’une partie : env. 10 – 15 minutes

Les quatre arbres fruitiers croulent sous les fruits : les pommes, les poires,
les cerises et les prunes sont mûres et il est grand temps de les cueillir, car
l’effronté corbeau attend la première occasion pour aller les dérober.

Contenu :
10 pommes
10 poires
10 paires de cerises
10 prunes
4 paniers
1 puzzle représentant un corbeau (9 pièces)
1 dé avec couleurs et symboles 
1 plan de jeu

But du jeu :
Les joueurs essayent de cueillir les fruits avant que le corbeau ne puisse les
voler.

Préparatifs :
Les fruits sont répartis sur les arbres correspondants illustrés sur le plan de
jeu. Chaque joueur prend un panier. S’il y a plus de quatre joueurs, un
panier servira à plusieurs joueurs.
Les neuf pièces du puzzle représentant le corbeau sont détachées du
cadre, empilées et posées de façon à pouvoir les prendre. Le dé est posé à
côté du plan de jeu.
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Which color or symbol appears on the die?

• Red, yellow, green or blue:
The player picks a fruit of the corresponding color and puts it into his/her
basket. If there are no more fruits of that color on the tree nothing
happens and the die is passed on immediately.

• The basket:
You can pick any two fruits and place them into your basket.

• The raven:
Place one piece of the jigsaw into the middle of the game board on the
corresponding place.

End of the game:
If the players succeed in gathering all the fruit before the raven jigsaw
in the middle is finished, they all win the game – together they have
been quicker than the voracious raven.

If the raven jigsaw is complete before all the fruit has been picked, the
children lose together to the quick raven.

6

Règle résumée :
cueillir les fruits

poser les fruits
sur les arbres,
prendre un
panier, empiler
les pièces du
puzzle, préparer
le dé

red = cherry
yellow = pear
blue = plum
green = apple

basket = 2 fruits

raven = piece of
jigsaw

all fruit picked:
all players win

raven jigsaw
complete: all
players lose



Habermaaß-spel N. 4170

Boomgaard
Een samenwerkingsspel voor twee of meer spelers van 3 – 6  jaar.

Spelidee: Anneliese Farkaschovsky
Illustraties: Walter Matheis
Speelduur: ca. 10 – 15 minuten

De vier fruitbomen hangen vol met vruchten: de appels, peren, kersen en
pruimen zijn rijp en moeten zo snel mogelijk geplukt worden. Een brutale
raaf zit namelijk klaar om al die lekkernijen voor jullie neus weg te kapen!

Spelinhoud:
10 appels
10 peren
10 paar kersen
10 pruimen
4 fruitmanden
1 ravenpuzzel (9 onderdelen)
1 dobbelsteen met kleuren en symbolen
1 spelbord
1 spelhandleiding

Doel van het spel:
De kinderen moeten proberen om het fruit uit de bomen te plukken,
voordat de raaf het te pakken krijgt.

Spelvoorbereiding:
De vruchten worden over de, op het speelbord afgebeelde,
overeenkomstige bomen verdeeld. Ieder kind krijgt een fruitmand. Doen er
meer dan vier kinderen mee, dan kan een fruitmand door meerdere
kinderen tegelijk gebruikt worden.
De negen delen van de ravenpuzzel moeten uit de omlijsting worden
losgemaakt en op een stapel worden klaargelegd. De dobbelsteen komt
naast het bord te liggen.
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Déroulement du jeu :
Le joueur le plus jeune commence et lance le dé une fois.
Sur quoi est tombé le dé ?

• La couleur rouge, jaune, verte ou bleue :
Le joueur cueille un fruit de la couleur correspondante et le met dans son
panier. Sil n’y a plus de fruit correspondant à la couleur du dé dans
l’arbre, il ne se passe rien et le dé est passé au joueur suivant.

• Le panier :
Le joueur a alors le droit de cueillir deux fruits au choix et de les mettre
dans son panier.

• Le corbeau :
Une pièce du puzzle est posée au milieu du jeu sur l’emplacement prévu.

Fin de la partie :
Si les joueurs réussissent à cueillir tous les fruits avant que le puzzle
du corbeau ne soit complet, ils gagnent tous la partie : ils ont tous été
plus rapides que le gourmand corbeau.

Si, au contraire, le puzzle du corbeau est déjà fini avant que tous les fruits
ne soient cueillis, ce sont tous les joueurs qui ont perdu la partie, car le
voleur a été plus rapide qu’eux.
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Korte inleiding:
vruchten plukken

Fruit aan de
bomen,
fruitmand
pakken, puzzel op
een stapel,
dobbelsteen
klaarleggen

lancer le dé 1x

rouge = cerise
jaune = poire
bleu = prune
vert = pomme

panier = 2 fruits

corbeau =
pièce du puzzle

Tous les fruits
sont cueillis :
partie gagnée
pour tous les
joueurs,
puzzle du cor-
beau complet :
partie perdue
pour tous les
joueurs




