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harvest the cherries
before the raven
reaches tree

The Little Orchard

A co-operative memory and color die game
for 1 to 4 players ages 3 - 8.

Author: Vera Baumeister
lllustrations: Reiner Stolte
Length of the game: approx. 10 minutes

You have to help Bertha Peartree harvest the cherries. Not just
we humans enjoy the cherries, but the little raven also adores
the red and juicy fruit. Will you be quick enough to harvest the
cherries before the raven reaches the tree?

Contents

1 game board

Cherry tree

raven

pairs of cherries

little basket

color die

flower cards

set of game instructions
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Aim of the game

If you work as a team and prove to have a good memory you
will manage to collect all the cherries before the raven reaches
the tree.



Preparation

Fold the game board up and remove all items from the box.
Now fold the board back down and insert the cherry tree into
the slot. Hang the pairs of cherries from
the tree and put the raven on the
starting square where you see his
foot prints.

Shuffle the cards and spread
them out in front of the box

with the flower side facing
up. They should not lie

on top of each other.

Get the color die ready.

Sit in such a way that

you can all clearly see

the flower cards and

the raven.

How to play

The player who is the best at cawing like a raven may start.
If you cannot agree then the youngest player starts by rolling
the dice.

What appears on the dice?

¢ The red, yellow, blue, white or violet flower?
Look for a card with a flower of the corresponding color
and turn it over.

¢ The sun?
Take any flower card and turn it over.

What appears on the backside of the card?

e A Cherry?
Fine! You can pick a pair of cherries from the tree and put
it into the basket. Also take the turned over card and keep
it face up in front of you.

e The cheeky raven?
Oh, dear! The little raven hops a littler closer to the tree.
Cover the card again. Take the raven and move it on a
square, shouting “Caw, caw".

¢ A sleeping animal?
Hush. Be quiet not to wake up the animal.
Cover the card up again.

It's the turn of the next player, in a clockwise direction, to roll
the dice.

ENGLISH

set up the game board,
hang cherries,
place raven, basket,

uncover cards

get dice ready

-

roll dice 1x

flower =
uncover matching card

sun =
uncover any card

cherry =
pick cherry, keep card

raven =
move raven 1 square,
uncover card

sleeping animal =
turn card around again
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raven reaches tree =
players lose together,
all cherries

harvested =
victory

End of the game

The game ends as soon as ...

e the raven has reached the square next to the tree, pinching all
the cherries. In this case the players have lost together.

e the players have picked the last cherry from the tree thus win-
ning the game together. Now they can have a big cherry party
together with Bertha Peartree.

Cherry harvesting variation

If you want, after finishing the game you can count the cards to
see who has collected the most. This player is named the most
hard-working cherry picker.

Raven variation

The cheeky raven has already snuck ahead one square at the begin-
ning of the game. Now it becomes even more difficult to harvest
the cherries in time. If you are brave enough, you can also move
the raven two or three squares at the start of the game!

Dear Children and Parents,

After a fun round, you suddenly discover that a part of this

HABA game is missing and nowhere to be found? No problem!
At www.haba.de/Ersatzteile you can find out whether this part
is still available for delivery.
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Kirschen ernten,
bevor der Rabe
am Baum ist

Obstgartchen

Ein kooperatives Merk- und Farbwdirfelspiel
fir 1 - 4 Kinder von 3 - 8 Jahren.

Spielidee:  Vera Baumeister
lllustration: Reiner Stolte
Spieldauer: ca. 10 Minuten

Ihr helft Berta Birnbaum beim Kirschenpfliicken. Doch nicht nur
wir Menschen, auch der kleine Rabe mag die saftigen roten
Frichte gerne ...

Seid ihr schnell genug, um die Kirschen zu ernten, bevor der
Rabe den Baum erreicht?

Spielinhalt
1 Spielplan
Kirschbaum
Rabe
Kirschpaare
Obstkorbchen
Farbwairfel
Blumenkarten
Spielanleitung
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Spielziel

Wenn ihr zusammenhaltet und ein gutes Gedachtnis beweist,
schafft ihr es, alle Kirschen zu pfliicken, bevor der Rabe den
Baum erreicht.



Spielvorbereitung

Klappt den Spielplan nach oben und nehmt das gesamte Spielplan aufbauen,
Spielmaterial aus der Verpackung. AnschlieBend klappt Kirschen authangen,
ihr den Spielplan wieder zu. Steckt den Kirschbaum . Raben, Korb platzieren,
in den Spielplanschlitz und hangt die Kirschpaare % Karten verdecken

an den Baum. Stellt den Raben auf sein Startfeld. ' I Wiirfel bereitlegen
Darauf sind RabenfiiBe abgebildet. Legt die

Karten mit der Blumenseite nach oben vor
der Schachtel aus und mischt sie. Sie

sollen nicht tbereinander liegen. ' @
Stellt den Korb neben die Schachtel 4,“\ \
und legt den Farbwiirfel bereit. ' . *’.,
Setzt euch so, dass alle die TE S 5w r
Blumenkarten und auch den & "; Q’ * & W -
Raben gut sehen konnen. e 9 55 E YT G
? T e
Spielablauf
Das Kind, das am besten wie ein Rabe krachzen kann, darf 1 x wirfeln
beginnen. thr kénnt euch nicht einigen? Dann beginnt das
jungste Kind und wiirfelt.
Was ist auf dem Wiirfel zu sehen? Blume:
ume:
¢ Die rote, gelbe, blaue, weiBe oder violette Blume? farblich passende
Suche dir eine Karte mit farblich passender Blume aus und Karte aufdecken,
drehe sie um. )
Sonne:
¢ Die Sonne? beliebige Karte
Suche dir eine beliebige Karte aus und drehe sie um. aussuchen
Was ist auf der Riickseite der Karte abgebildet? Ki .
irsche:
¢ Eine Kirsche? Kirsche pfliicken,
Prima! Du darfst eine Kirsche vom Baum pfllicken und in Karte behalten
den Obstkorb legen. Die umgedrehte Karte darfst du neh-
men und offen vor dir ablegen. Rabe:
abe:
¢ Der freche Rabe? Rabe 1 Feld vor,
Oje, der kleine Rabe hiipft ein Stiickchen weiter an den Karte wieder verdecken
Baum heran. Verdecke die Karte wieder. Nimm dann
den Raben, rufe ,Kraah, kraah!” und riicke ihn ein Feld
vorwarts. schlafendes Tier:
¢ Ein schlafendes Tier? Karte wieder verdecken
Sei schon leise, damit du das Tier nicht weckst!
Verdecke die Karte wieder.
Das im Uhrzeigersinn folgende Kind ist an der Reihe und
wirfelt.

DEUTSCH
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Rabe erreicht Baum =
Kinder verlieren
gemeinsam

alle Kirschen gepfltickt
= Sieg

Spielende
Das Spiel endet, ...

e sobald der Rabe das letzte Feld vor dem Baum erreicht und
alle Kirschen stibitzt hat. In diesem Fall haben die Kinder leider
alle gemeinsam verloren.

¢ sobald die Kinder die letzte Kirsche vom Baum gepfliickt
haben. Sie gewinnen das Spiel gemeinsam. Nun kénnen sie
zusammen mit Berta Birnbaum ein groBes Kirschenfest feiern.

Kirschernte-Variante

Wenn ihr mdchtet, kénnt ihr nach Spielende zahlen, wer die
meisten Karten vor sich liegen hat. Dieses Kind wird zum fleiBigsten
Erntehelfer ernannt.

Raben-Variante

Da hat sich der freche Rabe zu Spielbeginn ein Feld weiter nach
vorne geschlichen. Jetzt wird es noch kniffeliger, die Kirschen
rechtzeitig zu ernten. Wenn ihr mutig genug seid, kénnt ihr den
Raben zu Spielbeginn sogar zwei oder drei Felder weiter nach
vorne stellen.

Liebe Kinder, liebe Eltern,

nach einer lustigen Spielerunde fehlt diesem HABA-Spiel plétzlich ein
Teil des Spielmaterials und es ist nirgendwo wiederzufinden? Kein Prob-
lem! Unter www.haba.de/Ersatzteile kénnen Sie nachfragen, ob das
Teil noch lieferbar ist.



Le petit verger
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Un jeu de dé et de mémoire coopératif
avec un cerisier en 3D et un dé multicolore,
pour 1 a 4 joueurs de 3 a 8 ans.

Idée : Vera Baumeister
lllustration : Reiner Stolte
Durée d'une partie : env. 10 minutes

Vous venez pour faire la cueillette des cerises. Mais le petit
corbeau vient voler aux alentours, il est aussi trés attiré par les
beaux fruits rouges. Serez-vous assez rapides pour récupérer
toutes les cerises avant que le corbeau n‘atteigne I'arbre ?

Contenu

1 plateau de jeu avec cerisier
corbeau

cerises

panier a fruits

dé multicolore

cartes « fleur »

regle du jeu

—_ Ul — = U1 —

But du jeu

Si vous jouez tous ensemble et si vous avez une bonne mé-
moire, vous réussirez a cueillir toutes les cerises avant que le
corbeau n'arrive devant I'arbre.

cueillir les cerises avant
que le corbeau n‘arrive
devant l'arbre

FRANCAIS

"



Préparatifs

construire le Soulevez le plateau de jeu et retirez tout le matériel de jeu de
plateau de jeu, la boite. Rabattez a nouveau le plateau de jeu et fixez le cerisier
accrocher les cerises, dans la fente du plateau. Accrochez les cerises dans I'arbre et
poser le corbeau, mettez le corbeau sur sa case de départ,

le panier, c'est-a-dire sur la case avec les pattes de
retourner les cartes corbeau. Posez les cartes devant la
préparer le dé boite, avec la face fleur visible, et
mélangez-les. Faites attention
a ce qu'elles ne soient pas
posées les unes sur les 5
autres. Préparez le dé. =
&
Asseyez-vous de Ny, \
maniére a bien voir '

toutes les cartes ﬁ ,;F i

« fleur » ainsi que

le corbeau. x e

Déroulement d’une partie

lancer le dé 1 x Le joueur qui pourra le mieux imiter un corbeau commence.
Si vous n'ar-rivez pas a vous mettre d'accord, c'est le joueur le
plus jeune qui commence.

) Sur quoi est tombé le dé?
fleur : retourner une

carte correspondante ¢ La fleur rouge, jaune, bleue, blanche ou violette ?
choisis une carte avec une fleur de la couleur correspondante
et retourne-la.

SIVONVYA

soleil : choisir
n’importe quelle carte e Le soleil ?
prends n'importe quelle carte et retourne-la.

Qu'est-il dessiné au dos de la carte ?

cerise :
la cueillir, ¢ Une cerise ?
garder la carte Super ! Tu as le droit de cueillir une cerise dans I'arbre et de

la mettre dans le panier. Tu prends la carte que tu viens de

) retourner et tu la poses devant toi.
corbeau : avancer

le corbeau d'1 case, ¢ L'effronté corbeau ?
retourner une carte Ouille ! Le corbeau avance un petit peu en direction de
I'arbre. Repose la carte face cachée. Prends le corbeau, dit «

. . Craa ! Craa ! » et avance-le d'une case.
animal endormi :

reposer la carte ¢ Un animal endormi ?
Ne fais pas de bruit pour ne pas le réveiller !
Repose la carte face cachée.

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




Fin de la partie
La partie est finie ...

e deés que le corbeau arrive sur la derniére case devant I'arbre
et qu'il vole toutes les cerises. Dans ce cas, les joueurs ont
malheureusement tous perdu la partie.

e dés que les joueurs ont cueilli la derniére cerise de I'arbre :
ils gagnent la partie tous ensemble. Ils peuvent alors célé-
brer une féte des cerises.

Variante cueillette des cerises

Si vous voulez, vous pouvez compter qui a le plus de cartes a
la fin de la partie. Ce joueur est nommé le meilleur cueilleur de
cerises.

Variante corbeau

L'effronté corbeau s'est avancé d'une case au début de la partie.

Cela va encore compliquer la cueillette des cerises. Si vous avez
assez de bravoure, vous pourrez méme avancer le corbeau de
deux ou trois cases avant de commencer la partie.

Chers enfants, chers parents,

Apres une partie de jeu amusante, vous vous rendez compte qu'il
manque soudain une piéce au jeu HABA et vous ne la trouvez nulle
part. Pas de probléme ! Vous pouvez demander via
www.haba.de/Ersatzteile si la piece est encore disponible.

corbeau devant 'arbre
= les joueurs perdent
tous la partie,

toutes les cerises
sont cueillies =
partie gagnée

FRANCAIS
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recoger cerezas
antes de que el
cuervo lleque al arbol

El Frutalito

Un juego cooperativo y de memoria
con un dado de colores para
1 - 4 jugadores de 3 a 8 afos.

Autor: Vera Baumeister
llustraciones: Reiner Stolte
Duracion de la partida: ~ aprox. 10 minutos

El juego consiste en ayudar a Pepa Peral a recolectar las cerezas.
Pero al pequefio cuervo también le gustan las deliciosas y rojas
cerezas. ..

iSeréis lo suficientemente rapidos para recolectar las cerezas
antes que el cuervo llegue al arbol?

Contenido

1 tablero de juego con un arbol cerezo 3-D
cuervo

pares de cerezas

cesta pequena

dado de colores

cartas flores

instrucciones del juego

Ul = = U1 =

Objetivo del juego

Si se juega en equipo y se tiene una buena memoria, se podran
recolectar todas las cerezas antes de que el cuervo llegue al
arbol.



Preparacion

Pon todo el material fuera de la caja. Extiende el tablero de
juego 'y coldcalo en el fondo de la caja.
Cuelga los 5 pares de cerezas en el arbol
y coloca el cuervo en su casilla de salida,
la casilla donde hay dibujados unos pies.
Baraja las cartas y extiéndelas delante
de la caja con el dibujo boca arriba.
Deben estar separadas, nunca
una encima de la otra.
Prepara el dado de colores.
Sentaros de manera que
todos vedis todas las cartas

y el cuervo.

Como jugar
El jugador que imite mejor a un cuervo empieza la partida.
Si no os ponéis de acuerdo, empieza el jugador mas joven.

¢Qué aparece en el dado?

¢ ;La flor roja, amarilla, azul, blanca o violeta?
Busca la carta con la flor del color correspondiente y dale la
vuelta.

e ;Elsol?
Da la vuelta a cualquier carta flor.

¢Qué aparece en el dorso de la carta flor?

¢ ;Una cereza?
iBien! Coge un par de cerezas del arbol y ponlas en la
cesta. También coge la carta a la que habias dado la vuelta
y déjala boca arriba enfrente de ti.

¢El cuervo descarado?

iOh! El cuervo avanza una casilla en direccion al arbol.
Vuelve a girar boca abajo la carta. Coge el cuervo y avanza
una casilla mientras dices “Craa Craa!”

¢Un animal durmiendo?
iVigila! iNo hagas nada para no despertar al animal! Vuelve
a dejar la carta boca abajo.

Es el turno del siguiente jugador en el sentido de las agujas
del reloj guin tira el dado.

preparar tablero,
colgar cerezas,

colocar cuervo y cesta

descubrir cartas

preparar dado

tirar dado

flor = girar carta
correspondiente,

sol =
girar cualquier carta

cereza =
coger cereza,
guardar carta

cuervo =
avanzar cuervo
1 casilla, girar carta

animal durmiendo =
volver a cubrir carta

ESPANOL
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cuervo llega al arbol =
todos pierden juntos

todas las cerezas
recogidas = victoria

T0ONVdS3

Fin del juego
El juego termina ...

e cuando el cuervo llega a la Ultima casilla anterior al &rbol'y
roba todas las cerezas. En este caso todos los jugadores pier-
den la partida.

e cuando los jugadores recogen el Ultimo par de cerezas del
arbol y todos juntos ganan la partida. Podran celebrar la fiesta
de la cereza con Pepa Peral.

Variante para los recolectores

de cerezas

Si se quiere, después de terminar la partida se cuentan las cartas y
el que tiene mas es nombrado “mejor recolector de cerezas”.

Variante del cuervo

Avanzar el cuervo una casilla mas en el inicio de la partida. Esto
hace mas dificil la recolecta de las cerezas. Y si sois muy atrevidos,
podéis colocar el cuervo en la segunda o tercera casilla al inicio de
la partida.

Queridos niios, queridos padres:

Después de una entretenida ronda de juego se descubre repentinamen-
te que falta una pieza del material de juego que no se puede encontrar
en ninguna parte. {Ningun problema! En www.haba.de/Ersatzteile
podra consultar si esta pieza esta disponible como repuesto.
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Inventive Playthings for Inquisitive Minds

B3R OIE ;B & 1735 - Erfinder fiir Kinder

Créateur pour enfants joueurs - Inventor para los nifios
S7|AS KI25H= S AXI0] =0lZ}

— =1 k"1

Infant Toys

Z)LoA

Baby & Kleinkind
Jouets premier age
Bebé y nino pequeno
70t 27

Gifts

fLa
Geschenke
Cadeaux
Regalos
ME

Ball Track
RHHE
Kugelbahn
Toboggan a billes

Tobogan de bola
g Ey

Children’s room
JLEEE
Kinderzimmer
Chambre d’enfant
Decoracion habitacion

orol &

Habermaass GmbH « August-Grosch-StraBBe 28 - 38
96476 Bad Rodach, Germany » www.haba.de

™= Children are world explorers!

We accompany them on their journey with
games and toys that challenge and foster
new skills, as well as being above all lots of
fun. At HABA you will find everything that
brings a special glint to your child'’s eyes!

B NETHRE
TR, HABAGESMIIER
5 E R FIBTE IR 57270,
EEER NNRE,
WIS, %E, LEMES,
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E Kinder sind Weltentdecker!

Wir begleiten sie auf all ihren Streifziigen —
mit Spielen und Spielsachen, die fordern, for-
dern und vor allem viel Freude bereiten. Bei
HABA finden Sie alles, was Kinderaugen zum
Leuchten bringt!

I N Les enfants sont des explorateurs

a la découverte du monde !

Nous les accompagnons tout au long de

leurs excursions avec des jeux et des jouets
qui les invitent a se surpasser, les stimulent
et surtout leur apportent beaucoup de plaisir.
HABA propose tout ce qui fait briller le regard
d'un enfant !

: jLos ninos son descubridores del
mundo! Nosotros los acompafiamos en sus
exploraciones con juegos y juguetes que les
ponen a prueba, fomentan sus habilidades y,
sobre todo, les proporcionan muchisima ale-
gria. jEn HABA ustedes encontraran todo eso
que pone una lucecita brillante en los ojos de
los nifios!
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A WARNING:

CHOKING HAZARD -
Small parts. Not for
children under 3 years.
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