


GAME RULES

Grabbit! Help your rabbit collect all 4 different vegetables
to win the game.

Contents & Setup

® Place the game board & on the table.

e Plant seeds: Shuffle the 16 vegetable tokens®and place
them in the holes on the game board with the seeds
facing up so the vegetables are hidden.

® Grow leaves: Place the 15 leaf tiles (©) on the game board.
One hole will remain uncovered.

® Each player takes a rabbit (B) and a collection card () and
places both in front of them.

Grabblt can be played in 2 different levels of difficulty
NeL® or - according to the experience and/or
age of the players.

How to play

Starting with the youngest player, play moves in a clockwise

direction.(d On your turn jump your rabbit to an empty leaf

in a movable row (the rows that cross the uncovered hole,

either horizontally or vertically).( Slide the rabbit, together

with the leaves and any other rabbits towards the uncovered

hole.(®@ After you slide, look in the hole in the ground to see

what you uncovered. If you uncover a seed, turn it over and

reveal the vegetable on the other side before taking one of

the following actions:

e |[f you uncover a vegetable that you do not have, take it
and place it on your collection card.

® |f you uncover a vegetable that you already have, or an

empty hole in the groundl no action is taken and play Example: The white rabbit jumps to a movable leaf and slides it, together with an empty leaf

continues to the next playel’, @ —'@—’@ tile towards the hole in the ground. An onion is uncovered. As the white rabbit has no onion
. on its collection card, the rabbit takes the vegetable and it is placed on their collection card.

End of the game
The first player to completely fill their collection card with
the 4 different vegetables is the winner of the game.

EXPERT GAME RULES

The GXIL) game rules are identical to the {1} game

rules, except that animals hiding in underground join the

action:

e |f you uncover a rat, you must leave one of your own
vegetables face up in the space on top of the rat. This

VQQEta ble is now back in Play for all PIEIYEI'S- Example: The white rabbit jumps to a movable leaf and slides it, together with an empty
e |[f vou uncover a mole vou get to take one of vour leaf tile and a leaf tile containing the ginger rabbit, towards the hole in the ground. A ratis
Y r Y g . . Y uncovered. The rabbit has to take one of its own vegetables from the collection card and
opponent’s vegetables from their collection card and e #Fate-ip i ths speioe o tep of the et

place it face up in the space on top of the mole. J/




SPELREGELS

Grabbit! Help je konijn de 4 verschillende groenten te
verzamelen om het spel te winnen.

Voorbereiding

* Plaats het spelbord ® op de tafel.

® Schud de 16 groentefiches (B) en plaats ze in de gaten van
het bord met de zaadjes naar boven zodat de groenten niet
zichtbaar zijn.

* Plaats de 15 bladtegels (© op het bord. Eén gat zal onbedekt
blijven.

. Ellge speler neemt een konijn @) en een verzamelkaart (E) en
plaatst deze voor zich.

Het spel kan worden gespeeld op 2 verschillende
moeilijkheidslevels- OR Yol - afhankelijk van de
ervaring of de Ieeftljd van de spelers.

Hoe te spelen

Beginnend met de jongste speler, speel je met de klok mee.

Als je aan de beurt bent, (1) spring je met jouw konijn naar een

leeg blad in een beweegbare rij (de rijen die het onbedekte

gat horizontaal of verticaal kruisen). (@ Schuif jouw konijn,

samen met de bladeren en eventuele andere konijnen, richting

het onbedekte gat. (3) Kijk na het schuiven in het nieuwe gat

in de grond om te zien wat je hebt ontdekt. Als je een zaadje

ontdekt, draai het om en onthul de groente aan de andere

kant voordat je een van de volgende acties onderneemt:

* Als je een groente ontdekt die je niet hebt, neem het en
plaats het op je verzamelkaart.

® Als je een groente ontdekt die je al hebt, laat je de groente
open liggen en gaat het spel verder naar de volgende speler.
@=2-06

* Als je een leeg gat in de grond ontdekt, wordt er geen actie

ondernomen en gaat het spel verder naar de volgende speler.

Einde en winnaar van het spel
De eerste speler die zijn verzamelkaart volledig vult met de
4 verschillende groenten is de winnaar van het spel.

EXPERT REGELS

De spelregels zijn identiek aan de /=) spelregels,

behalve dat dieren die zich ondergronds verstoppen nu

meespelen:

¢ Als je een rat ontdekt, moet je één van je eigen groenten
bovenop de rat leggen. Deze groente is nu weer in het spel
voor alle spelers.

¢ Als je een mol ontdekt, moet je één van de groenten van een
tegenstander nemen en bovenop de mol leggen.

Voorbeeld: Het witte konijn springt naar een beweegbaar blad en schuift het opzij. Onder
het blad ligt een ui. Omdat het witte konijn nog geen ui had, neemt het konijn de groente en
' plaatst deze op zijn verzamelkaart.

Voorbeeld: Het witte konijn springt naar een beweegbaar blad en schuift het opzij. Onder het
blad zit een rat. Het konijn moet &én van zijn groenten nemen en bovenop de rat leggen.

.




Surprises dans le potager! Aidez votre Lapin a ramasser 4
Legumes différents pour gagner la partie.

Contenu et mise en place

* Placez le plateau de jeu (&) entre les joueurs.

® Plantez les graines: mélangez les 16 jetons Légumes (4 radis,
4 oignons, 4 carottes et 4 pommes de terre) et placez-les
coté Graines (les Légumes sont cachés) dans les trous du
plateau de jeu®).

e Faites pousser les Légumes: placez 15 tuiles Feuilles sur
le plateau de jeu(© . Un trou restera visible.

* Chaque joueur prend un Lapin (@ et une carte
Garde-manger (B), et place ces deux éléments devant lui.

On peut jouer a Surprises dans le potager! selon deux niveaux
de difficulté — €1111757% ou — en fonction de 'dge et de
I'expérience des participants.

Déroulement de la partie

Le joueur qui aime le plus les Lapins commence la partie. Les

joueurs jouent ensuite a tour de réle, dans le sens des aiguilles

d'une montre.( Quand c’est a vous de jouer, faites sauter
votre Lapin depuis sa position vers une Feuille libre qui se
trouve sur une rangée mobile (une rangée qui est sur la méme
ligne que le trou, horizontalement ou verticalement). @ Faites
ensuite glisser votre Lapin et la Feuille sur laquelle il est posé
en direction du trou, en emportant dans ce mouvement les

Feuilles et les Lapins situés entre les deux. @ Aprés avoir

effectué ce mouvement, un nouveau trou apparait. Regardez

dedans pour savoir ce qu'il contient. Si vous avez révélé un jeton
coté Graines, retournez-le pour que le Légume soit visible par
tous avant d'effectuer I'une des actions suivantes.

* Si le trou contient un jeton Légume que vous ne possédez
pas dans votre Garde-manger, prenez ce jeton et placez-le
dans votre Garde-manger.

* Si le trou est vide ou qu'il contient un jeton Légume que vous
possédez déja dans votre Garde-manger, rien ne se passe, et
c'est au joueur suivant de jouer. D=(2=(3)

Fin de partie
Dés qu'un joueur remplit son Garde-manger avec les 4 Légumes
différents, la partie s'arréte, et ce joueur gagne la partie.

REGLES DE JEU EXPERT

Les régles du jeu sont identiques aux régles i,
mais les animaux qui se cachent dans le sous-sol se mélent a la
partie lorsqu’on révéle un trou vide.

* Si un rat est visible dans le trou révélé, vous devez prendre un
jeton Légume de votre Garde-manger (si vous en avez) et le
placer coté Légume visible dans le trou.

* Si une taupe est visible dans le trou révélé, vous devez
prendre un Légume du Garde-manger de 'un de vos
adversaires (si possible) et le placer face visible dans le trou.

REGLES DU JEU

Exemple: le Lapin blanc saute sur une Feuille mobile et |a fait glisser, en m&me temps qu'une
autre Feuille, en direction du trou. Un oignon est révélé. Comme le Lapin blanc n'a pas
. d'oignon dans son Garde-manger, il prend le jeton oignon et le place dans son Garde-manger. /

Exemple: le Lapin blanc saute sur une Feuille mobile et |z fait glisser, en méme temps qu'une
Feuille vide et que la Feuille avec le Lapin brun, en direction du trou. Un rat est révélé. Le
joueur doit prendre I'un des jetons Légumes de son Garde-manger — ici, il choisit son jeton

\faroﬂe — et le placer cété Légume visible dans le trou contenant le rat. )




SPIELREGELN

Gewusel im Garten! Hilf' deinem Hasen alle 4 Gemiisesorten
zu finden!

Spielvorbereitung

¢ Ab in den Gemiise-Garten! .. also: Spielbrett auf den
Tisch legen.®

® Saatgut ausstreuen: die 16 Gemiseplattchen mischen +
verdeckt herum auf die Lécher des Spielbretts legen.®

e Laubblatter zum Schutz: die 15 Blatter-Plattchen ebenfalls
auf das Spielbrett legen. Ein frei wahlbares Loch bleibt
unbedeckt.©

¢ Jeder Spieler sucht sich einen Hasen aus und legt eine
Sammelkarte vor sich hin. ® & ®

Das Spiel kann in zwei unterschiedlichen
Schwierigkeitsstufen gespielt werden:

© oder GGIY

So wird gespielt

Der jlingste Spieler startet; anschlieBend wird im

Uhrzeigersinn gespielt.(d) Der Spieler, der an der Reihe

ist, hiipft mit seinem Hasen auf ein frei wahlbares

Feld. (@ Dabei schiebt er das dort befindlliche Blatt mit

seinem Hasen horizontal oder vertikal eine oder mehrere

Positionen zur Seite. @ Dann guckt sich der Spieler das

Feldloch an, welches er freigelegt hat.

e Befindet sich dort eine Gemiisesorte und ist diese noch
nicht in seinem Besitz, legt er die Karte auf seiner
Sammelkarte ab. Hat der Spieler diese Gemiisesorte
bereits, legt er sie wieder verdeckt zurtick ins Loch.

® Befindet sich in dem Loch keine Gemiisesorte, so ist
automatisch der nichste Spieler an der Reihe.(1)=2@-3)

Spielende
Der erste Spieler, der alle 4 Gemisesorten gesammelt hat,
gewinnt das Gewusel im Garten!

EXPERT SPIELREGELN

Die Gg0) Regeln unterscheiden sich von den (=7

Regeln wie folgt:

¢ Befindet sich in dem Feldloch eine Ratte, muss der Spieler
eines seines gesammelten Gemises wieder abgeben und
offen (Gemiiseseite oben) in das Loch zur Ratte legen.
Das Gemise ist nun fir alle Spieler wieder erreichbar.

® Taucht ein Maulwurf in dem Loch auf, darf sich der Spieler
ein Gemiise eines anderen Spielers (frei wahlbar) nehmen.
Dieses Gemiise wird ebenfalls offen in das Loch gelegt
und ist auch fir alle Spieler wieder erreichbar.

Beispiel: Der weille Hase springt auf das linke Blatt und bewegt den Hasen nach rechts.

Dadurch verschieben sich die Blstter ebenfalls nach rechts. Das linke Feld wird freigelegt und
. bringt eine Zwiebel zum Vorschein. Da der Hase diese Gemiisesorte noch nicht hat, nimmt er
\, die Zwiebel an sich.

Beispiel: Der weille Hase springt zum Feld oberhalb des grauen Hasen und schiebt die Blatter
nach unten. Im frei gewordenen Feldloch wird eine Ratte sichtbar. Der Spieler muss nun ein

\-Gemi]se (hier: M&hre} von seiner Sammelkarte zuriicklegen. Der Zug ist damit beendet. J




Grabbit! Hjzelp kaninen med at samle alle 4 forskellige
grensager for at vinde spillet.

Indhold og opsatning

e Placer brzetspillet &) pa bordet.
Plant fre: Bland de 16 grentsagssymboler ®), og placer
dem med billedsiden nedad i hullerne pa spillebrzettet.

¢ Gro blade: Placer de 15 bladbrikker © pa spillebrasttet.
Et hul skal veere frit.

* Hver spiller tager en kanin @ og et indsamlingskort ®
og placerer begge foran sig.

Grabbit kan spilles pa 2 svaerhedsgrader, nemlig =00
eller @&ZY) alt efter spillernes erfaring og/eller alder.

Spillet

Startende med den yngste spiller, bevaeger spillet sig i

urets retning.(®Nar det bliver din tur, hopper din kanin til

et tomt blad i en bevaegelig raekke (de raekker, der krydser

det utildeekkede hul, enten vandret eller lodret). Skub

kaninen og bladene og eventuelle andre kaniner mod det

utildaekkede hul.(® Nar dit skub er feerdigt, skal du kigge

i hullet i jorden for at se, hvad du har afdakket. Hvis du

afdaekker et fro, skal du vende det med billedsiden opad,

fer du foretager en af felgende handlinger:

e Hvis du afdaekker en grentsag, som du ikke har, skal du
tage den op og placere den pa dit indsamlingskort.

e Hvis du afdaekker en grentsag, som du allerede har, eller
et tomt hul i jorden, sker der intet, og spillet fortszetter til
den nzeste spiller. O=2@-03)

Sadan slutter spillet
Den ferste spiller der far fyldt sit indsamlingskort med 4
forskellige grentsager, vinder spillet.

SPILLEREGLER EXPERT

spillereglerne er magen til ' spillereglerne,

bortset fra at du kan afdaekke et dyr der gemmer sigi et

tomt hul i jorden, nar du har foretaget et skub:

e Hvis du afdaekker en rotte, skal du leegge en af dine egne
grentsager med billedsiden opad pa pladsen oven pa

rotten. Denne grentsag er nu tilbage i spil for alle spillere.

e Hvis du afdaekker en muldvarp, far du lov til at tage en
af din modstanders grentsager fra deres indsamlingskort
og placere den med billedsiden opad pa pladsen oven pa
muldvarpen.

SPILLEREGLER

Eksempel: Den hvide kanin hopper til et bevesgeligt blad og skubber det samt en tom
bladbnk mod hullet |Jorden Et leg afdekkes. Da den hvide kanin ikke har et leg pa sit
ir lingskort, tager kaninen grentsagen og placerer den pa sit indsamlingskort.

Eksempel: Den hvide kanin hopper til et bevaegeligt blad og skubber det samt en tom
bladbrik og en bladbrik med den brune kanin mod hullet i jorden. Der afdeskkes en rotte. Hvis
du afdskker en muldvarp, far du lov til at tage en af din modstanders grentsager fra deres
indsamlingskort og placere Kaninen skal tage en af sine egne grentsager fra indsamlingskortet

Qg lade lz=gge med billedsiden opad pa pladsen oven pa rotten.

oz




REGLAS DEL JUEGO

Grabbit Ayuda a tu conejo a recolectar las 4 verduras distintas
para ganar la partida.

Contenido y configuracion

® Coloca el tablero de juego ® sobre la mesa.

* Planta las semillas: Baraja las 16 tarjetas de verduras ®y
coldcalas boca abajo en los agujeros del ttablero de juego.

® Haz que crezcan las hojas: Coloca las 15 tarjetas de hoja ©
en el tablero de juego. Un agujero quedara sin tapar.

* Cada jugador coge un conejo ® y una ficha de recoleccion
®vy los coloca delante de ellas.

Se puede jugar al Grabbit con 2 niveles de dificultad distintos,
"JUNIOR K¢ , segun la experiencia y/o la edad de los
jugadores.

Como jugar

Comenzando con el jugador mas joven, el juego se mueve en

el sentido de las agujas del reloj. (ji) Cuando llegue tu turno,

haz saltar el conejo a una hoja vacia de una fila movible (las

filas que atraviesan el agujero destapado, ya sea horizontal

o verticalmente). (2 Arrastra el conejo, junto con las hojas

y cualquier otro conejo hacia el agujero destapado.® A

continuacion, mira el agujero del suelo para ver lo que has

destapado. Si destapas una semilla, ponla boca arriba antes

de realizar una de las siguientes acciones:

* Si destapas un vegetal que no tienes, cégelo y colocalo en tu
ficha de recoleccion.

* Si destapas un vegetal que ya tienes, o un agujero vacio en
el suelo, no debes realizar ninguna accion y pasa el turno al
siguiente jugador. D=2@-03

Final de la partida
El primer jugador que llene completamente su ficha de
recoleccién con los 4 vegetales distintos es el ganador de la

partida.
EXPERT REGELS

Las reglas del j Juego nivel son idénticas a las del juego
nivel ¢ , excepto que después del arrastre puedes
destapar un anlmal escondido en un agujero vacio del suelo:

* Si destapas una rata, debes dejar uno de tus propios
vegetales boca arriba en el espacio que hay encima de la
rata. Esta verdura se pone de nuevo en juego para todos los
jugadores.

* Si destapas un topo, puedes coger una de las verduras de la
ficha de recoleccién de tu oponente y ponerla boca arriba en
el espacio que hay encima del topo.

Ejemplo: El conejo blanco salta a una hoja movible y |a arrastra, junto con una tarjeta de hoja
vacia, al agujero del suelo. Aparece una cebolla. Como el conejo blance no tiene una cebolla
' en su ficha de recoleccién, el conejo coge la verdura y la coloca en su ficha de recoleccion.

Ejemplo: El conejo blanco salta a una hoja movible y la arrastra, junto con unatarjeta de hoja
vacia que contiene el conejo marron, hacia el agujero del suelo. Destapa una rata. El conejo
tiene que coger uno de sus propios vegetales de la ficha de recoleccion y dejarlo boca arriba
en el espacio que hay encima de la rata.

J




ConigliOrto Aiuta il tuo coniglio a raccogliere tutti e 4 i tipi
di verdure per vincere la partita.

Contenuto e configurazione

e Posiziona la base di gioco () sul tavolo.

® Semi di piante: Mescola i 16 gettoni di verdura ® e mettili
a faccia in giu nelle buche dellabase di gioco.

e Coltiva le foglie: Posiziona le 15 tessere con foglie © sulla
base di gioco. Un foro rimarra scoperto.

e Ogni giocatore prende un coniglio ® e una carta di
raccolta (E) e li mette entrambi davanti a sé.

ConigliOrto offre due livelli di difficolta: Ded
,in base all’esperienza e all’eta dei glocatorl

Come giocare

Partendo dal giocatore piu giovane, il gioco si muove in

senso orario.(1) Al tuo turno, fai saltare il coniglio su una

buca scoperta in una fila mobile (le file che attraversano la

buca scoperta, sia orizzontalmente che verticalmente).@ Fai

scorrere il coniglio, insieme alle foglie e ad altri eventuali

conigli, verso la buca scoperta.® Dopo averlo fatto scorrere,

guarda nella buca nel terreno per vedere cos’hai scoperto.

Se scopri un seme, giralo a faccia in su prima di compiere

una delle seguenti azioni:

® Se scopri un vegetale che non hai, prendilo e mettilo sulla tua
carta di raccolta.

® Se scopri un vegetale che hai gia o una buca vuota nel terreno,
il gioco passa subito al giocatore successivo. D =@=3)

Fine del gioco
Il primo giocatore che riempie la sua carta di raccolta con le
4 diverse verdure vince il gioco

REGOLE DI GIOCO DEL LIVELLO EXPERT

Le regole del Iwello sono identiche alle regole del

livello ¢ ~, tranne per il fatto che dopo averlo fatto

scorrere, si pud scoprire un animale che si nasconde in una

buca vuota nel terreno:

® Se scopri un ratto, devi lasciare una delle tue verdure a
faccia in su nello spazio sopra il ratto. Quella verdura torna
quindi in gioco per tutti i giocatori.

® Se scopri una talpa, puoi prendere una delle verdure del
tuo avversario dalla sua carta di raccolta e metterla a
faccia in su nello spazio sopra la talpa.

REGOLAMENTO

Esempio: : Il coniglio bianco salta su una foglia mobile e |a fa scorrere, insieme a una tessera
vuota, verso la buca nel terreno. Una cipolla & scoperta. Poiché il coniglio biance non ha una
cipolla sulla sua scheda di raccolta, il coniglio prende la verdura e la mette sulla sua scheda di

. raccolta .

\

Esempio: Il coniglio bianco salta su una foglia mobile e |a fa scorrere, insieme a una tessera
vuotae & un'altra contenente il coniglio marrone, verso la buca nel terreno. Un topo &
scoperto. |l coniglio deve prendere una delle sue verdure dalla scheda di raccolta e lasciarla a
faccia in su nello spazio sopra il ratto.

J




SPILLEREGLER

Grent er skjent! Vinn spillet ved a hjelpe kaninen din med a
sanke alle de fire forskjellige grennsakene.

Innhold og oppsett

e Sett brettet (8 pa bordet.

® Plant fre: Bland de 16 grennsaksbrikkene (B) og plasser dem
vendt ned i hullene pa brettet.

* Dyrk blader: Plasser de 15 bladbrikkene © pa brettet. Ett
hull forblir udekket.

¢ Hver spiller tar en kanin (©) og et innhestingskort €) og
plasserer begge foran seg.

) eller @& - avhengig av splllernes erfaring og/

e!ler alder

Spilleregler

Start med den yngste spilleren og la spillet ga i klokkens

retning.(DNar det er din tur, plasserer du kaninen din p3 et

tomt blad i en flyttbar rad (radene som krysser det udekkede

hullet, enten horisontalt eller vertikalt).@ Skyv kaninen, sammen

med bladene og eventuelle andre kaniner mot det udekkede

hullet.®Etter at du har skjevet brikkene, ser du i hullet for & se

hva du har avdekket. Hvis du har avdekket et frag, vender du det

opp og tar en av felgende handlinger:

* Hvis du avdekket en grennsak som du ikke har, tar du den og
plasserer den pa innhestingskortet ditt.

® Hvis du avdekket en grennsak du allerede har eller et tomt
hull i bakken, gjer du ingenting og det er neste spillers tur.

@-2@-0

Auvslutte spillet
Den ferste spilleren som fyller ut innhastingskortet sitt med de
4 forskjellige grennsakene er vinneren av spillet.

SPILLEREGLER FOR EXPERT

Splllreglene for er identiske med reglene for

1, unntatt at etter at du avdekker et dyr som skjuler

seg tomt hull i bakken:

* Hvis du avdekker en rotte, ma du la en av dine egne
grennsaker ligge vendt opp pa toppen av rotten. Denne
grennsaken er na med i spillet igjen for alle spillerne.

® Hvis du avdekker en muldvarp, kan du ta en av motspillernes
grennsaker fra innhestingskortene deres og legge det vendt
opp pa toppen av muldvarpen.

Ek pel: Den hvite kaninen hopper til et flyttbart blad og skyver det, sammen med en

tom bladbrikke mot hullet i bakken. En lek avdekkes. Siden den hvite kaninen ikke har lek pa

| innhestingskortet, tar kaninen gr

ogpl

den pa innhestingskortet.

tom bladbrikke og et blad som

Ek I: Den hvite kani hop'per til et flyttbart b!ad og skyver det, sammen med en

mot hullet i bakken. En rotte

opp pa toppen av rotten.

.

holder den g

avdekkes. Kaninen ma ta en av sine egne grennsaker fra innhastingskortet og legge det vendt

J




PT

Grabbit! Ajuda o teu coelho a colher os 4 vegetais diferentes
para ganhares o jogo.

Contelido e preparacio

* Coloca o tabuleiro de jogo ®) na mesa.

® Sementes de plantas: Baralha as 16 pecas com os legumes
(®e coloca-as voltadas para baixo nos buracos do tabuleiro
de jogo.

e Cultivar folhas: Coloca as 15 pecas com folhas © no
tabuleiro de jogo. Um buraco permanecera descoberto.

¢ Cada jogador pega num coelho ®© e num cartao de
colheita (E) e coloca ambos a sua frente.

O Grabbit pode ser |ogado com 2 niveis de dificuldade
diferentes - | ' ou - de acordo com a

experiéncia e/ou a dade dos jogadores.

Como jogar

Comecando pelo jogador mais novo, o jogo move-se no

sentido dos ponteiros do relégio.(1) Na tua vez, coloca o teu

coelho sobre uma folha vazia numa fila mével (as filas que
atravessam o buraco descoberto, quer na horizontal, quer

na vertical).@Move o coelho, juntamente com as folhas e

quaisquer outros coelhos na direcdo do buraco descoberto.

(3 Depois de os moveres, observa o buraco visivel para

verificares o que descobriste. Se descobrires uma semente,

vira-a para cima antes de fazeres uma das seguintes acoes:

® Se descobrires um legume que nao tenhas, retira-o e
coloca-o na tua carta de colheita.

e Se descobrir um legume que ja tens, ou um buraco vazio,
nao fazes nenhuma acao e a jogada passa para o jogador
seguinte. D=2=20@)

Fim do jogo

O primeiro jogador a preencher completamente o seu cartao

de colheita com os 4 vegetais diferentes é o vencedor do

jogo.
REGRAS DO JOGO NO NIVEL EXPERT

As regras do jogo no nivel G s50 identicas as regras

do jogo no nivel ¢ , exceto que depois de moveres

as tuas pegas podes descobrir um animal escondido num

buraco vazio no chao:

® Se descobrires um rato, tens de deixar um dos teus
legumes voltado para cima sobre o rato. Este legume esta
agora de volta ao jogo para todos os jogadores.

e Se descobrires uma toupeira, podes pegar num dos
legumes do cartao de colheita do teu adversério e

coloca-lo voltado para cima no espaco em cima da toupeira.

REGRAS DO JOGO

Exemplo: O coslho branco salta para uma folha mével e desliza-a, juntamente com uma pega
com uma folha vazia em direcao ao buraco no chao. Descobre uma cebola. Como o coelho
branco nao tem uma cebola no seu cartio de colheita, o coelho retira o lequme e coloca-o

\ _sobre o seu cartdo de colheita.

Exemplo: O coelho branco salta para uma folha mével e desliza-a, juntamente com uma pega

de folha vazia e uma peca de folha onde esta o coelho castanho, em diregao ao buraco no

chao. Descobre um rata. O coelho tem de tirar um dos seus legumes do cartdo de colheita e
deixa-lo voltado para cima no espage em cima do rato. j




SPELREGLER

Grabbit! Vinn spelet genom att hjédlpa din kanin att samla alla
fyra (4) olika gronsaker.

Innehall och férberedelser

* Placera spelplanen ® pé bordet.

* Fréer: Blanda de 16 grénsakspolletterna ® och placera dem
med bilden nedat i halen pa spelplanen.

¢ Odla blad: Placera de 15 bladbrickorna (© pa spelplanen. Ett
hal kommer att forbli oppet.

* Varje spelare tar en kanin @) och ett samlingskort € och
placerar bada framfér sig.

Grabbit kan spelas pa tva (2) olika svarighetsgrader— ', ;
eller - beroende pé spelarnas erfarenhet och/eller
alder.

Sa har spelar du

Spelet sker i medurs riktning och den yngsta spelaren borjar.

(D Nar det &r din tur ska du hoppa med kaninen till ett ledigt

blad i en rorlig rad (de rader som korsar det 6ppna halet,

antingen vagritt eller lodritt). Dra kaninen tillsammans med

bladen och andra kaniner mot det 6ppna hélet.3Titta i halet i

marken nar du dragit for att se vad du hittat. Om du upptéacker

ett fr6 ska du vanda det med bilden uppat innan du vidtar en

av foljande atgéarder:

® Om du upptéacker en grénsak som du inte har tidigare ska du
ta den och placera den pa ditt samlingskort.

* Om du upptacker en gronsak som du redan har, eller ett tomt
hal i marken, ska inga atgarder vidtas och spelet fortsatter till
nasta spelare.D=2=0()

Spelets slut
Den spelare som férst fyller hela sitt samlingskort med fyra (4)
olika gronsaker vinner spelet.

SPELREGLER EXPERT

- spelreglerna &r identiska med spelreglerna for
férutom att du efter att du dragit kan upptécka ett
dJUI' som gommer sig i det tomma halet i marken:

® Om du upptécker en ratta maste du lamna en av dina egna
gronsaker med bilden vand uppat pa platsen ovanpa rattan.
Denna gronsak ar nu tillbaka i spelet for alla spelare.

* Om du upptécker en mullvad kan du ta en av din
motstandares grénsaker fran dennes samlingskort och
placera det med bilden vand uppat pa platsen ovanpa
mullvaden.

Exempel: Den vita kaninen hoppar till ett ledigt blad och drar det tillsammans med en tom
bladbricka mot halet i marken. En |6k upptacks. Eftersom den vita kaninen inte har nagon l6k
| pa sitt samlingskort tar kaninen grénsaken och placerar den pa sitt samlingskort.

Exempel: Den vita k

1 hoppar till ett ledigt blad och drar det tillsammans med en
tom bladbricka och en bladbricka med den bruna kaninen pa, mot halet i marken. En ratta
upptacks. Kaninen maste ta en av sina egna gronsaker fran samlingskortet och placera dst

med bilden vBnd uppat ovanpa rattan. )




Auta kaniasi kerddmaan kaikki nelj3 eri vihannesta ja
voittamaan pelin.

Sisilts ja alkuvalmistelut

e Aseta pelilauta ® poydalle.

e |[stuta siemenet: Sekoita 16 vihannesmerkkia @) ja aseta
ne pelilaudan koloihin kuvapuoli alaspain.

e Kasvata lehtia: Aseta 15 lehtilaattaa © pelilaudalle. Yksi
kolo jaa avoimeksi.

e Jokainen pelaaja saa oman kanin @ seké keréilykortin €
ja asettaa ne eteensa.

Grabbit-pelissé on kaksi vaikeustasoa (= ' ja )
joista voidaan valita pelaajien ik&- ja taitotasoon sopiva
vaihtoehto.

Pelin kulku

Nuorin pelaaja aloittaa pelin ja pelivuoro etenee

mydtapaivaan.(® Kun vuorosi tulee, niin auta kaniasi

loikkaamaan tyhjalle lehdelle liikuteltavaan riviin (eli riviin,

joka risteda avointa koloa vaaka- tai pystysuunnassa).

(2 Liu'uta kaniasi seké lehtia ja mahdollisesti muita kaneja

koloa kohti. @ Liu'utettuasi lehtia, kurkista mita kolosta

paljastuu. Jos kolosta paljastuu siemen, kdanna se kuvapuoli

yléspain:

® Jos kolosta paljastuu vihannes, jota sinulle ei vield ole, voit
poimia sen kerailykorttisi paélle.

® Jos kolosta paljastuu sinulla jo oleva vihannes tai jos kolo

on tyhja, vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle ja peli jatkuu
normaalisti. D =@=3)

Pelin paattyminen:
Pelaaja, joka saa kaninsa kanssa kerattyd ensimmaéisena
kerailykorttinsa nelja eri vihannesta voittaa pelin.

PELISAANNOT: EXPERT

GZTD -peliversion saannst ovat samanlaiset kuin

- version, mutta voit paljastaa liu'uttamalla myés kolossa

piilottelevan eldimen:

® Jos kolosta paljastuu rotta, sinun on jatettdva koloon
rotan paalle yksi vihanneksistasi kuvapuoli yléspéin. Tama
vihannes on jilleen mukana pelissa.

® Jos kolosta paljastuu myyr3, saat poimia yhden
vihanneksen kanssapelaajasi kerailykortilta ja asettaa sen
koloon myyran paalle kuvapuoli yléspain.

PELISAANNOT

Esimerkki: Valkoinen kani hyppas lehden paalle ja liu'uttaa sita yhdessa tyhjan lehden kanssa
koloa kohti. Kolosta paljastuu sipuli. Koska valkoisella kanilla ei ennest3an ole sipulia, kani
. poimii sen ja asettaa kerdilykorttinsa palle.

Esimerkki: Valkoinen kani hyppaa likuteltavan lehden paslle ja liu'uttaa sitd kohti koloa
yhdessa tyhjan lehden seka ruskean kanin ja lehden kanssa. Kolosta paljastuu rotta. Kanin
on otettava yksi omista vihanneksistaan kergilykortiltansa ja laitettava se rotan paslle koloon

kuvapuoli ylaspain. j




OAHTIEZ MAIXNIAIOY

Grabbit! BonBrjote To kouvehdki oag va paléPel Ta 4 SiagopeTika
Aaxavikd, yia va kepdioete 1o mayvidi.

Mepieyopeva Kal cTACIHO

* TomoBeTrioTe TO TAPTAS Tou arxvidio &) ato Tpaméd.

® Qutéyte ondpouc: AvakaTEYPTE TIG 16 HAPKEG P Ta Aaxavikd
(B kai rcmoesrﬂcrrs TIG o‘rpapps'vsc TIPOG TA KATW WOTE va PUnv
@aivovTal ol EIKOVES TOUG, OTIG KEVEG BECELG TOU TAUTTAD.

® Meyahwaote tpu)\}u:e TomoBetriote Ta 15 makidia puMwv © oto
TapmAo. Mia ano Tig B£oeig Tou MepIEXEl pApKa, Ba mapapleivel
KEevH.

* Ka@Be naiktng maipvel ané éva kouveldki () kai pia kapta
ouMoyri¢ B) Aaxavikiv Kal Ta TomoBeTel UnmpooTd Tou.

To Grabbit pmopei va TIGIXTEI oe 2 Siagopetika enineda Suokohiag —
JUNIOR R - oUp@WVA HE TNV EUNEIpia Kal/f TNV RAIKia

TWV MAIKTOV.

NMuw¢vanaifete
ZEKIVWVTAG ard ToV VEOTEPO TAIKTT, To Tiaiyvidl e§ehiooeTal pe T
©opd Twv SeikTwv Tou pohoyiol.(D) Katd tn Siépkeia Tou yupou oag,
TO KOUVEAAKI oag priopei va nndnéel mavw o€ kamnolo amd ta adela
mhakidia @UA\oU, O CUYKEKpPIPEVEG BEEIC (auTEG TTou PBpiokovtal
OTIG o€lpEG TTou Sianepvouy, eite opillovTia gite KABETA, TNV KEVN]
Béon). (2 XpnoiuomowwvTag To KouveAdKl, CUPETE TO TIAAKIBIO PE TO
@UANO Tou Bpioketal emAvw Tou Kal onipwETe Ta unoAotina mhakidia
HE @UAa ka1 kouvehdkia (edv unmapyouv) otr oglpa nou PpiokeTat n
Kevr B€on, péxpl va TNV KAAUYETE. (3) MeTd To oUpoIpd oag, KOITagTe
0T véa Kevr] Béon mou agrjoate, yia va deite Ti akpifweg utapyel and
Katw e Eav Bprikate évav onopo, yupiote avanoda tn papkad Tou
(y1a va amokahUYETE TO MEPIEXOUEVO TOU) TIPIV TIPOXWPIOETE OF pia
ano TIG akOAOUBEG EVEPYEIES:
® Eav amokalUpeTe €éva Aayaviko mou Sev EXETE OTnV KAtoxn oag,
TIAPTE TO Kal TOTIOBETIOTE TO OTNV KAPTa CUAAOYIIG 0aG.
® Edav amokaAUarte éva Aaxaviko 1mou rjdn £XETe TNV KATOXT 04G T
n 6£on oto £édapog eival adeia, Sev mpoxwpdre og kapia evépyeia
Kai o maixviét ouveyiletal e Tov endpevo naiktn. D) =2)=G)

H olokArjpworn Tou mayvidiov
O npwtog naiktng mou Ba KartopBwoel va CULTIANPWOEL TNV KApTa
ouloyn¢ Tou pe Ta 4 SiapopeTika Aayavikd, gival Kai o VIKNTIG Tou

mawvidiou.
OAHTIEL MAIXNIAIOY EXPERT

O1 kavoveg naixwélou yla 3\Vell aKpIch ot ibiol pe To

mmaiyvibt yia ¢ 1, pe TN Srapopd OTI HETA TO CUPOIHO UMOpPE(

va anom)\uq.lsrz éva (wakl Tou KpuBEml oTo Eﬁatpoq.

® Edv amokahOYeTe éva TIOVTIKAKL, TIPETIEL VA APFOETE £va Ao Ta
Aaxavikd oag (Je T pdpka Tou OTpappévn Pog Ta Mavw), oTn
BEon pe To MovTIKAKL. To OUYKEKPIPEVO Aayaviko eival TTAéov Tiow
oTo naiyvidi, SiaBéoipo yia 6Aoug Toug TaIKTEC.

® Edav amokaAUeTe Evav TUPAOTIOVTIKA, TIAIPVETE £va anod ta
Aayavikd ou avijkel atn oUAAOYI KAmolou amd Toug avTimaioug
oag Kai To TomoBeTeite (Y Tn pdpka Tou oTpappévn mpog 1d
TIAvw), oTr B£am e TOV TUQAOTIOVTIKA.

Napadewypa: To aonpo kovvehaks Tmbas emdvw oe éva abeio mhakibio puikou. To olpea katad prikog

g celpac mou Ppioketal n kevr) B£on, onpuwyvovTtag Ta umohomra mAakidia pe @okha - £iTe auta givar

abeia EiTe Eouv ano MAVLW ToUG Kamolo kouvehdrl — woTe va kahugpBei n kevri Béon oto ébagpog. Me

auTr v evépyela, éva kpeppid anoxahimreTal KaBog To donpo hayoudar: Sev £xa1 o KoToyr Tou
. KAMoIo KpepuDE, maipvel To Aayavikd kai To TonoBeTel ornv kapTta oulhoyrg Tou.

Napadaypa: To aonpo kovvehakr mmbae emavw oe éva abaio mhakibio odlou. To clpel KaTd priKog
¢ cepag mou Ppioketal n xevr} B£on, onpuyvovtag Ta unohoma mhakidia pe pUukha - eite auta

ivan e iTe E4ouUv anmo Mavw TOuG KAMo1o Kouvehar — woTe va kahugBei n kevr Béon oo Ebagoc.
Me autr v evépyein, éva movtxar anokakunteral To padpo kowveAdk IPETE va TIAPEL KATIOWw
Aayavikd ano v kdpTa oukAoyric ToU Kal va To TomoBetoe (LE TN pdpKa Tou aTpappiévn mpog Ta

kndwu], ot BEon JE TO TOVTIKAKL )




4 x SGM 510-E

1 xSGM 510-A 1 x SGM 510-B 1 x SGM 510-C 1 x SGM 510-D

4 x SGM 510-F

4 x SGM 510-G

1 x SGM 510-1

4 x SGM 510-H

1 x SGM 510-K 1 x SGM 510-L 16 x SGM 510-M
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