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Régle du jeu 4-10ans ﬁﬁ}zauoueurs
Al

4 lapins et 4 renards reliés par un lien, 1tuile « Pique-nique », 16 tuiles
« Destination » (4 tuiles « Jardin fleuri », 4 tuiles « Montagne », 4 tuiles « Forét »,
4 tuiles « Campagne »), 1roue, 27 jetons « Nourriture » (8 pommes, 8 pastéques,
8 carottes et 3 ananas).

Chague équipe, constituée d'un lapin et d'un renard relié par un fil,
va se promener sur les différentes tuiles en quéte d'un maximum de nourriture
pour le pique-nique !

faire la plus grande ligne de nourriture.

- Placez la tuile pique-nique au centre de la table et répartissez aléatoirement
toutes les tuiles « Destination » autour, la face ananas des tuiles doit étre ca-
chée.

- Placez les jetons pommes, pasteques et carottes de facon aléatoire sur les
tuiles « Destination » : 2 jetons sur les 8 tuiles les plus éloignées et 1jeton sur
les autres.

- Placez laroue sur la table accessible de tous et posez les 3 jetons ananas a coté.

Chaque joueur choisit un couple lapin-renard d'une couleur et le pose sur la tuile
« Pique-nigue ».

Le plus jeune joueur commence,
puis on joue dans le sens des ai-

g < guilles d'une montre. A son tour
& S @ |4 de jeu,.le joueU( to.urne la roue.
: =9/ e Les aiquilles indiguent deux
@ . @ @ destinations, en haut une desti-
*@’,, 357 nation pour le lapin, en bas une

*. & . destination pour le renard.

Le joueur peut alors déplacer 1 de ses 2 animaux vers la tuile « Destination »
indiquée si la longueur du fil le permet.

- Lorsgu’un animal arrive sur une tuile avec1ou 2 jetons
« nourriture », le joueur prend le jeton de son choix.

-Lorsqu'un animal arrive sur une tuile sans jeton
«nourriture », le joueur retourne la tuile. S'il découvre
un ananas sur l'autre face, il récupére un jeton ananas,
sinon rien ne se passe. Les tuiles retournées restent
sur cette nouvelle face.

- Lorsgu'un animal arrive sur une tuile avec un ananas
visible, rien ne se passe. Celui-ci a déja été récupéré
par un autre joueur.




Attention ! Il est interdit
de croiser le fil qui lie ses
animaux avec le fil d'un autre
joueur.

NB 1: On ne peut pas étre plusieurs sur la méme tuile, a I'exception de la tuile
Pigue-nique.

NB 2 : Il se peut gu'a son tour de jeu, on ne puisse déplacer aucun de ses ani-
maux, soit parce qu'on est bloqué par les liens des autres joueurs, soit parce
que les tuiles de destination accessibles sont déja occupées. A ce moment-13, on
passe son tour.

Une fois son tour terminé, la main passe au joueur suivant.

La partie s'arréte dés que les 3 ananas ont été gagnés. Tous les joueurs alignent
leurs jetons « nourriture » (pommes, carottes, pastéques et ananas), celui qui
fait la plus grande ligne gagne la partie.
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Dans la variante avancée, seul le lapin peut récupérer les jetons « carotte » et
seul le renard peut récupérer les jetons « pasteque ». Les jetons pommes (et
ananas) peuvent étre récupérés par les 2 animaux.

Un jeu de Johan Benvenuto et Kévin Jost

m Game rules [ ex

Al

The rabbits and foxes are organising a big picnic: they've found the place, but not
the food. They've decided to look for it in teams, and tie themselves together so
they don't get lost. Which team will bring back the most fruit and vegetables?

Contents: 4 rabbits and 4 foxes tied together in pairs, 1“Picnic" tile, 16 “Destination”
tiles (4 “Flower Garden" tiles, 4 “Mountain” tiles, 4 “Forest" tiles, 4 "Countryside"
tiles), 1 wheel, 27 “Food” counters (8 apples, 8 watermelons, 8 carrots and 3
pineapples).

Concept: Each tied-together team of one rabbit and one fox moves from tile to tile,
gathering as much food as they can find for the picnic!

Aim of the game: to make the longest line of food.

Getting the game ready:

- Place the “Picnic” tile in the middle of the table, and spread all the “Destination”
tiles randomly around it with the pineapple side facing down.

- Place the apple, watermelon and carrot counters randomly on the “Destination”
tiles: put 2 counters on the 8 tiles that are furthest from the picnic, and 1 on all the
others.

- Place the wheel on the table so that everyone can reach it, and set the 3 pineapple
counters to one side.

Each player chooses a pair of animals in a different colour and puts them on the
“Picnic" tile.




Playing the game:

The youngest player starts, then
play continues in a clockwise di-
rection. When it is their turn, the
player spins the wheel. The hands

Q.;,; 4 point to two destinations: the top
@ o @ gﬁ ‘ ‘ one is for the rabbit, and the bot-
= -

tom one for the fox.

If the string tying them together is long enough to do so, the player can then move 1
of their 2 animals to the “Destination” tile shown.

- When an animal lands on a tile with 1or 2 “Food" counters
on it, the player takes the counter of their choice.

-When an animal lands on a tile with no “Food”
counters on it, the player turns over the tile.
If they find a pineapple on the other side of the tile, they
take a pineapple counter: if they don't, nothing happens.
They leave the tile turned over.

-When an animal lands on a tile showing a pineapple,
nothing happens. This is because another player has

already collected it.

In this example, the rab-
bit must go to a “Flower
Garden" tile, or the fox
to a “Countryside” tile.

Careful! The string between
your animals must not cross over
the string belonging to another oK
player’s pair.

Note 1: Only 1animal can be on a tile at any given time, except for the “Picnic” tile.

Note 2: A player might not be able to go on their turn for two reasons: there might be
strings between other players' pairs blocking their way, or the Destination tiles they
could go to are already occupied. In either of these cases, the player cannot move
and their turn is over.

Once their turn is over, the game moves on to the next player.

End of the game:
The game ends when all 3 pineapples have been won.

All the players line up their “Food" counters (apples, carrots, watermelons and pi-
neapples) and the player with the longest line wins.
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Advanced version:

In the advanced version, only the rabbit can collect carrots, and only the fox can col-
lect watermelons. Both animals can collect apples (and pineapples).

A game by Johan Benvenuto and Kévin Jost



m Spielregeln | € gﬁ:.

Hasen und Fiichse veranstalten ein grofes Picknick. Der Ort steht bereits fest,
jetzt muss allerdings noch das Essen zusammengesucht werden. Fiir diese
Aufgabe sind die Hasen und die Fiichse ein Team. Um sich unterwegs nicht zu
verlieren, verbinden sie sich mit einer Schnur. Welches Team wird am meisten
Obst und Gemiise einsammeln?

Inhalt: 4 Hasen und 4 Flichse (verbunden durch eine Schnur), 1 Picknickplattchen,
16 Zielortplattchen (4 x Blumen, 4 x Berge, 4 x Wald, 4 x Landschaft), 1 Glicksrad,
27 Essenschips (8 Apfel, 8 Wassermelonen, 8 Karotten und 3 Ananas).
Spielprinzip: Jedes Hase-Fuchs-Team geht auf den verschiedenen Plattchen spazie-
ren und versucht, moglichst viel Essen fiir das Picknick zu sammeln!

Ziel des Spiels: Am meisten Essen sammeln.

Spielvorbereitung:

- Das Picknickplattchen wird in die Mitte des Tisches gelegt und die Zielortplattchen
werden beliebig darum herum gelegt, wobei die Ananasseite der Plattchen nicht
sichtbar ist.

- Die Apfel-, Wassermelonen- und Karottenchips werden beliebig auf den Plattchen
verteilt. 2 Chips auf den 8 am weitesten entfernten Plattchen und 1 Chip auf den
anderen.

- Das Glicksrad wird so auf den Tisch gelegt, dass es fir alle gut erreichbar ist, und
die 3 Ananaschips werden danebengelegt.

Jeder Spieler wahlt ein Hase-Fuchs-Team einer bestimmten Farbe und stellt die Figu-
ren auf das Picknickplattchen.

Spielablauf:

Der jlngste Spieler beginnt, da-
nach wird im Uhrzeigersinn ges-
pielt. Wer an der Reihe ist, dreht
das Glicksrad. Die Zeiger geben
zwei Zielorte an, oben einen Zie-
lort fir den Hasen und unten
einen Zielort flr den Fuchs.

Der Spieler kann 1 seiner 2 Tiere auf das angegebene Zielortpldttchen bewegen,
wenn die Lange der Schnur dies zuldsst.

- Wenn ein Tier auf einem Plattchen mit 1 oder 2 Essen-
schips ankommt, kann der Spieler sich dort einen Chip
nehmen.

-Wenn ein Tier auf einem Plattchen ohne Essenschip
landet, dreht der Spieler das Plattchen um. Befindet
sich auf der anderen Seite eine Ananas, erhdlt er einen
Ananaschip, ansonsten passiert nichts. Die umgedreh-
ten Plattchen bleiben umgedreht mit dieser neuen Seite
nach oben.

- Landet ein Tier auf einem Plattchen mit einer sichtbaren
Ananas, passiert nichts. Diese wurde bereits von einem
anderen Spieler genommen.

Beispiel: Der Hase
muss auf eine Blumen-
gartenkarte gehen
oder der Fuchs auf eine
Landkarte.



Achtung! Die Schnur der eige-
nen Tiere darf nicht die Schnur
eines anderen Spielers Uber-
kreuzen.

Hinweis 1: Es konnen nicht mehrere Tiere auf demselben Plattchen stehen, mit
Ausnahme des Picknickplattchens.

Hinweis 2: Es kann vorkommen, dass man bei einem Spielzug seine Tiere nicht bewe-
gen kann, entweder, weil man durch die Schniire der anderen Spieler blockiert ist,
oder weil die zuganglichen Zielortplattchen bereits besetzt sind. In diesem Fall setzt
man eine Runde aus.

Danach ist der nachste Spieler an der Reihe.

Spielende:

Das Spiel ist beendet, wenn die 3 Ananas genommen wurden. Alle Spieler legen ihre
Essenschips (Apfel, Karotten, Wassermelonen und Ananas) nebeneinander und der
Spieler mit der Iangsten Reihe gewinnt.
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Variante fiir Fortgeschrittene:

Nur der Hase kann die Karottenchips aufsammeln und nur der Fuchs die Wasserme-
lonenchips. Die Apfel- (und Ananas-) Chips kdnnen von beiden Tieren aufgesammelt
werden.

Ein Spiel von Johan Benvenuto und Kévin Jost

Reglas del juego 4 -10 afios

2 -4 jugadores
AT

4 conejos y 4 zorros conectados por un hilo, 1 casilla «Picnicy, 16 casillas
«Destinoy (4 casillas «Jardiny, 4 casillas «Montafiay, 4 casillas «Bosque» y 4 casillas
«Campoy), 1rueda y 27 fichas «Comida» (8 manzanas, 8 sandias, 8 zanahorias y 3
pifias).
cada equipo, formado por un conejo y un zorro conectados por
un hilo, se pasea por las diferentes casillas en busca de la mayor cantidad de comida
para el picnic.

formar la linea mas larga de comida.

- La casilla «Picnicy se coloca en el centro de la mesa y todas las casillas «Destino» se
reparten de forma aleatoria a su alrededor. La cara con la pifia de las casillas debe
estar boca abajo.

- Las fichas de manzanas, sandias y zanahorias se colocan de forma aleatoria encima
de las casillas «Destino»: 2 fichas en las 8 casillas mds alejadas y 1 ficha en el resto.

- Larueda se coloca en la mesa al alcance de todos los jugadores con las 3 fichas de
pifia al lado.

Cada jugador elige una pareja conejo-zorro de un color y la coloca encima de la casilla
«Picnicy.



Empieza el jugador mds joven.
Luego, se juega en el sentido de
las agujas del reloj. Llegado su
turno, el jugador gira la rueda. Las
agujas indican dos destinos: arriba
un destino para el conejo y abajo
un destino para el zorro.

El jugador puede mover uno de sus dos animales hacia la casilla «Destino» indicada
si la longitud del hilo lo permite.

- Cuando un animal llega a una casilla con 10 2 fichas «Co-
miday, el jugador coge la ficha que quiera.

- Cuando un animal llega a una casilla sin ficha «Comiday,
el jugador da la vuelta a la casilla. Si hay una pifia en la
otra cara, se lleva una ficha de pifia; si no, no pasa nada.
Se dejan las casillas vueltas por esa nueva cara.

- Cuando un animal llega a una casilla con una pifia al des-
cubierto, no pasa nada. Ya se la ha llevado otro jugador.

iAtencion! Un jugador no
puede cruzar el hilo que conec-
ta sus animales con el hilo de oK
otro jugador.

Nota 1: no puede haber varios jugadores en la misma casilla, salvo la casilla «Picnic».

Nota 2: puede que, cuando sea su turno, un jugador no pueda mover ninguno de
sus animales, bien porque esta bloqueado por los hilos de los demés jugadores, bien
porque las casillas de destino a su alcance estdn ya ocupadas. En ese momento, el
jugador pierde su turno.

Una vez terminado su turno, le toca al siguiente jugador.

La partida termina cuando se hayan ganado las 3 pifias. Todos los jugadores alinean
sus fichas «Comida» (manzanas, zanahorias, sandias y pifias). El jugador que forme
la linea mds larga gana la partida.
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En la variante avanzada, solo el conejo puede llevarse las fichas de zanahoria y solo
el zorro puede llevarse las fichas de sandia. Ambos animales pueden llevarse las
fichas de manzana (y pifia).

Un juego de Johan Benvenuto y Kévin Jost



Regolamento del gioco 4-10 anni

2 - 4 giocatori
Ar

4 conigli e 4 volpi uniti da un laccio, 1 carta "Pic-nic", 16 carte "De-
stinazione" (4 carte "Giardino fiorito", 4 carte "Montagna", 4 carte "Foresta", 4
carte "Campagna"), 1 ruota, 27 gettoni "Cibo" (8 mele, 8 angurie, 8 carote e 3
ananas).
Ogni squadra, costituita da un coniglio e da una volpe uniti
da un laccio, cammina su diverse carte alla ricerca della maggior quantita di cibo
possibile per il pic-nic!

creare la fila di cibo piu lunga.

- Posizionare la carta "Pic-nic" al centro del tavolo e distribuire in modo casuale
tutte le carte "Destinazione" tutt'intorno; il lato "ananas" delle carte deve es-
sere nascosto.

- Posizionare i gettoni mele, angurie e carote in modo casuale sulle carte "Desti-
nazione": 2 gettoni sulle 8 carte pit lontane e 1 gettone sulle altre.

- Posizionare la ruota sul tavolo in modo che sia accessibile a tutti e riporre i 3
gettoni ananas a lato.

Ciascun giocatore sceglie una coppia coniglio-volpe di un colore e la posa sulla

carta "Pic-nic".

Comincia il giocatore piu giovane,
si gioca poi in senso orario. Al mo-
mento del suo turno, il giocatore
gira la ruota. Le lancette indicano
due destinazioni, in alto una des-
‘ ‘ tinazione per il coniglio, in basso
una destinazione per la volpe.

Il giocatore pud quindi spostare 1 dei suoi 2 animali verso la carta "Destinazione"
indicata se la lunghezza del filo lo permette.

- Quando un animale arriva su una carta con 10 2 gettoni
"Cibo", il giocatore prende un gettone a scelta.

- Quando un animale arriva su una carta senza gettone
"Cibo", il giocatore scopre la carta. Se scopre un ananas
sull'altro lato, recupera un gettone ananas, altrimenti
non succede nulla. Le carte girate restano con il nuovo
lato visibile.

- Quando un animale arriva su una carta con un ananas
visibile, non succede nulla. Quest'ultimo & gia stato recu-
perato da un altro giocatore.




Attenzione! E vietato incrociare
il filo che lega i propri animali
con il filo di un altro giocatore.

NB 1: Non ¢ possibile avere piu giocatori su una stessa carta, a eccezione della carta
"Pic-nic".

NB 2: Puo capitare che, al proprio turno di gioco, non sia possibile spostare nessuno
dei propri animali, perché si & bloccati dai lacci degli altri giocatori o perché le carte di
destinazione accessibili sono gia occupate. A quel punto, si passa la mano.

Una volta terminato il turno, la mano passa al giocatore seqguente.

La partita termina quando sono stati recuperatii 3 ananas.

Tutti i giocatori allineano i propri gettoni "Cibo" (mele, carote, angurie e ananas): chi
ha creato la fila pit lunga vince la partita.
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Nella variante avanzata, solo il coniglio pud recuperare i gettoni "Carote" e solo la
volpe pud recuperare i gettoni "Angurie". | gettoni Mele (e Ananas) possono essere
recuperati da entrambi gli animali.

Un gioco di Johan Benvenuto e Kévin Jost

Regras do jogo Dos4aos10anos 2-4iogador

4 coelhos e 4 raposas unidos por um fio, 1 peca "piguenique", 16
pecas "destino" (4 pegas "jardim florido", 4 pecas "montanha", 4 pecas "flo-
resta" e 4 pegas "campo"), 1roda, 27 fichas "comida" (8 magds, 8 melancias, 8
cenouras e 3 ananases).

cada equipa, composta por um coelho e uma raposa unidos
por um fio, passeia pelas diferentes pecas em busca do méximo de comida pos-
sivel para o piquenigue!

fazer a maior linha de comida.

- Cologuem a peca "piguenique" no centro da mesa e distribuam aleatoriamente
todas as pecas "destino" a sua volta, com o lado "anands" das pecas virado
para baixo.

- Cologuem as fichas "maca", "melancia" e "cenoura" aleatoriamente nas pecas
"destino": 2 fichas nas 8 pecas mais afastadas e 1ficha nas outras.

- Cologuem a roda na mesa de forma a poder ser acedida por todos e as 3 fichas
"ananases" ao lado.

Cada jogador escolhe um par de raposa/coelho de uma cor e coloca-o na peca
"piquenique".



Comecga o jogador mais novo e
depois joga-se no sentido dos pon-
teiros do relégio. Quando for a sua
vez, o jogador gira a roda. Os pon-
teiros indicam dois destinos: o des-
tino do coelho em cima e o destino
da raposa em baixo.

O jogador pode entdo deslocar 1dos seus 2 animais para a peca "destino" indicada se
o comprimento do fio o permitir.

- Quando um animal calha numa peca com 1 ou 2 fichas
"comida", o jogador escolhe a ficha que quiser.

- Quando um animal calha numa peca sem ficha "comida",
o0 jogador vira a peca. Se descobrir um ananas do outro
lado, recebe uma ficha "anands"; caso contrario, ndo
acontece nada. As pecas viradas permanecem deste
lado.

- Quando um animal calha numa pega com um anands visi-
vel, ndo acontece nada. Este ja foi recuperado por outro
jogador.

Atencdo! E proibido cruzar o fio
gue une 0S seus animais com o
fio de outro jogador.

Nota 1: ndo podem estar varios jogadores na mesma peca, exceto na peca "pique-
nique".

Nota 2: é possivel que um jogador ndo consiga deslocar nenhum dos seus animais,
quer porgue estd blogueado pelos fios dos outros jogadores, quer porque as pecgas
"destino" acessiveis j& estdo ocupadas. A vez passa entdo para o jogador sequinte.

Quando o jogador terminar de jogar, a vez passa para o jogador seguinte.

O jogo termina quando os jogadores ganharem os 3 ananases. Todos os jogadores
alinham as suas fichas "comida" (macds, cenouras, melancias e ananases) e quem
tiver feito a maior linha ganha o jogo.

@ cwwTvLy

O P voccay

Na variante avancada, apenas o coelho pode recuperar as fichas "cenoura" e apenas
araposa pode recuperar as fichas "melancia". As fichas "maca" (e "ananas") podem
ser recuperadas pelos 2 animais.

Um jogo de Johan Benvenuto e Kévin Jost



Spelregels 4-10 jaar 2 - 4 speler

4 konijnen en 4 vossen die met een draad met elkaar verbonden zijn, 1
Picknickkaart, 16 Bestemmingskaarten (4 Bloementuinkaarten, 4 Bergkaarten,
4 Boskaarten, 4 Plattelandskaarten), 1 rad, 27 fiches met groente en fruit (8
appels, 8 watermeloenen, 8 wortels en 3 ananassen).

Elk team bestaat uit een konijn en een vos die met elkaar verbon-

den zijn via een draad. Ze verplaatsen zich over de verschillende kaarten om
zoveel mogelijk eten voor de picknick te verzamelen!

de langste lijn met eten maken.

- Zet de Picknickkaart in het midden van de tafel en leg in willekeurige volgorde
alle Bestemmingskaarten eromheen. De kant van de kaarten waar een ananas
op staat, mag niet zichtbaar zijn.

- Leg de fiches met de appels, watermeloenen en wortels in willekeurige vol-
gorde op de Bestemmingskaarten: 2 fiches op de 8 meest verwijderde kaarten
en1fiche op de andere kaarten.

- Zet het rad op tafel zodat iedereen erbij kan en leg de 3 ananasfiches ernaast.

ledere speler kiest een team van een konijn en een vos van een bepaalde kleur
en legt dit team op de Picknickkaart.

De jongste speler begint en ver-
volgens wordt met de klok mee
gespeeld. De speler die aan de
beurt is, draait aan het rad. De
wijzers geven twee be stemmin-
gen weer: aan de bovenkant een
bestemming voor het konijn en
aan de onderkant een bestem-
ming voor de vos.

De speler kan dan 1 van zijn 2 dieren verplaatsen naar de Bestemmingskaart op
voorwaarde dat de draad lang genoeg is.

- Als een dier op een kaart komt waar 1 of 2 fiches met
groente of fruit liggen, pakt de speler de fiche van zijn
keuze.

- Alseendier op een kaart komt zonder fiches met groente
of fruit, draait de speler de kaart om. Als hij ziet dat er
een ananas op de omgedraaide kaart staat, pakt hij een
ananasfiche. Als er geen ananas op staat, gebeurt er
niets. De omgedraaide kaarten blijven zo liggen.

- Als een dier op een kaart komt met een zichtbare ana-
nas, gebeurt er niets. Deze werd al door een andere
speler gepakt.




Let op! De draad die de dieren
met elkaar verbindt, mag niet
gekruist worden met de draad OK
van een andere speler.

NB 1: Er mogen geen meerdere dieren op dezelfde kaart staan, behalve op de Pick-
nickkaart.

NB 2: Het kan gebeuren dat de speler die aan de beurt is, geen enkel dier kan
verplaatsen, omdat hij geblokkeerd is door de draden van andere spelers of omdat
de bestemmingskaarten al bezet zijn. In dat geval gaat de beurt naar de volgende
speler.

Als één speler gespeeld heeft, is de volgende speler aan de beurt.

Het spel is afgelopen zodra er 3 ananassen gewonnen zijn. Alle spelers leggen hun
fiches met groente en fruit op een rij (appels, wortels, meloenen en ananassen). De-
gene met de langste rij heeft gewonnen.
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In de spelvariant voor gevorderde spelers mag het konijn alleen fiches met Wortels
en de vos alleen fiches met Watermeloenen verzamelen. De fiches met appels (en
ananassen) kunnen verzameld worden door beide dieren.

Een spel van Johan Benvenuto en Kévin Jost

Spelregler

4ti||10 ar 2-4spelare

4 kaniner och 4 ravar ihopbundna med en trad, 1 picknickbricka, 16
resmalsbrickor (4 blomstertrddgard-brickor, 4 bergsbrickor, 4 skogsbrickor och
4 pa landet-brickor), 1 hjul, 27 matmarken (8 dpplen, 8 vattenmeloner, 8 morot-
ter och 3 ananaser).

Varje lag, som bestar av en kanin och en rdv ihopbundna
med en trad, ger sig ut pa en promenad bland de olika brickorna i jakten pa mat
att ta med sig till picknicken!

fa den langsta raden med mat.

- L&gg picknickbrickan mitt pd bordet och sprid ut alla brickor med resmal
slumpmassigt runt omkring den. Den sida av brickorna som har en ananas ska
ligga nedat.

- Ldgg markena med applen, vattenmeloner och mordétter slumpvis bredvid bric-
korna med resmal: 2 mérken pa de 8 brickorna som ligger l&ngst bort och 1
mérke pa de dvriga brickorna.

- L&gg hjulet pa bordet sa att alla kan komma at det och ldgg de 3 ananasmar-
kena bredvid det.

Varje spelare véljer ett lag med kanin-rév i en viss farg och Idgger dem pa pick-
nickbrickan.



Den yngsta spelaren bérjar och
sedan gar spelturen medsols. N&r
det ar en spelares tur snurrar hen
pa hjulet. Pilarna visar tva resmal,
hogst upp ett resmal fér kaninen
och ladngst ned ett resmal for
raven.

Spelaren kan da vélja att flytta det ena av sina tva djur till den angivna resmalsbric-
kan, om sndret &r tillrackligt langt.

- N&r ett djur kommer fram till en bricka med ett eller tva
matmarken plockar spelaren upp ett valfritt marke.

- N&r ett djur kommer fram till en bricka utan matmarke
vander spelaren upp brickan. Om det &r en ananas pa
den andra sidan plockar hen upp ett ananasmarke. An-
nars hander det ingenting. De uppvdnda brickorna ska
ligga kvar med den nya sidan uppat.

- Nar ett djur kommer fram till en bricka med en synlig

ananas hander det ingenting, fér den har redan plockats
upp av en annan spelare.

Obs! Det ar férbjudet att korsa
snéret som binder ihop djuren
med en annan spelares snore.

Obs! 1: Flera spelare kan inte sta pa samma bricka, férutom pa picknickbrickan.

Obs! 2: Det kan hinda att en spelare nar det &r hens tur inte kan flytta ndgot av
sina djur, antingen fér att andra spelares tradar &r i vdagen eller for att de tillgédngliga
resmalsbrickorna redan ar upptagna. | sa fall maste spelaren sta éver sin tur.

N&r en spelare &r fardig gar turen vidare till ndsta spelare.

Omgangen avslutas sa fort en spelare har vunnit tre ananaser.

Alla spelare radar upp sina matmarken (dpplen, morétter, vattenmeloner och anana-
ser), och den som har den ldngsta raden vinner omgangen.
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| den avancerade varianten &r det bara kaninen som far samla in morétter och bara
raven som far samla in vattenmeloner. Mérkena for &pplen (och ananaser) far samlas
in av bada djuren.

Ett spel av Johan Benvenuto och Kevin Jost



Kaninerne og ravene planlagger den store skovtur. Stedet er fundet, men
de skal stadig finde alt det, der skal spises. Til det formal skal kaninerne og
ravene arbejde som hold, og de beslutter, at de skal bindes sammen med en
snor, sa de ikke bliver vak fra hinanden. Hvilket hold finder de fleste frugter
og grgntsager?

Indhold: 4 kaniner og 4 reve bundet sammen med en snor, 1felt med "Skovtur"”,
16 felter med "Destinationer” (4 brikker med "Blomsterhave”, 4 brikker med
"Bjerg”, 4 brikker med "Skov", 4 brikker med "Pa landet"), 1 drejeskive, 27 brik-
ker med "Mad" (8 abler, 8 vandmeloner, 8 gulergdder og 3 ananas).

Spillets princip: Hvert hold, som bestar af en kanin og en rav, er bundet sam-
men med en snor og gar pa tur igennem de forskellige felter for at spge efter sa
meget mad som muligt til skovturen!

Spillets formal: Finde mest mad.

Forberedelse af spillet:

- Anbring brikken "Skovtur” midt pa bordet, og fordel alle brikkerne med "Des-
tination” rundt om, brikkerne med ananas skal ligge med billedsiden nedad.

- Anbring brikkerne med abler, vandmeloner og gqulergdder tilfeeldigt pa
"Destination”-felterne: 2 brikker pa de 8 felter laengst vaek og 1brik pa de andre.

- Saet drejeskiven pa bordet, sa alle kan na den, og laeg de 3 brikker med ananas
ved siden af.

Hver spiller vaelger en farve pa kanin-raev parret, og anbringer det pa brikken
"Skovtur".

Spilleregler:

Den yngste spiller starter, og man
spiller i urets retning. Nar det er
en spillers tur, skal han/hun dreje
hjulet: Pilene angiver to destina-
tioner, den gverste er til kaninen
og den nederste til raeven.

Spilleren kan derefter flytte 1 af sine 2 dyr hen til den angivne "Destination”, hvis
snoren er lang nok.

-Na&r et dyr lander pa et felt med 1 eller 2 brikker med
"Mad", kan spilleren tage en brik efter eget valg.

- Hvis et dyr kommer til et felt med en brik uden "Mad",
skal spilleren vende brikken om. Hvis spilleren far en
ananas pa den anden side, tager han/hun en brik med
ananas. | modsat fald sker der ikke noget. De vendte
brikker forbliver pa den nye side.

- Hvis et dyr lander pa en brik med en ananas med billed-
siden opad, sker der ingenting. Brikken er allerede taget
af en anden spiller.




Pas pa! Det er ikke tilladt at
krydse sin snor, som binder de
to dyr sammen, med en anden
spillers snor. OK

NB 1: Man ma ikke vaere flere spillere pd samme brik. Det galder dog ikke for brik-
ken "Skovtur".

NB 2: Man kan ikke flytte sine dyr, hvis spilleren er blokeret af andre spilleres snore,
eller hvis destinationsbrikkerne allerede er optaget. Man bliver simpelthen sprunget
over.

Nar spillerens tur er slut, er det den naeste spillers tur.

Spillet er slut, nar en spiller har vundet de 3 ananas. Alle spillere lzegger alle deres
brikker med "Mad" ved siden af hinanden (abler, gulergdder, vandmeloner og ana-
nas). Den spiller, der har flest madting, har vundet spillet.
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| den avancerede udgave er det kun kaninen, der kan tage brikkerne med "Gulergd-
der” og raeven, der kan tage brikkerne med "Vandmelon". Brikkerne med abler (og
ananas) kan tages af begge dyr.

Et spil designet af Johan Benvenuto og Kévin Jost

MpaBuna urpbi 4-10 net @ 2-4vrpoka

4 3anua u 4 nucel (OHM CBA3aHbl Mexay cobol nonapHo), 1
KapTouKa «MUKHUK», 16 KapTouyeK «MeCTO Ha3HauyeHUs» (4 KapTOUKU «LBETYLLUN
caf», 4 KapTOUKM «ropa», 4 KAPTOUKM «nec», 4 KAPTOYKM «AepeBHsA»), 1 kKoneco,
27 %eTOHOB «efa» (8 a6n0k, 8 apby308, 8 MOPKOBOK 1 3 aHaHaca).

B Kakayt KOMaHAY BXOAUT OAVH 3aAL, M O4HA INCA, CBA3AHHbIe
Mexay cob0i HUTbI. OHM AONXKHbI I'IpOI;ITVI Mo KapTo4ykam u HaWTK KaK MOXHO
6onblwe eabl AN NMUKHAUKA!

BbLICTPOUTbL CaMbli AJIMHHbBIA PAA U3 MPOAYKTOB.

- [ToNloXuTe KapToOuKy «MUKHUK» B LLeHTpe cTosa. Bokpyr Hee pa3noxute B
C/lyYyalnHOM MNoOpsAKe BCE KAPTOYKU «MECTO Ha3HauyeHus». BbiknazbiBamte ux
CTOPOHOW «aHaHaC» BHU3.

- XeToHbl 2610K, apby30B U MOPKOBOK BbIJIOXMTE B C/y4ailHOM MopsaAkKe Ha
KapTOYKM «MeCTO Ha3HAYeHMA»: NO 2 KeTOoHa Ha 8 cambiX AaslbHUX KapTOUekK U
no 1 KeTOoHy Ha oCTasbHble.

- Koneco nonoxute Ha cTon, yTobbI BCE UFPOKW MOIMM A0 HEero AOTAHYTbCA. Tpu
XeTOHAa aHAHACOB NOJIOXUTE PALOM.

Kaxablh urpok 6epeT napy «3asu-numca» 1oboro LeeTa u KNageT X Ha KapTOuKy
MUKHUK.



HaunHaeT  cambiin maagwmnin
WFPOK, a 3aTeM XOZ nepexoauTt
« T ) % ¢ MO yacoBoii cTpenke. Bo Bpems
& @ «#%, cBoero xoma Wrpok Bpauaet
W .- T koneco. CTpenku moKasblBalT
[lBa MecCTa Ha3HaYeHUs: BepxHee

<= e ‘ ‘ ANs 3aiua, a HWKHee — AnA
@ - P @ JINCBI.

3atem NUFPOK MOXeET nepeMecTuTb O4HO U3 ABYX CBOUX XUBOTHbLIX HA YKa3aHHYIO
KAapPTOYKY «MeCTO Ha3HayeHUua», eCnn AJINHA HATW NO3BOJIAET 3TO CAeNaTh.

- ECnu KMBOTHOE MPWLLIO HA KApPTOYKY, rae nexut 1
WAN 2 KeToHa «eda», Urpok bepeT nwbon u3 3Tux
XETOHOB.

- Ecnu KMBOTHOE MPUWNO HAa KapTOuKy, rAe Her
XETOHOB «efia», UrPOK nepesopaymeaeTt ee. Ecaum Ha
ee obpaTHOW CTOpoHe M3obpaxkeH aHaHac, oH bepeT
eTOH aHaHaca. Eciiv HeT, To HUYero He NPOUCXOAUT.
MepeBepHyTbie KAPTOUKM OCTAIOTCA NeXaTb TakK.

- Ecnv XMBOTHOE MpPUMILNO HA KApTOYKY C OTKPbLITOM
CTOPOHOW «aHAHAC», HAYEro He MPOUCXOAUT. AHaHaC
y3Ke Moy4Ynn Apyrov Urpok.

Ces3blBatowWwas
KUBOTHbIX HWUTb He [OJIKHA
nepecekaTtbcs C HUTbIO
APYroro urpoka.

MpumeyaHue 1. Ha 04HON KAPTOUKE HE MOXET CTOATb HECKOJIbKO XUBOTHbIX, 3a
UCKJIIOYEHNEM KAPTOUKU «MUKHUK».

MpumeuaHue 2. ECiu BO BpeMs CBOEro XoAa WUrPoK He MOXET MepemMecTuTb HU1
OZLHO M3 CBOUX XUBOTHBIX, TAK KaK MY MeLllalT HATU APYruX UrPOKOB UK BCe
HY)XHble eMy KapTOUYKM «MeCTO HAa3HAYEHMUA» YXKe 3aHATbl, TO OH NPOMYCKAET XOA.

3aTeM X04 NepPexoAnT K CIIeAYIoULEMY UTPOKY.

MapTua 3akaHuMBaeTCs, Korga Wrpoku 3apabotanu Bce 3 aHaHaca. Kaxabin
UrPOK BbIK/AAbIBAET B PAA, CBOM XETOHbl «efa» (6/10K1, MOPKOBKM, apby3bl 1
aHaHacbl). B napTum nobexaaer TOT, KTO BbICTPOUI CaMblii ASIMHHbIA PSS,
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B yCNOXHEHHOM BapuaHTe XeTOHbl «MOPKOBKA» MOXeT cobupaTh TOMbKO 3asl,
a KEeTOHbl «apby3» — TONBKO NMcaA. XKeTOHbl «A6M0KO» (M «aHaHAC») MOXeT
cobupaThb U 3asL, 1 auca.

ABTOpbI Urpbl: XXoaH baHBeHTO 1 KeBeH Xo



