Spelférberedelser

Lagg spelplanen mitt pa bordet.
Blanda korten noga och lagg dem i en hog, med baksidan uppat, bredvid spelplanen.
Tryck forsiktigt ut alla de runda applemarkerna. Ligg alla markerna i kronan pa
spelplanens appeltrad. Lagg alla byxbaksmarkerna bredvid spelplanen sa lange.

Stick ner spelpjiserna i var sin plastfot. Hunden stiller du pa hundkojan i mitten

av spelplanen.

Yngste deltagaren borjar genom att vilja en av spelpjaserna. Han eller hon stéller
pjasen pa gangbanan utanfor staketet, starta alltid frdn den sten som gatlyktan lyser
pa. Ovriga deltagare gor likadant — flera pjaser far alltsa st4 pa samma sten.

Ett harligt spel for 2-5 busiga deltagare fran 6 ar!

Har ar ett harligt, busigt spel fﬁr"dig och dina vianner!

Det galler att smyga sig in i elaka gubbens tradgard och
palla sa manga applen som maojligt. Men se upp sa att inte
elaka gubben upptacker dig! Skulle du dessutom ha oturen
att vacka gubbens hund, kommer den att jaga dig i trad-
garden. Den som lyckats palla flest applen har vunnit!

Innehall:

1 spelplan

1 tarning (1-3)
6 spelpjaser (5 busungar och en hund)
6 plastfotter

60 runda marker

(med applen resp. upprivna byxbakar)
39 kort (med elaka gubben,
hans hund, kotthen och manen)
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Spelets géang

Gangbanan

Yngsta deltagaren borjar spelet.Varje gang det ar din tur, slar du med térningen
och flyttar din pjas lika manga steg langs gangbanan (1 sten = 1 steg). Du far ga
bade framat och bakat. Det galler att forsoka komma exakt pa nagon av stenarna
framfor de tre ingangarna (gluggen mellan buskarna och staketet, halet med de
avbrutna staketplankorna eller den 6ppna grinden). Sa snart du gar jamt upp med
tédrningen utanfoér en ingang, far du i nasta drag smyga in i tradgarden.

Tradgarden

Sla med tarningen nar du ska smyga in i tradgarden. Flytta din pjés lika manga steg
(1 punkt = 1 steq). Du far sjilv vilja vig. Du far om du vill ga framat i ena draget
och backa i nasta drag.

Daremot far du inte bade backa och gé& framat i samma drag.

Varje gang du stannar pa eller passerar éver en réd punkt, maste du ta upp
ett kort och félja det — se under "Korten”,

Appeltradet

Nar du kommit fram till cirkeln vid dppeltradet (du behover
inte ga jamt upp), slar du ett extra stag med tdrningen i samma
drag. Plocka lika manga dppelmarker som térningen visar.

Lagg appelmarkerna framfor dig med bildsidan uppat.

Dra sedan oversta kortet i hdgen och foij det - se under "Korten”.

Du far sta kvar pa cirkeln vid dppeltriadet sa ldnge du vill och vagar. | varje drag
slar du med tarningen och tar lika manga dppelmarker. Avsiuta varje drag med att
ta ett nytt kort. Du far avbryta samlandet nar som helst och aldrig samla fler &n
max 12 marker at gangen. Har du 10 dppelmarker och slar en 3:a, far du alltsa bara
ta upp 2 marker (= 12 applen). Sen maste du ge dig ivig i nasta drag.

Pa tillbakavagen slar du och flyttar som vanligt. Ta upp ett kort varje gang du
passerar eller hamnar pa en rod cirkel. Sa snart du kommit ut pa gangbanan, far du
genast vanda pa dina appelmarker sa att bildsidan kommer nerat. Dessa applen kan
du inte bli av med igen, de ar dina for gott. | ditt nasta drag far du forscka ta dig in
i tradgarden igen.Men du far inte ta samma ingang som du just kommit ut ifran.

Vem vinner?

Spelarna fortsatter tills alla appelmarker tagits fran tradet och samtliga deltagare
kommit ut ur tradgarden. Den som da har flest appelmarker har vunnit. Ovrlga
kommer tvaa, trea osv beroende pa hur méanga applen man lyckats palla.
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Korten

Varje gang du passerar Over eller stannar pa en réd punkt i tradgarden, tar du upp
oversta kortet ur hogen. Du maste ocksa ta upp ett kort varje gang du tar
appelmarker framme vid tradet. Nar du tagit ett kort och foljt det, ska kortet
laggas for sig i en kasthog. Skulle hégen med kort ta slut, vander man péa Kasthogen,
blandar den och fortsatter dra kort fran den.

Sa hir fungerar korten:

Manen: Ingenting hander. Det ar bara méanen som ser dig.

Kéttben: Du hittar ett av hundens kottben i tradgarden. Bra, spara
kortet framfor dig tills vidare. Skulle hunden hora dig, kastar du kortet
med benet, sa blir det ingen jakt. Har du redan ett kort med kottben, far
- du inte spara flera, utan lagger kortet direkt i kasthogen.

Elaka gubben: Vilken otur! Gubben har upptickt dig. Har du
appelmarker framfér dig med bildsidan uppat, ska du genast slad med
tarningen. Du far behalla lika manga som tarningen visar (1agg dessa
appelmarker vid sidan om dig med bildsidan nerat). (“)vriga applen tar
gubben hand om och lagger tillbaka vid tradet. Sen blir du utkastad ur
tradgarden: Spelaren till htger om dig tar din spelpjas och stéller den pa nagon av
stenarna ute pa gangbanan.

| ditt nasta drag far du som vanligt forsoka ta dig in i tradgarden igen. Men du far
inte anvanda samma ingang som du just kommit ut ifran.

s Hunden: Hjilp! Hunden hér dig och jakten startar direkt! Hunden spelas
alltid av spelaren-till hoger, som slar med tarningen och flyttar hundens
spelpjas (forsta steget blir fran kojan till den bruna punkten). Sedan slar
du och flyttar din spelpjds ut ur tridgarden, osv tills hunden hinner ikapp
dig eller du lyckas hinna ut pa gangbanan. Ovriga deltagare far vinta pa sin
tur, medan jakten pagar. OBS! Har du ett kort med kottben, slipper du jakten. Bara
kasta kortet i kasthogen, sa stannar hunden kvar vid kojan.

Hinner du ut ur tradgarden, gar hunden bara tillbaka till kojan.och turen
dvergar till nasta spelare. Hann du plocka dppelmarker, far du behalla dem (vand
markerna). Nar det ater blir din tur, gar du som vanligt for att leta upp en ny
ingang in i tradgarden.




Hinner hunden ikapp dig, tappar du forst alla de dpplen du bar pa (alla
dppelmarker du har liggande framfor dig med bildsidan uppat utgar ur spelet).
Lagg undan de forlorade appelmarkerna. Sedan blir du utkastad ur tradgarden:
Spelaren till hoger om .dig tar din spelpjas och stéller den pa nagon av
stenarna ute pa gangbanan. Dessutom méste du ta en byxbaks-
marker. | ditt nista drag far du som vanligt forsoka ta dig in i
tradgarden igen. Men du far inte anvanda samma ingang som du just
kommit ut ifran.
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Viktig regel! Du far ha hogst tva byxbaksmarker - far du en tredje ar du ute ur
spelet och far linka hem f6r omplastring. Ovriga spelare far fortsitta spelet tills
adppelmarkerna tar slut.

Vill ni spela pa kortare tid?

Sortera bort nagra gubbe- och hund-kort ur hogen. Lagg aven till dessa extra-
regler:

- Begransa jakten mellan hund och spelare till tio drag. Sedan tréttnar hunden och
spelaren far i nasta drag ta sig vidare i tradgarden som vanligt.

- Aven om hunden hinner i kapp en spelare, far spelaren behalla halften av de
applen han eller hon bér pa. Ar antalet dppelmarker ojamt, far man avrunda uppat.
De borttappade dpplena utgar helt ur spelet.
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