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Contenu : 42 cartes, 8 jetons-animal.

Sur les cartes, on trouve :
g et

5 animaux différents : lapin, hibou, hérisson, renard ou loup

| |

4 terrains différents : callloux prairie, forét ou chemin

De 6 2 99 ans
@ De | 4 4 joueurs

@ But du jeu : Coopérer afin de créer; au plus
=" vite, des groupes de cinqg animaux afin qu'ils soient
protégés des attaques des loups.

@ Préparation du jeu: Mélangez les cartes et
* distribuez | carte a chaque joueur.
Posez le reste des cartes en pioche, face cachée, sur
un coté de la table. Etalez les 8 jetons a coté.
La lere carte de la pioche est retournée, puis posée
au centre de la table (face découverte).

Déroulement du jeu : le plus jeune joueur
commence, puis on joue dans le sens des aiguilles
d’'une montre. Il pose sa carte sur la table en
respectant les contraintes suivantes :

Carte sans loup :

- Les cartes se posent cote a cote : Le joueur doit
poser sa carte a coté d'une carte déja posée sur la table,
en accolant 2 terrains cote a cote.

- 2 terrains de méme nature (herbe, cailloux, chemin
ou forét) ne peuvent pas se toucher : le joueur ne
peut pas poser sa carte a coté d’une autre,

si les 2 cases qui se touchent ont le méme terrain.

Carte avec loup :

- Le loup présent sur la carte va croquer un des animaux
présents sur la table : la case du loup doit se poser sur
une case avec un animal.




Les cartes avec loup suivent la méme régle de pose
que les autres :2 terrains identiques ne peuvent pas se
retrouver a coté.

@ @'7‘ t‘?ﬂ

Deés qu'un joueur a posé sa carte sur la table, il pioche
une nouvelle carte et la main passe au joueur suivant.

Les groupes d’animaux :

Un groupe d’animaux est constitué de 5 animaux
identiques, sur 5 terrains adjacents.

Des qu'un joueur réussit a constituer un groupe, il prend
le jeton correspondant a cet animal et le pose sur une
des cases de ce groupe.
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Attention : Un loup ne peut pas manger un animal faisant
partie d’un groupe de 5 animaux déja constitué.

NB : Si la carte avec loup ne peut pas étre posée, elle est
remise sous la pioche.

Fin de la partie :
La partie s'arréte deés que les 8 jetons-animal ont été posés,
ou que la pioche est épuisée.

Pour comptabiliser les points, on compte le nombre de
jetons posés + le nombre de cartes restantes.

| a7 point(s) : Oups... c’est raté ! les 8 jetons n'ont pas
été placés. N'abandonnez pas et recommencez !

8 points : Pas mal ! Vous avez terminé les 8 groupes a la
derniére carte. Réessayez pour augmenter le score !

9 ou 10 points : Bravo ! Vous avez regroupé tous les
animaux et il vous reste quelques cartes !

I'1 2 I3 points : Excellent ! Vous alliez efficacité et vitesse.
+ de 14 points : Quel talent !

Un jeu de Frank Crittin & Grégoire Largey



6-99 years

WOURPANIC
@ | to 4 players.

Contents: 42 cards and 8 animal tokens.

" The cards feature:
TS T

5 different animals: rabbits, owls, hedgehogs, foxes and wolves

4 different types of terrain: rocky ground, meadow, forest
and dirt track

@ Aim of the game: Work together to create
=" groups of five animals as quickly as possible to
protect them from being attacked by wolves.

Game set-up: Shuffle the cards and deal | card
=" to each player: Place the remaining cards in a deck,
face down, on one side of the table. Spread out the 8
tokens next to the deck. Turn over the I card in the
deck and place it in the centre of the table (face up).

How to play: The youngest player starts, to be
followed by the other players in turn in clockwise
order. The player places their card on the table,
while respecting the following rules:

The card does not have a wolf on it:
- Cards have to be placed side by side.

The player has to place their card next to a card already
set on the table, putting 2 pieces of terrain side by side.
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- 2 pieces of the same type of terrain (meadow,
rocky ground, dirt track or forest) cannot touch.
The player cannot place their card next to another if the
2 squares touching each other feature the same type of
terrain.

The card has a wolf on it:
- The wolf on the card is going to eat one of the animals
on the table. The player has to place the square featuring
the wolf over another animal square.




The same rule on positioning applies to cards with wolves
as for the other cards: 2 identical types of terrain cannot
be put next to each other.
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As soon as a player has placed their card on the table,
they draw a new card from the deck and play passes to
the next player.

Groups of animals:

A group of animals is made up of 5 identical animals on

5 adjacent pieces of terrain.

As soon as a player has successfully created a group, they
take the token associated with the animal in question and
place it on one of the squares in the group.

Please note: A wolf cannot eat an animal that is part of
a group of 5 animals that has already been formed.
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NB: If a player is unable to play the wolf card, they return
it to the bottom of the deck.

End of the game:
The game ends when all 8 animal tokens have been played,
or the deck has been used up.

Points are scored by counting the number of tokens played
+ the number of cards remaining.

| to 7 points: That's a shame! You failed to place all

8 tokens. Start a new game and try again. Don'’t give up!

8 points: Not bad! You have made all 8 groups using every
last card. Try again to get a higher score!

9 or 10 points: Well done! You have grouped all the
animals together and you have a few cards left.

I' to 13 points: Brilliant! You've succeeded with great skill
and speed.

14 points or more: Amazing performance!

A game by Frank Crittin & Grégoire Largey



e LOUBRANIG

@ Anzahl der Mitspielenden: |-4

, Inhalt: 42 Karten und 8 Tierchips.
~ Auf den Karten siehst du:

R e

5 verschiedene Tiere: Hase, Eule, Igel, Fuchs und Wolf

[ | s

4 verschiedene Gelandearten: Steine, Wiese, Wald und
Matsch

@ Spielziel: Bildet gemeinsam so schnell wie
=" moglich Gruppen von jeweils 5 Tieren, um sie
vor einem Angriff durch die Wolfe zu schiitzen.

@\ Spielvorbereitung: Mischt die Karten, jede

=" Person erhilt | Karte. Legt die librigen Karten als
verdeckten Stapel auf eine Seite des Tisches. Legt die
8 Chips offen nebeneinander neben den Stapel.
Dreht die oberste Karte des Stapels um und legt sie
offen in die Tischmitte.

Spielverlauf: Die jlingste Person beginnt, danach sind
die iibrigen Personen im Uhrzeigersinn an der Reihe.
Bist du am Zug, legst du deine Karte auf den Tisch, und
zwar nach den folgenden Regeln:

Karten ohne Wolf:

- Die Karten miissen nebeneinander abgelegt
werden: Du musst deine Karte neben eine andere
Karte auf dem Tisch legen, sodass zwei Gelandearten
aneinander angrenzen.

- Zwei gleiche Geldndearten (Steine, Wiese, Wald
und Matsch) diirfen sich nicht beriihren!

Du darfst deine Karte nicht neben eine andere Karte
mit der gleichen Geldndeart legen, sodass sich zwei
gleiche Gelandearten beriihren.

Karten mit Wolf:

- Der Wolf auf der Karte frisst eins der Tiere auf dem
Tisch. Du musst die Kartenhilfte mit dem Wolf tiber
ein andere Kartenhilfte mit einem Tier legen.
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Es gilt auBerdem die gleiche Legeregel wie bei den
anderen Karten, dass namlich nie zwei gleiche Arten von
Boden aneinander liegen diirfen.

@ @7‘ t‘?ﬂ

Hast du deine Karte abgelegt, nimmst du dir eine neue
vom Stapel und die nichste Person ist an der Reihe.

Tiergruppen:

Eine Tiergruppe besteht aus 5 identischen Tieren auf
5 benachbarten Feldern.

Sobald du erfolgreich eine Tiergruppe gebildet hast,
nimmst du dir den Chip dieses Tieres und legst ihn
auf eins der Felder dieser Gruppe.

Hinweis: Ein Wolf kann niemals ein Tier einer bestehenden
Tiergruppe fressen.

1"

Kannst du eine Karte mit einem Wolf nicht legen, legst du
sie unter den Stapel.

Spielende
Sobald alle 8 Chips genommen wurden oder der Stapel
leer ist, endet das Spiel.

Ihr zahlt die Punkte anhand der genommenen Chips und
der verbliebenen Karten.

| bis 7 Punkte: Schade! |hr habt nicht alle 8 Chips geschafft.

Probiert es gleich noch einmal und gebt nicht auf!

8 Punkte: Nicht schlecht! Ihr habt alle 8 Tiergruppen
gebildet. Probiert es noch einmal, dann macht ihr bestimmt
mehr Punkte!

9 oder 10 Punkte: Sehr gut! |hr habt alle Tiergruppen
gebildet und noch ein paar Karten (ibrig.

Il bis 13 Punkte: Super! Ihr habt den Tieren sehr gut
geholfen!

14 Punkte und mehr: Unglaublich!

Ein Spiel von Frank Crittin & Grégoire Largey
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6-99 afios

@ de | a4 jugadores

Contenido: 42 cartas, 8 fichas-animal

~ En las cartas aparecen:
Ngedt

5 animales diferentes: conejo, buho, erizo, zorro o lobo

e |

4 terrenos diferentes: pedregal, prado, bosque o camino
de tierra

Objetivo del juego: cooperar juntos para formar,

lo mas rapidamente posible, grupos de cinco
animales con el fin de protegerlos de los ataques de
los lobos.

@ Preparacion del juego: barajar las cartas y
= repartir | carta a cada jugador. Colocar el resto
de las cartas en un montén, boca abajo, a un lado de
la mesa. Disponer las 8 fichas al lado. Se da la vuelta a
la |.* carta del montén y, seguidamente, se coloca en
el centro de la mesa (boca arriba).

Desarrollo del juego: empieza el jugador mas joven y,
luego, se juega en el sentido de las agujas del reloj.

El jugador coloca su carta sobre la mesa respetando
las siguientes condiciones:

13

Carta sin lobo:
- Las cartas se colocan una al lado de otra: el jugador
debe colocar su carta junto a otra carta que ya esté
colocada sobre la mesa, juntando 2 terrenos de forma
que queden unidos. .

- 2 terrenos del mismo tipo (prado, pedregal, camino
de tierra o bosque) no pueden tocarse: el jugador no

puede colocar su carta al lado de otra si los 2 recuadros

que se tocan tienen el mismo terreno.

Carta con lobo:

- El lobo que aparece en la carta va a devorar a uno
de los animales de la mesa: el recuadro del lobo debe
colocarse sobre un recuadro con un animal.
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Las cartas con lobo siguen la misma regla de colocacion
que las demas: 2 terrenos iguales no pueden estar juntos.

A< 9

En cuanto un jugador coloca su carta sobre la mesa, roba
una nueva carta y el turno pasa al siguiente jugador.

Los grupos de animales:

Un grupo de animales esta formado por 5 animales
iguales en 5 terrenos contiguos.

En cuanto un jugador consigue formar un grupo, coge la
ficha correspondiente a ese animal y la coloca sobre uno
de los recuadros de ese grupo.
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Importante: un lobo no puede comerse a un animal que
forme parte de un grupo de 5 animales ya formado.
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Nota: si la carta con lobo no puede colocarse, se vuelve
a poner debajo del monton.

Fin de la partida:
La partida se acaba cuando se colocan las 8 fichas-animal
o cuando ya no quedan mas cartas en el monton.

Para contar los puntos, se cuenta el nimero de fichas
colocadas + el nimero de cartas restantes.

De | a 7 punto(s): jUps!... jHabéis perdido! No

habéis conseguido colocar las 8 fichas. {No os rindais!
jIntentadlo de nuevo!

8 puntos: jNo esta mal! Habéis completado los 8 grupos
utilizando todas vuestras cartas. jIntentadlo de nuevo
para conseguir mas puntos!

9 o 10 puntos: jMuy bien! jHabéis conseguido reagrupar
a todos los animales y os quedan algunas cartas!

De |1 a I3 puntos: jExcelente! Sois rapidos y eficaces.
+ de 14 puntos: jMenudo talento!

Un juego de Frank Crittin y Grégoire Largey
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6-99 jaar

@ | tot 4 spelers

Inhoud: 42 kaarten, 8 dierenfiches.
Op de kaarten staan:

e edd

5 verschillende dieren: konijn, uil, egel, vos of wolf

4 verschillende terreinen: stenen, gras, bos of pad

@ Doel van het spel: Samenwerken om zo snel
=" mogelijk groepjes van viif dieren te vormen om ze
te beschermen tegen aanvallen van wolven.

@ Voorbereiding van het spel: Schud de kaarten
en geef elke speler | kaart. Leg de overige kaarten
met het plaatje naar beneden op een stapel aan één
kant van de tafel. Leg de 8 fiches ernaast. De le kaart
van de stapel wordt omgedraaid en in het midden van

de tafel gelegd (met het plaatje naar boven).

Spelverloop: De jongste speler begint. Daarna wordt
er met de klok mee gespeeld. Hij legt zijn kaart

op tafel en moet hierbij rekening houden met de
onderstaande beperkingen:

Kaart zonder wolf:
- De kaarten moeten naast elkaar worden gelegd.
De speler moet zijn kaart naast een kaart leggen die al
op tafel ligt, waardoor 2 terreinen naast elkaar komen
te liggen.

- 2 dezelfde terreinsoorten (gras, stenen, pad of bos)
mogen elkaar niet raken. De speler mag zijn kaart niet
naast een andere leggen als de 2 velden die elkaar raken
hetzelfde terrein hebben.

Kaart met wolf:

- De wolf op de kaart gaat een van de dieren op tafel
opeten: het veld van de wolf moet op een veld met een
dier worden gelegd.

18



Voor de kaarten met wolf gelden dezelfde regels als voor
de andere kaarten: 2 dezelfde terreinen mogen niet naast
elkaar worden gelegd.

A< 9

Zodra een speler zijn kaart op tafel heeft gelegd, pakt hij
een nieuwe kaart. Daarna is de volgende speler aan de
beurt.

Groepjes dieren:

Een groepje dieren bestaat uit 5 dezelfde dieren, op 5
aangrenzende terreinen.

Zodra een speler erin slaagt om een groepje te vormen,
pake hij de fiche die bij dit dier hoort en plaatst deze op
een van de velden in dit groepje.

Let op: Een wolf mag geen dier opeten dat deel uitmaakt
van een groepje van 5 dieren dat al gevormd is.

19

NB: Als de kaart met wolf niet kan worden gespeeld,
wordt deze onderaan de stapel gelegd.

Einde van het spel:
Het spel is afgelopen zodra de 8 dierenfiches geplaatst zijn
of als de stapel op is.

Voor het totaal aantal punten moeten het aantal geplaatste
fiches en het aantal overgebleven kaarten bij elkaar worden
opgeteld.

| tot 7 punt(en): Oeps... mislukt! De 8 fiches zijn niet
geplaatst. Geef niet op en probeer het opnieuw!

8 punten: Niet slecht! Jullie hebben 8 groepjes gevormd
en alle kaarten zijn op. Probeer het nog een keer om jullie
score te verhogen!

9 of 10 punten: Goed gedaan! Jullie hebben alle groepjes
dieren gevormd en nog een paar kaarten over!

I'l tot 13 punten: Uitstekend! Jullie zijn efficiént én snel.
Meer dan 14 punten: Wat een talent!

Een spel van Frank Crittin en Grégoire Largey
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WOURRANIG

Contenuto: 42 carte, 8 gettoni animale
Sulle carte ci sono:

N g et

5 animali diversi: coniglio, gufo, riccio, volpe o lupo

e

4 terreni diversi: sassi, prato foresta o sentiero

6-99 anni

@ Da | a 4 giocatori

@ Scopo del gioco: collaborare per creare, il pi
=" velocemente possibile, gruppi da cinque animali
per proteggerli dagli attacchi dei lupi.

g‘ Preparazione del gioco: mischiare le carte e
= distribuirne | a ogni giocatore.
Impilare le carte rimanenti creando un mazzo, a faccia
in giu, a lato sul tavolo. Posizionare gli 8 gettoni a lato.
Girare la 12 carta del mazzo, poi posizionarla al centro
del tavolo (a faccia in su).

Svolgimento del gioco: il giocatore pili giovane inizia,
poi si gioca in senso orario. Mette la sua carta sul
tavolo rispettando le indicazioni seguenti:

Carte senza il lupo:
- le carte si mettono una a fianco all’altra: il giocatore
deve mettere la sua carta accanto a una carta gia
appoggiata sul tavolo, accostando 2 terreni uno a fianco
allaltro.

Bl

- 2 terreni dello stesso tipo (prato, sassi, sentiero o
foresta) non possono toccarsi: il giocatore non puo
mettere la propria carta a fianco a un’altra, se le 2 caselle
che si toccano raffigurano lo stesso terreno.

Carte con il lupo:

- il lupo presente sulla carta mangera uno degli animali
presenti sul tavolo: la casella del lupo deve essere messa
sopra a una casella con un animale.

22



Le carte con il lupo seguono la stessa regola di
posizionamento delle altre: 2 terreni identici non possono
stare 'uno a fianco all’altro.

@ @'7‘ t‘?ﬂ

Quando un giocatore appoggia la propria carta sul tavolo,
pesca una nuova carta e la mano passa al giocatore
successivo.

Gruppi di animali:

un gruppo di animali & formato da 5 animali identici su

5 terreni adiacenti.

Quando un giocatore riesce a formare un gruppo, prende
il gettone corrispondente allanimale e lo mette sopra a
una delle caselle di questo gruppo.

Attenzione: un lupo non pud mangiare un animale che fa
parte di un gruppo di 5 animali gia formato.

23

N.B.: se la carta con il lupo non puo essere utilizzata, va
rimessa nel mazzo.

Fine del gioco:
la partita termina quando gli 8 gettoni animale sono stati
usati o quando finisce il mazzo.

Per contare i punti, si conta il numero di gettoni utilizzati +
il numero di carte rimanenti.

Da | a7 punti: ops... &€ andata male! Gli 8 gettoni non
sono stati utilizzati. Non mollate e ricominciate!

8 punti: niente male! Avete formato gli 8 gruppi con
I'ultima carta. Provate di nuovo per ottenere un punteggio
pit alto!

9 o 10 punti: congratulazioni! Avete riunito tutti gli animali
e vi rimangono ancora alcune carte!

I'l o 13 punti: eccellente! Sapete combinare efficacia e
velocita.

14 punti o pit: che talento!

Un gioco di Frank Crittin & Grégoire Largey
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WOURRANIG

@ N° de jogadores: | a 4

6-99 anos

) Conteudo: 42 cartas, 8 fichas-animal.
Nas cartas, temos:

Needt

5 animais diferentes: coelho, coruja, ourigo, raposa ou lobo

| | s

4 terrenos diferentes: pedra erva, floresta ou caminho

@ Objetivo do jogo: cooperar para criar, © mais
depressa possivel, grupos de cinco animais para
que estejam protegidos contra os ataques dos lobos.

@ Preparacio do jogo: baralhar as cartas e dar
| carta a cada jogador. Colocar o resto das cartas
numa pilha, viradas para baixo, num lado da mesa.
Espalhar as 8 fichas ao lado. A 12 carta da pilha da
bisca é virada, e depois é colocada no centro da mesa
(virada para cima).

Como jogar: é o jogador mais novo que comega,
em seguida joga-se no sentido dos ponteiros de um
relogio. Poe a carta dele na mesa, respeitando as
regras seguintes:

Carta sem lobo:

- As cartas sdo postas ao lado uma da outra: cada
jogador coloca a carta ao lado de outra carta ja colocada
na mesa, encosta 2 terrenos, um ao lado do outro.

Bl

- 2 terrenos de mesmo tipo (erva, pedra, caminho
ou floresta) ndo se podem tocar: o jogador nao pode
colocar a carta ao lado de outra, se os 2 quadrados que
se tocam tiverem o mesmo terreno.

Carta com lobo:

- O lobo presente na carta vai comer um dos animais
presentes na mesa: o quadrado do lobo tem de ser
colocado por cima de um quadrado com um animal.
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As cartas com lobo seguem a mesma regra de colocagio
das outras: 2 terrenos idénticos nao podem estar

encostados.
w R '7‘ ?Q;

Assim que um jogador colocar a carta na mesa, bisca uma
carta nova e a vez passa para o jogador seguinte.

Os grupos de animais:

Um grupo de animais é constituido por 5 animais
idénticos, sobre 5 terrenos adjacentes.

Assim que um jogador conseguir constituir um grupo, tira
a ficha que corresponde a esse animal e coloca-a sobre
um dos quadrados desse grupo.

Atengdo: um lobo ndo pode comer um animal que faca
parte de um grupo de 5 animais ja constituido.
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Nota: se a carta com lobo nao puder ser colocada,
volta-se a por debaixo da bisca.

Fim da partida:
A partida acaba quando as 8 fichas-animal forem postas,
ou se a bisca estiver esgotada.

Para contabilizar os pontos, conta-se o nimero de fichas
postas + o nimero de cartas restantes.

| a 7 ponto(s): Ups... falhou! As 8 fichas nao foram
colocadas. Nao desistam e recomecem!

8 pontos: Nada mau! Acabaram os 8 grupos na Gltima
carta. Tentem novamente para aumentar a pontuagao!
9 ou 10 pontos: Parabéns! Juntaram todos os animais
e ainda tém algumas cartas!

I'1'a 13 pontos: Excelente! Juntam eficacia e rapidez.
+ de 14 pontos: Que talento!

Unm jogo de Frank Crittin e Grégoire Largey
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6-99 ar

WOURPANIC
@ | till 4 spelare

@ Innehall: 42 kort och 8 djurbrickor.
~ Pa korten finns:

N gedt

5 olika djur: kanin, uggla, igelkott, rav och varg

| S

4 olika marker: sten, @ng, skog eller vag

@ Spelets mal: Samarbeta for att sa snabbt som
=" mdjligt skapa grupper med fem djur sa att de ar
skyddade mot vargattacker.

@ Spelforberedelse: Blanda korten och dela ut |
=" kort till varje spelare. De resterande korten laggs
pa hog pa ena sidan av bordet med framsidan dold.
Bred ut de 8 brickorna vid sidan om. Det oversta
kortet i hogen vinds upp och placeras i mitten av

bordet (med framsidan synlig).

Spelets gang: Den yngsta spelaren borjar och sedan
spelar man vidare medurs. Spelaren lagger sitt kort pa
bordet enligt foljande regler:

Kort utan varg:

- Korten liggs sida vid sida: Spelaren maste lagga sitt
kort vid sidan om ett kort som redan ligger pa bordet
och placera 2 marker sida vid sida.

- 2 likadana marker (dng, sten, vag eller skog) far inte
ligga bredvid varandra: Spelaren far inte ligga ett kort
bredvid ett annat kort om de 2 filten har likadan mark.

Kort med varg:
- Vargen pa kortet kommer att sluka ett av djuren som
finns pa bordet: vargkortet ldggs dver ett falt med ett djur.
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Korten med varg foljer samma placeringsregler som de
andra korten: 2 likadana marker far inte ligga bredvid

varandra.
“ R 7‘ ?Q;

Nar en spelare lagger ett kort pa bordet tar spelaren ett

nytt kort fran hégen och turen gar vidare till ndsta spelare.

Djurgrupper:

En djurgrupp bestar av 5 likadana djur pa 5 angransande
marker. Nar en spelare lyckas skapa en grupp tar spelaren
motsvarande djurbricka och placerar den pa ett av falten

i gruppen.

Observera! En varg kan inte ata ett djur som tillhor en
befintlig grupp med 5 djur.

OBS! Om ett vargkort inte gar att ldgga ut, laggs det
tillbaka langst ned i hogen.

Spelets slut:
Spelet dr slut ndr de 8 djurbrickorna har placerats ut eller
nar hogen med kort ar slut.

For att rakna ut poangen raknar man antalet utplacerade
djurbrickor + antalet kort som ar kvar i hogen.

| till 7 podng: Hoppsan ... miss! De 8 brickorna har inte
placerats ut. Ge inte upp, borja om!

8 poing: Inte illa! Ni lyckades skapa alla 8 grupper med
hjalp av alla kort. Spela igen och forsok hdja poangen!

9 eller 10 poiang: Bravo! Ni har skapat grupper med alla
djur och har fortfarande nagra kort kvar i hogen.

I'l till 13 podng: Utmarkt! Ni ar snabba och effektiva.
Mer an 14 poang: Vilken talang!

Ett spel av Frank Crittin & Grégoire Largey
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6-99 ar

WOURRANIG
@ 1-4 spillere

@ Indhold: 42 kort, 8 dyrebrikker.
" Pa kortene er der:

IR

5 forskellige dyr: kanin, ugle, pindsvin, reev eller ulv

| S

4 forskellige terraener: sten, graes, skov eller vej

@ Spillets formal: At samarbejde for hurtigst muligt
=" at danne grupper med 5 dyr; sa de er beskyttet
mod ulvens angreb.

@ Forberedelse af spillet: Bland kortene, og giv

=" hver spiller | kort. Resten af kortene legges i
en bunke med billedsiden nedad pa den ene side af
bordet. Leeg de 8 brikker ved siden af. Det forste kort
i bunken vendes om og legges midt pa bordet (med
billedsiden opad).

Sadan foregar spillet: Den yngste spiller begynder, og
der spilles i urets retning. Han eller hun legger sit kort
pa bordet under felgende betingelser:

Kort uden ulv:

- Kortene laegges ved siden af hinanden: Spilleren skal
legge sit kort ved siden af et kort, som allerede ligger pa
bordet, sa 2 terraner ligger ved siden af hinanden.

- 2 ens terraener (gras, sten, vej eller skov) ma ikke
rare hinanden: Spilleren ma ikke laegge sit kort ved siden
af et andet, hvis de 2 felter, der rorer ved hinanden, har
samme terraen.

Kort med ulv:
- Ulven pa kortet spiser et af dyrene pa bordet: Feltet
med ulven skal legges pa et felt med et dyr.
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Kortene med ulv falger de samme regler for, hvordan de
ma legges ned som de andre: 2 identiske terraener kan
ikke ligge ved siden af hinanden.

@ @7‘ t‘?ﬂ

Nar en spiller har lagt sit kort pa bordet, tager han/hun et
nyt kort, og det er naste spillers tur.

Dyregrupperne:

En dyregruppe bestar af 5 identiske dyr pa 5 terraner, der
ligger ved siden af hinanden.

Nar det lykkes en spiller at lave en gruppe, tager han/

hun brikken, som svarer til dyret, og leegger den pa et af
gruppens felter.

Bemaerk: En ulv kan ikke spise et dyr, som er en del af en
allerede dannet gruppe med 5 dyr.
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NB: Hvis kortet med ulven ikke kan laegges ned, legges det
nederst i bunken.

Spillets slutning:
Omgangen slutter, nar de 8 dyrebrikker er lagt ned, eller
bunken er tom.

Man opger point ved at tzlle antallet af lagte brikker +
antallet af tilbagevaerende kort.

1-7 point: Ups... det lykkedes ikke! De 8 brikker er ikke
blevet lagt ned. Giv ikke op, prev igen!

8 point: Ikke darligt! | har lavet de 8 grupper med det
sidste kort. Prov igen, og se om | kan fa endnu flere point!
9 eller 10 point: Godt gaet! | har samlet alle dyrene i
grupper, og | har kort tilbage!

1'1-13 point: Fantastisk! | har forenet fart og effektivitet.
Flere end 14 point: Sikke et talent!

Et spil af Frank Crittin og Grégoire Largey
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ene  WIUFHINNG

@ |1—4 urpoka

@ MrpoBoit KOMMAEKT: 42 KapTouku 1 8 dpuLuek ¢
7 XWBOTHbIMK. Ha KapTOUKax M306pakeHbl:

N gedt

5 pasHbIX }KMBOTHbIX: KPONWK, COBA, &, IMCa U BONK

: . .

4 pasHbIX y4acTKa: rasibKa, Nyr, IeC U TPONMUHKa

@ LleAb Mrpbi: 06bEAMHMBLIMCE C APYTMMM

" y4acTHUKaMM, Kak MOXHO GbicTpee cobpaTb MsATh
OAMHAKOBbIX XXMBOTHBIX B MYy, 4TOBbI 3alLUMTUTL MX
OT BOAKOB.

@ MoaroToeka k urpe: MNepemeluaiiTe KapTouku 1
pasaaiiTe no | KapTouKe KaXXAOMY MIpOKy.

OcTaBLunecs KapTouKu cobepuTE B KOAOAY M MOAOXKMUTE
AMLIEBOI CTOPOHOM BHM3 Ha OAHY CTOPOHY CTOAQ. Paom
pasaoxmTe 8 puLek.

|-10 KapTOUKy 13 KOAOABI HYXXHO MEPEBEPHYTb 1
MOAOXMTb B LIGHTP CTOAA (AULIEBOI CTOPOHOI BBEPX).

Xoa urpbi: HaumHaeT cambiit MAQALLMIA UTPOK, 3aTeM
MIPOKM XOAST MO YacoBOM cTpeAke. [NepBblid UPOK KAJAET
CBOIO KAPTOUKY Ha CTOA, CAEAYS MPaBMAAM HIKe:

Kaprouka 6e3 BoAka:

- KapTouku pacrioAaraiotcs piAOM APYT € APYroMm.
Mrpok pasMeLLiaeT CBOIO KapTOUKY PSAOM C yXxe
BbIAOYKEHHOM KapTOUKOM TaK, 4TOBbI 2 y4acTka MPMMbIKaAM
APYT K APYTY.

- HeAb3s1 coepMHATD 2 yyacTKa OAHOTO TMNA (AYr, raAbka,
TPOMMHKA U AEC), TO €CTb UIPOK HE MOXET MOAONKMUTb CBOIO
KapTOUKy PSIAOM C KapTOUKOM, Ha KOTOPOM M306paKeH
YHaCTOK TaKoro e Tura.

Kap‘rot-lka C BOAKOM:

- BoAK cbeAaeT OAHO M3 KUBOTHbIX, BBIAOYKEHHBIX Ha CTOAE:
KBAaAPAT C BOAKOM AOAXKEH 6bITb NMOMeLLEH Ha KBaApaT C
XXMBOTHbIM.




KapTouku ¢ BOAKOM BbIKAAABIBAIOTCS MO TEM e MpaBUAaM,
YTO M OCTaAbHbIE: 2 yHaCTKa OAHOTO TUMa HE AOAXKHbI
COMpMKacaTbCs APYT C APYroM.

MocAe Toro Kak UrpoK BLIAOXKMT CBOIO KapTOUKy Ha CTOA,
OH 6epeT 13 KOAOAbI HOBYIO KapTOUKY, U XOA MEPEXOAUT K
CAEAYIOLLIEMY MrPOKY.

Ipynnbl XKMBOTHBIX:

pynmna cocTomuT 13 5 OAUHAKOBBIX KMBOTHbIX, KOTOpbIE
HAXOAATCA PSAOM APYr C ADYroM Ha 5 npuAeratoLmx
yuacTkax.

Kak ToAbKo 0AMH M3 MrpokoB 06pasoBaA rpymny, oH 6epeT
DULLKY C COOTBETCTBYIOLLMM >KMBOTHBIM U BbIKAGABIBAET €e
Ha OAWH U3 KBAAPATOB STOW IPyMrbl.

BaxkHoe npaBuAo: Boak He MOXET cbecTb XMBOTHOE,
M306paxKeHHOe Ha OAHOM U3 5 KapTouek, 0bpasyloLLyX rpynmy.
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NB: EcA1 KapTouka € BOAKOM He MOXET BbiTb BLIAOXEHA, OHa
MOMELLAETCS! B HU3 KOAOABI.

KoHew, urpbi:

Mrpa 3akaH4MBaETCA MOCAE TOTO, Kak UIPOKM BbIAOXKAT BCE
8 duLlek ¢ XMBOTHBIMU MAM KOTAQ B KOAOAE GOAbLLIE He
OCTaeTcs KapToueK.

Moacuet oukos MPOU3BOAUTCA MYTEM CAOXKEHUA KOAUHECTBA
BbIAOXEHHbIX ¢MLI.I€K M KOAUYECTBA OCTaBLUMXCA KapTOYeK.

Ot | Ao 7 oukos: YBbl... Bbl npourpaan! Bam He yaaroch
BbIAOXKMTb 8 duLiek. He paccTpansaiitech M HauHWTe 3aHOBO!
8 6aaoe: Hernoxo! Bbi MCMOAB30BaAM BCe AO MOCAGAHEN
KapTOUKM 1 cMorAu cobpatb 8 rpynn. MonpobyiiTe elue pas,
4TOb6bI HabpaTb GoAbLLE O4KOB!

9—10 oukos: Tak Aeprkatb! Bbl cobpaan Bcex MBOTHBIX B
rPynbl, PU 3TOM Y Bac €llie OCTaAMUCh KapTouKm!

I'1-13 oukoB: OTAMUHO! Bbl yMeAo 1 BbicTpo cripaBuAnch ¢
3aAaHMEM.

+ 14 oukos: Bbilue Bcsikux noxsaa!

Asmoput uzpvi: Ppariic Kpummen u 'pezyap Aapxu
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