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Regles du jeu " COLLECT

2,5 a5ans ®2joueurs G 10 min

Les petits lapins sont gourmands et pour pouvoir les approcher, il faudra avant
tout récolter carottes et petits pois ! Mais attention au renard qui rode !

Contenu: 2 plateaux, 22 cartes, 6 lapins, 6 jetons petits pois, 6 jetons carottes.

Préparation: Chaque joueur prend un plateau et le pose devant lui. Les cartes sont
mélangées et placées en pioche faces cachées au milieu des joueurs. Les jetons
«carotte», «petit pois» et les 6 lapins sont placés a coté de la pioche.

Déroulement du jeu:
Le plus jeune joueur commence, puis on joue a tour de réle. Il tire une carte et réalise
I’action correspondante :

Bonne récolte ! Le joueur prend un jeton « carotte » et le pose
sur son plateau. S’il a déja 3 carottes, il n’y a plus de place et
rien ne se passe.

.o Bonne récolte ! Le joueur prend un jeton « petit pois » et le

pose sur son plateau. S’il a déja 3 petits pois, il n’y a plus de
O place et rien ne se passe.

: Yy

- \ Miam, une carotte ! S’il a déja au moins un jeton « carotte » sur
- son plateau, le joueur prend un lapin et le pose sur son plateau.
~ Sinon, rien ne se passe.

Miam, un petit pois ! S’il a déja au moins un jeton « petit pois »

- ® sur son plateau, le joueur prend un lapin et le pose sur son
c plateau. Sinon, rien ne se passe.
L

Attention, le renard arrive ! Le joueur doit remettre un lapin de
son plateau au centre de la table. S’il n’avait pas de lapin sur
son plateau, rien ne se passe.

Sl e

Puis, c’est au deuxieme joueur de tirer une carte.

Qui gagne ?
Le gagnant est le premier a réunir sur son plateau 3 lapins, 3 carottes et 3 petits pois !



@ Game rules L COLLECT

2‘/2 - 5 years (:;)2 players G 10 min

The little rabbits are greedy and if you want to approach them, you will first need
to harvest some peas and carrots! But watch out for the fox who's on the prowl!

Contents: 2 boards, 22 cards, 6 rabbits, 6 pea tokens, 6 carrot tokens.

Preparing to play: The players both take a board and place it in front of them. Shuffle
the cards and place them in a pile face down in between the two players. Place the
pea and carrot tokens and the 6 rabbits next to the draw pile.

How to play:
The youngest player starts, then players take turns. On your turn, take the top card
from the draw pile and carry out the corresponding action:

Well harvested! Take a carrot token and place it on your board.
If you already have 3 carrots, there is no more space left, and
nothing happens.

.o Well harvested! Take a pea token and place it on your board.

If you already have 3 peas, there is no more space left, and
O nothing happens.
>

Yummy, a carrot! If you already have at least one carrot token

= on your board, take a rabbit and place it on your board too.
e If not, nothing happens.
® Yummy, a pea! If you already have at least one pea token on

your board, take a rabbit and place it on your board too. If not,
nothing happens.

Be careful, the fox is coming! You must put a rabbit from your
board back in the centre of the table. If you did not have a
rabbit on your board, nothing happens.

J

Then, it is the second player's turn to pick up the top card from the draw pile.

Winning:
You win by being the first to collect 3 rabbits, 3 carrots and 3 peas on your board!



@ Spielregeln Y COLLECT

2,5 - 5 Jahre (:;)2 Spieler G 10 Min

Die Haschen sind sehr vernascht und, um sich ihnen nahern zu kénnen, muss
man erst einmal Mohren und Erbsen ernten! Aber Vorsicht vor dem Fuchs, der
da herumschleicht!

Inhalt: 2 Spielbretter, 22 Karten, 6 Haschen, 6 Erbsenmarken, 6 Mohrenmarken.

Vorbereitung: Jeder Spieler nimmt ein Spielbrett und legt es vor sich hin. Die Karten
werden gemischt und verdeckt zu einem StoR in die Mitte der Spieler gelegt. Die
Méhren- und Erbsenmarken sowie die 6 Hischen kommen neben den StoR.

Spielablauf:
Der jlingste Spieler beginnt, dann wird abwechselnd weitergespielt. Der Spieler zieht
eine Karte und fuhrt die entsprechende Handlung aus:

Gute Ernte! Der Spieler nimmt eine Mohrenmarke und legt sie
auf sein Spielbrett. Wenn er bereits 3 MGhren hat, ist dafiir kein
Platz mehr und es geschieht nichts.

.o Gute Ernte! Der Spieler nimmt eine Erbsenmarke und legt sie

auf sein Spielbrett. Wenn er bereits 3 Erbsen hat, ist daftr kein
. Platz mehr und es geschieht nichts.
J

Mjam, eine Mohre! Wenn der Spieler schon mindestens eine

-
- Mohrenmarke auf seinem Spielbrett hat, nimmt er ein Haschen
e und stellt es auf sein Spielbrett. Ansonsten geschieht nichts.
R wh
® Mjam, eine Erbse! Wenn der Spieler schon mindestens eine
Erbsenmarke auf seinem Spielbrett hat, nimmt er ein Haschen
c und stellt es auf sein Spielbrett. Ansonsten geschieht nichts.
Y

Achtung, der Fuchs kommt! Der Spieler muss ein Haschen von
seinem Spielbrett zuriick in die Tischmitte stellen. Wenn er kein
Haschen auf seinem Spielbrett hat, geschieht nichts.

J

Dann ist der zweite Spieler an der Reihe und zieht eine Karte.

Wer gewinnt?
Gewinner ist, wer zuerst insgesamt 3 Haschen, 3 Méhren und 3 Erbsen auf seinem
Spielbrett hat!



© Reglas del juego (= COLLECT

2,5 a 5 afos CDZjugadores G 10 min

Los conejitos son glotones y para poder acercarse a ellos deberas primero recolectar
zanahorias y guisantes. jPero cuidado con el zorro merodeador!

Contenido: 2 tableros, 22 cartas, 6 conejos, 6 fichas de guisantes, 6 fichas de zanahorias.

Preparacion: Cada jugador coge un tablero y lo coloca delante suyo. Las cartas se
barajan y se colocan boca abajo en un montén entre ambos jugadores. Las fichas de
las zanahorias y los guisantes, asi como los 6 conejos, se colocan junto al montén.

Desarrollo del juego:
Empieza el jugador mds joven y, a continuacién, ambos jugadores se van turnando.
Coge una carta y realiza la accion correspondiente:

iBuena cosecha! El jugador coge una ficha de zanahoriay la
coloca en su tablero. Siya tiene 3 zanahorias, no le caben mas
y no sucede nada.

.o iBuena cosecha! El jugador coge una ficha de guisantes y la

coloca en su tablero. Si ya tiene 3 guisantes, no le caben mas
O y no sucede nada.
>

r iNam, una zanahoria! Si ya tiene al menos una ficha de zanahoria

=
- en su tablero, el jugador coge un conejo y lo coloca en su
*¥ tablero. En caso contrario, no sucede nada.
® iNam, un guisante! Si ya tiene al menos una ficha de guisantes en
- su tablero, el jugador coge un conejo y lo coloca en su tablero.
c En caso contrario, no sucede nada.
Y

iCuidado, que llega el zorro! El jugador debe volver a poner un
conejo de su tablero en el centro de la mesa. Si no tenia ningln
conejo en el tablero, no sucede nada.

J

A continuacién, le corresponde al segundo jugador coger una carta.

{Quién gana?
Gana quién primero redna en su tablero 3 conejos, 3 zanahorias y 3 guisantes.



Spelregels i COLLECT

2,5 - 5 jaar CDZ spelers G 10 min

Kleine konijntjes zijn smulpapen, en om ze te pakken te krijgen, zul je eerst
worteltjes en erwtjes moeten oogsten! Maar pas op voor de vos!

Inhoud: 2 spelborden, 22 kaarten, 6 konijnen, 6 erwtenkaartjes, 6 wortelkaartjes.

Voorbereiding: Elke speler pakt een spelbord en legt het voor zich neer. De kaarten
worden geschud en op een stapel met het plaatje naar beneden tussen de twee spelers
in gelegd. De wortel- en erwtkaartjes en de 6 konijnen worden naast de stapel gelegd.

Verloop van het spel:
De jongste speler begint, daarna wordt om de beurt gespeeld. Deze trekt een kaart
en voert de bijbehorende handeling uit:

Een goede oogst! De speler pakt een wortelkaartje en legt deze
op zijn spelbord. Wanneer hij al 3 wortels heeft, is er geen plaats
meer en gebeurt er niets.

.o Een goede oogst! De speler pakt een erwtenkaartje en legt

deze op zijn spelbord. Wanneer hij al 3 erwtjes heeft, is er geen
. plaats meer en gebeurt er niets.
J

Jammie, een wortel! Wanneer hij al minstens één wortelkaartje

-
- op zijn spelbord heeft, neemt de speler een konijn en zet deze
e op zijn spelbord. Zo niet, dan gebeurt er niets.
R ‘l'
@ Jammie, een erwtje! Wanneer hij al minstens één erwtkaartje

op zijn spelbord heeft, neemt de speler een konijn en zet deze
op zijn spelbord. Zo niet, dan gebeurt er niets.

Pas op, daar komt de vos aan! De speler moet een konijn van
zijn spelbord terugzetten op tafel. Wanneer hij geen konijn op
zijn spelbord heeft, gebeurt er niets.

J

Vervolgens mag de tweede speler een kaart pakken.

Wie is de winnaar?
De winnaar is degene die als eerste 3 konijnen, 3 wortelkaartjes en 3 erwtenkaartjes
op zijn spelbord heeft!



@ Regolamento del gioco

21/2 - 5 anni (:;)2 giocatori

I coniglietti sono golosi e per poterli avvicinare bisognera prima di tutto raccogliere
carote e piselli! Ma attenti alla volpe che si aggira nei dintorni!

Contenuto: 2 cartelle, 22 carte, 6 conigli, 6 gettoni "pisello”, 6 gettoni "carota".

Preparazione: Ciascun giocatore prende una cartella e la posiziona davanti a sé. Si
mescolano le carte e si forma un mazzo che viene messo a faccia in giu in mezzo ai

due giocatori. Accanto al mazzo si mettono i gettoni "carota”, "pisello” e i 6 conigli.

Svolgimento del gioco:
Inizia il giocatore piu piccolo, poi si gioca a turno. Il giocatore prende una carta e
compie 'azione indicata:

Ottimo raccolto! Il giocatore prende un gettone "carota” e lo
mette sulla sua cartella. Se il giocatore ha gia 3 carote, non c'é
piu spazio sulla cartella e quindi non deve compiere nessuna
azione.

Ottimo raccolto! Il giocatore prende un gettone "pisello” e lo

. I mette sulla sua cartella. Se il giocatore ha gia 3 piselli, non c'é piu

O spazio sulla cartella e quindi non deve compiere nessuna azione.

r Mmh, una carota! Se il giocatore possiede gia almeno un
gettone "carota”, prende un coniglio e lo mette sulla sua cartella.
L Altrimenti non deve compiere nessuna azione.

Mmh, un pisello! Se il giocatore possiede gia almeno un gettone

- ® "pisello”, prende un coniglio e lo mette sulla sua cartella.
c Altrimenti non deve compiere nessuna azione.
Y

Attenti, arriva la volpe! Il giocatore deve rimettere uno dei conigli
della sua cartella al centro del tavolo. Se sulla sua cartella non
c’@ nessun coniglio, non deve compiere nessuna azione.

J

Poi tocca al secondo giocatore prendere una carta.

Chi vince?
Il primo che riesce a raggruppare sulla sua cartella 3 conigli, 3 carote e 3 piselli vince
il gioco!



@ Regras do jogo % COLLECT

2,5 aos 5 anos C}Z jogadores G 10 min

Os coelhinhos sao comilées e para nos podermos aproximar deles sera preciso,
antes de mais, colher cenouras e ervilhas! Mas cuidado com a raposa que vagueia
nas imediacdes!

Conteudo: 2 tabuleiros, 22 cartas, 6 coelhos, 6 fichas “ervilha” e 6 fichas “cenoura”.

Preparacdo: Cada jogador pega num tabuleiro e coloca-o a sua frente. As cartas sdo
baralhadas e colocadas num monte, com as faces ocultas, ao centro, entre os jogadores.
As fichas “cenoura”, “ervilha” e os 6 coelhos sdo colocados ao lado do monte.
Desenrolar do jogo:

Inicia 0 jogo o jogador mais novo e, depois, os jogadores jogam cada um na sua vez.
Cada um tira uma carta e realiza a acdo correspondente:

Boa colheita! O jogador tira uma ficha “cenoura” e coloca-a no
seu tabuleiro. Se ja possuir 3 cenouras, ja ndo ha mais espaco
e ndo acontece nada.

.o Boa colheita! O jogador tira uma ficha “ervilha” e coloca-a no

seu tabuleiro. Se ja possuir 3 ervilhas, ja ndo ha mais espaco
O e ndo acontece nada.

r Hum, uma cenoura! Se ja tiver pelo menos uma ficha “cenoura”

=
- no seu tabuleiro, o jogador tira um coelho e coloca-o no seu
L tabuleiro. Caso contrario, nada acontece.
® Hum, uma ervilha! Se ja tiver pelo menos uma ficha “ervilha”
- no seu tabuleiro, o jogador tira um coelho e coloca-o no seu
c tabuleiro. Caso contrario, nada acontece.
Y

Cuidado, a raposa aproxima-se! O jogador deve colocar um
coelho do seu tabuleiro no centro da mesa. Se ndo tiver nenhum
coelho no seu tabuleiro, ndo acontece nada.

J

Depois, é a vez do segundo jogador tirar uma carta.

Quem ganha?
O vencedor é o primeiro a conseguir reunir no seu tabuleiro 3 coelhos, 3 cenouras
e 3 ervilhas!



@ Spilleregler ~COLLECT

2‘/2 -5ar mz spillere G 10 min

De sma kaniner elsker mad, og du skal samle gulergdder og arter for at naerme
dig dem. Men pas pa raven, der lusker rundt!

Indhold: 2 plader, 22 kort, 6 kaniner, 6 ertebrikker og 6 gulerodsbrikker.

Forberedelse: Hver spiller tager en plade og l&gger den foran sig. Kortene blandes og
legges i en bunke med billedsiden nedad mellem spillerne. Gulerods- og artebrikkerne
samt de 6 kaniner leegges ved siden af bunken.

Spillets forlgb:
Den yngste spiller begynder, og der spilles efter tur. Han eller hun traekker et kort i
bunken og udfarer den handling, der fremgar af kortet:

Godt hgstet! Spilleren tager en gulerodsbrik og legger den pa
sin plade. Hvis han eller hun allerede har 3 gulergdder er der
ikke mere plads, og der sker ingenting.

.o Godt hgstet! Spilleren tager en @rtebrik og laegger den pa sin

plade. Hvis han eller hun allerede har 3 @rter er der ikke mere
O plads, og der sker ingenting.
>

' Mums, en gulerod! Hvis spilleren allerede har mindst
1 gulerodsbrik pa sin plade, tager han eller hun en kanin og

- lagger den pa sin plade. | modsat fald sker der ikke noget.
s
i
® Mums, @rter! Hvis spilleren allerede har mindst 1 artebrik pa
sin plade, tager han eller hun en kanin og leegger den pa sin
c plade. | modsat fald sker der ikke noget.
Y

Pas pa, reven kommer! Spilleren skal l&gge en kanin fra sin
plade tilbage pa bordet. Hvis man ikke har en kanin pa sin
plade, sker der ikke noget.

J

Herefter er det den anden spillers tur til at treekke et kort.

Hvem vinder?
Vinderen er den, som farst far samlet 3 kaniner, 3 gulergdder og 3 artebrikker
pa sin plade!



@ Spelregler " COLLECT

2,5—5 ar mz spelare G 10 min

De sma kaninerna ar hungriga och fér att kunna fanga in dem maste du locka dem
med morotter och artor. Men se upp for raven som smyger omkring!

Innehall: 2 spelbrickor, 22 kort, 6 kaniner, 6 spelmarker med artor, 6 spelmarker
med morotter.

Forberedelse: Varje spelare tar en spelbricka och ldgger den framfor sig. Korten
blandas och liggs i en hég mitt pa bordet. Spelmarkerna med drtor och morétter och
de 6 kaninerna placeras bredvid korthégen.

Spelregler:
Den yngsta spelaren bérjar med att dra ett kort fran hégen och sedan turas man om.
Beroende pa vilket kort spelaren far hiander féljande:

Dags att skoérda! Du tar en morotsmark och lagger den pa din
spelbricka. Om du redan har 3 morotsmarker gér du ingenting.

-/
.o Dags att skérda! Du tar en drtmark och ligger den pa din
. spelbricka. Om du redan har 3 drtmarker gor du ingenting.

: Yy

Mums, en morot! Om du har minst en morotsmark pa din

= spelbricka tar du en kanin och placerar den pa brickan. Annars
| e gor du ingenting.
. * i
@ Mums, sma drtor! Om du har minst en drtmark pa din spelbricka
tar du en kanin och placerar den pa brickan. Annars gér du
c ingenting.
- e

Se upp, riven kommer! Du maste ta en kanin fran din spelbricka
och stalla tillbaka den mitt pa bordet. Om du inte har nagon
kanin hander ingenting.

: J

Sedan ar det nasta spelares tur att dra ett kort.

Vem vinner?
Den som férst samlat 3 kaniner, 3 morotsmarker och 3 drtmarker pa sin bricka vinner!



Mpasuna urpbl /i COLLECT

2,5—5 ner 02 nrpoka G 10 MUHyT

Kponuku nobaTt noectb, M 4To6bl UX MPUMAHUTD, HYXKHO COBpPaThb YpoKail MOPKOBU
u ropoxa! Ho 6eperutecb nucel, kotopas 6poaut nobnusocrtu!

B komnnekTe: 2 wabnoHa, 22 KapTouku, 6 KPOSIMKOB, 6 KETOHOB «FOPOLIEK», 6 KETOHOB
«MOPKOBKa».

MoarotoBka. Kaxabin urpok bepet wabnoH u knaget ero nepes cobon. MepemewanTte
KapTOYKU U MOSIOXKMUTE X CTOMKOW INLLEBOV CTOPOHOM BHU3 B LLEHTPE MEXAY UFPOKAMU.
PAA,0M CO CTOMKOW MOMOXUTE XETOHbI «<MOPKOBKA» N «FOPOLLEK» U MOCTABLTE 6 KPOJINKOB.

Xopa urpbl.
HauynHaeT MnagWwmin Urpok, a 3aTeM UrPOKU XOAAT No odepeaun. Urpok bepeT KapTouky
1 BbINOJIHAET COOTBETCTBYIOLLEE AENCTBUE!

YpoxainHbii Xoa! Urpok 6epeT )KeTOoH «<MOPKOBKa» U KJ1aZeT ero
Ha cBOM WabnoH. ECnn y Hero yxe ecTb 3 )eTOHA «MOPKOBKa»,
MecTa A/ HAX He 0CTasioCh ¥ OH HUYero He Beper.

YpoxanHbiit xoa! Urpok bepeT KeToH «ropoLLeK» U KNaAeT ero
Ha cBoW wabnoH. Ecan y Hero yxe ecTb 3 )eTOoHa «FOpOoLLEeK»,
. MecTa AS HUX He OCTasioCh M OH HUYEero He BeperT.

¢ Mopkogka! Ham-HsaMm! Ecnin y nrpoka Ha wabnoHe yxe ecTb Kak
MWHUMYM OAMH KeTOH «MOPKOBKa», OH bepeT Kponuka u cTasuT
€ro Ha CBOM WaboH. B NpOTUBHOM C/lyyae HUYEro He MPOUCXOANT.

R N
0 lopowek! HamMm-Ham! Ecim y urpoka Ha WwabnoHe yxe ecTb Kak
- MWHUMYM OAUH XEeTOH «ropolleK», OH bepeT Kponuka u CTaBuT
c €ro Ha CBOM WabnoH. B NpOTUBHOM C/lyyae HUYero He NPOUCXOANT.
e Y

OcTopoxHo! Jinca! Urpok ybupaeTt o4HOro Kposnka co CBoero
WwabnoHa 1 CTaBUT ero B LeHTpe cTona. Ecav y Hero Ha wabnoHe
HeT KPOJINKOB, HNYEro He MPOUCXOAUT.

J

3aTeM KapTouky bepeT BTOPOW UrpOK.

Onpepaenexve nobegutens
MobexaaeT TOT, KTO MepBbiM cObpan Ha cBoeM wabnoHe 3 KPOJUKOB, 3 KeTOoHA
«MOPKOBKa» U 3 XETOHA «rOpoLIeK»!






