FOREST ADUENTURE 6

Dés 6 ans

) De2a4 joueurs

@ Contenu : 8 cartes Départ et Arrivée, 45 cartes Ateliers et 3 cartes Bonus.
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Départ | Arrivée Ateliers

But du jeu : obtenir le plus de points.

@' Préparation du jeu : chaque joueur pose une carte Départ et une carte Arrivée
devant lui.

« A 4 joueurs, toutes les cartes Ateliers et Bonus sont utilisées.

+ A 3 joueurs, les cartes Ateliers lapins (verso des cartes) et la carte Bonus +1 sont
écartées du jeu.

+ A2 joueurs, les cartes Ateliers renards et lapins (verso des cartes) et ainsi que les cartes
Bonus +1 et +2 sont écartées du jeu.

La ou les carte(s) Bonus sont/est posée(s) de coté et seront/sera utilisée(s) en fin de partie.
Les cartes Ateliers sont mélangées et posées en pile, faces cachées, au centre des joueurs.
Les deux premiéres cartes de la pile sont retournées a coté, faces visibles.

La partie se déroule en 2 phases : la phase de pioche durant laquelle les joueurs vont
récupérer des cartes Ateliers, puis la phase de construction durant laquelle les joueurs
vont construire leur parcours d’accrobranche.

1/ La phase de pioche

Le plus jeune joueur commence puis on joue dans le sens des aiguilles d'une montre.
Il prend une des 2 cartes Ateliers faces visibles qu'il pose devant lui face cachée. Il remplace
la carte piochée par une nouvelle carte de la pioche. Puis c’est au joueur suivant de choisir
une carte Ateliers ... et ainsi de suite jusqu’a ce qu'il ne reste plus qu'une carte. Cette derniére
est alors écartée du jeu et la deuxieme phase de jeu peut commencer.

N.B. :lors de cette phase les joueurs n'ont pas le doit de regarder leur cartes.



2/ La phase de construction

Durant cette phase, tous les joueurs jouent en méme temps.

Autop départlesjoueurs retournentles cartes qu'ils ont collectées lors de la premiére phase
et tentent de créer le plus long parcours d’accrobranche possible en accolant leurs cartes
les unes a coté des autres.

- Le parcours doit démarrer par une carte Départ et se terminer par une carte Arrivée.
- Les cartes Ateliers doivent étre placées cote a cote en respectant la couleur des plateformes
ou en accolant deux moitiés d’un atelier de méme niveau.

- Il n’est pas possible d’accoler deux demi-plateformes de couleurs différentes, ni de placer
un demi-atelier sans que l'autre moitié soit placée a coté.

Connexions correctes Connexions incorrectes

Un jeu de Liesbeth et Pierre-Yves Lebeau

Il se peut qu’un joueur ne puisse pas utiliser toutes les cartes qu'il a collectées, elles sont
alors écartées du jeu.

Des qu'un joueur a fini de construire son parcours il annonce « fini ! » et prend la carte
Bonus de la plus grande valeur. La partie s'arréte pour lui et il ne peut plus modifier son
parcours. Les autres joueurs continuent a construire et annoncent « fini » des qu’ils ont
terminé leur parcours. S'il en reste, ils prennent la carte Bonus de la plus grande valeur.

Fin du jeu : Quand tous les joueurs ont terminé leur parcours, on les vérifie et on compte
les points : | point par carte posée. On ajoute a ce total le/les point(s) de la carte Bonus
s'il y a lieu. Le joueur ayant le plus de point remporte la partie. En cas d’égalité, celui qui
a le plus grand bonus 'emporte.

N.B. : un parcours incorrect ne rapporte aucun point !




FOREST ADUENTURE @

6 years upwards

y) 2 - 4 players

@ Contents: 8 Start and Finish cards, 45 Activity cards and 3 Bonus cards.

Start/Finish Activities

Object: To win the most points.

@' Preparing to play: The players each take a Start card and a Finish card that they place
in front of them.

* For 4 players, use all the Activity and Bonus cards.

* For 3 players,remove the rabbit Activity cards (check the backs of the cards) and the + 1 Bonus
card from the game.

* For 2 players, remove the fox and rabbit Activity cards (check the backs of the cards)

as well as the +1 and +2 Bonus cards from the game.

Setaside the Bonus card(s) which will come into play at the end of the game. Shuffle the Activity
cards and stack them,face down, in the middle of the playing area.Take the top two cards and
lay them face up next to the stack.

There are two phases to the game:the draw phase during which players collect Activity cards,
then the construction phase during which players build their treetop trail.

1 / Draw phase

The youngest player starts and play then continues in a clockwise direction. On your turn,
choose one of the two exposed Activity cards and lay it face down in front of you. Take the top
card from the stack to replace the card you chose.Then it is the next player’s turn to choose
an Activity card...and so on until there is only one card left. Remove the last card from
the game and the second phase of play can commence.

N.B. : During this first phase, players are not allowed to look at their cards.



2 / Construction phase

During this phase,all players play simultaneously.VWWhen one of the players gives the signal,
you all turn up the cards you collected during the first phase and try to create the
longest treetop trail possible by laying your cards next to one another.

- The trail must begin with a Start card and end with a Finish card.

- The Activity cards must be placed side by side respecting the colour of the platforms or
by joining two halves of a single activity on the same level.

- It is not possible to join two half-platforms of different colours or to include a half an
activity without the other half being placed next to it.

Valid connections Invalid connections

A game by Liesbeth and Pierre-Yves Lebeau

It is possible that you might not be able to use all the cards you collected, in which case
you set aside the unused cards.

As soon as you finish building you trail, you call out “Finished!” and take the highest Bonus
card.You can then no longer make any changes to your trail. The other players continue
to build and call out “Finished!” as soon as they complete their trail. If there are any left,
in turn, they also take the highest Bonus card.

Winning: When all the players have finished their trails, check that the courses are all
valid, and count your point(s): each card in the trail is worth one point, to which you add
the points from your Bonus card, if you have one.The player with the most points wins
the game. In case of a tie, the player with the biggest bonus is declared the winner.

NB: An invalid trail is not worth a single point!



FOREST ADUENTURE o
Ab 6 Jahren

y) 2 bis 4 Spieler

Start | Ziel Kletterstrecken

Ziel des Spiels: Moglichst viele Punkte erzielen.

@ Vorbereitung des Spiels: Jeder Spieler nimmt jeweils eine Start- und Ziel-Karte
und legt sie vor sich hin.

* Bei 4 Spielern werden alle Kletterstrecken- und Bonus-Karten verwendet.

* Bei3 Spielernwerdendie Kletterstrecken-Karten mitHasen (Riickseite der Karte) ausdem
Spiel entfernt.

* Bei 2 Spielern werden die Kletterstrecken-Karten mit Fiichsen und Hasen (Riickseite
der Karte) und die Bonus-Karten +1 und +2 aus dem Spiel entfernt.

Die Bonus-Karte(n) wird/werden zur Seite gelegt und am Ende der Partie verwendet.
Die Kletterstrecken-Karten werden gemischt und verdeckt in der Mitte der Spieler auf einen
Stapel gelegt, die zwei ersten Karten kommen aufgedeckt neben den Stapel.

Die Partie besteht aus zwei Spielphasen: In der ersten Phase ziehen die Spieler Kletterstrecken-
Karten vom Stapel,in der zweiten Spielphase bauen die Spieler ihren Klettergartenparcours.

1/ Karten ziehen

Der jiingste Spieler beginnt, dann wechseln sich die Spieler im Uhrzeigersinn ab. Er nimmt
eine der beiden aufgedeckten Kletterstrecken-Karten, die er verdeckt vor sich legt. Er ersetzt
die gezogene Karte mit einer neuen Karte vom Stapel. Dann ist der néchste Spieler an der
Reihe, eine Kletterstrecken-Karte zu wahlen,und so weiter; bis nur noch eine Karte tbrig ist.
Diese letzte Karte wird aus dem Spiel entfernt und nun kann die zweite Spielphase beginnen.

Hinweis: Beim Kartenziehen diirfen die Spieler ihre Karten nicht ansehen.



2/ Bauphase

Wihrend dieser Spielphase spielen alle gleichzeitig. Bei ,,Los" drehen die Spieler die Karten um,
die sie in der ersten Spielphase erhalten haben und versuchen, einen maglichst langen
Kletterparcours zusammenzustellen, indem sie ihre Karten aneinanderreihen.

- Der Parcours muss immer mit einer Start-Karte beginnen und mit einer Ziel-Karte enden.
- Die Kletterstrecken-Karten miissen nebeneinandergelegt werden, indem die Farben der
Plattformen oder zwei Halften einer Kletterstrecke der gleichen Hohe eingehalten werden.
- Es diirfen weder halbe Plattformen mit verschiedenen Farben, noch halbe Kletterstrecken
ohne die andere Halfte aneinandergebaut werden.

giiltige Verbindungen ungiiltige Verbindungen

Ein Spiel von Liesbeth und Pierre-Yves Lebeau

Es ist moglich, dass ein Spieler nicht alle erhaltenen Karten verwenden kann, diese werden
dann aus dem Spiel entfernt.

Sobald ein Spieler seinen Parcours beendet hat, ruft er ,,Fertig" und nimmt die Bonus-Karte
mit der hochsten Punktezahl.Fiir ihn ist die Partie beendet und er kann seinen Parcours nicht
mehréndern.Die anderen Spieler bauen weiter und rufen ,,Fertig",sobald sie ihren Parcours
beendet haben. Falls verfiigbar, nehmen sie die Bonus-Karte mit der hochsten Punktezahl.

Ende des Spiels: Jeder Spieler, der seinen Parcours beendet hat, liberpriift, ob er richtig
ist und zdhlt seine Punkte: Einen Punkt fiir jede verbaute Karte und den/die Punkt(e) der
eventuellen Bonus-Karte. Der Spieler mit den meisten Punkten hat die Partie gewonnen.
Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit den meisten Bonus-Punkten.

Hinweis: Bei einem falschen Parcours bekommt man keine Punkte!




FOREST ADUENTURE 06

A partir de 6 afios

/ De 2 a 4 jugadores

@ Contenido: 8 cartas Salida y Llegada, 45 cartas Instalacion y 3 cartas Bono.

OIS

SalidalLlegada Instalacion Bono

Objetivo del juego: conseguir el mayor nimero de puntos.

@ Preparacion del juego: cada jugador pone una carta Salida y una carta Llegada
delante de él.

* Con 4 jugadores, se utilizan todas las cartas Instalacién y Bono

* Con 3 jugadores, se separan las cartas Instalacion con conejos (anverso de las cartas)
y la carta Bono +1.

* Con 2 jugadores, se separan las cartas Instalacion con zorros y conejos (anverso de las cartas)
y las cartas Bono +1 y +2.

Las cartas Bono se colocan a un lado y seran usadas al final de la partida. Se barajan las cartas
Instalacion y se colocan boca abajo en el centro de la mesa. Al lado, se colocan boca arriba
las dos primeras cartas del monton.

La partida se desarrolla en dos fases:la fase de coger cartas del montén,en la que los jugadores
consiguen las cartas Instalacion y la fase de construccion, durante la que los jugadores van
a construir su recorrido de arborismo.

1/ La fase de coger cartas

Empieza el jugador mas joven y luego se continlia en el sentido de las agujas del reloj.
Coge una de las 2 cartas Instalacién que estan visibles y la pone frente a él boca abajo.
En el lugar de la carta elegida pone una nueva carta del montén. A continuacion, le toca
al siguiente jugador elegir una carta Instalacién... y asi hasta que ya solo quede una carta.
Esta es descartada del juego y comienza la segunda fase.

Nota: Durante esta fase, los jugadores no pueden ver las sus cartas.



2/ La fase de construccion

Durante esta fase, todos los jugadores juegan al mismo tiempo. Con el banderazo de
salida, los jugadores le dan la vuelta a las cartas obtenidas durante la primera fase e
intentan crear el camino de arborismo mas largo posible juntando sus cartas.

- El recorrido debe comenzar con una carta de Salida y terminar con una carta de Llegada.
- Las cartas Instalacién se deben colocar unas junto a otras respetando el color de las
plataformas o juntando dos mitades de una instalacion del mismo nivel.

- No se pueden juntar dos semiplataformas de colores distintos ni colocar una media
instalacion sin que la otra mitad esté situada a su lado.

Conexiones correctas Conexiones incorrectas

Un juego de Liesbeth y Pierre-Yves Lebeau

Puede pasar que un jugador no utilice todas las cartas que tiene, por lo que dichas cartas
quedan descartadas.

Cuando un jugador termina la construccion de su recorrido, anuncia “he terminado” y
coge la carta Bono de mayor valor. La partida se termina para él y ya no puede modificar
su recorrido. Los demas jugadores siguen construyendo y dicen "he terminado" cuando
finalizan sus recorridos. Si quedan, cogen la carta Bono de mayor valor.

Final de la partida: cuando todos los jugadores han terminado sus recorridos, se
comprueba que estén correctos y se cuentan los puntos: | punto por cada carta colocada.
Al total se afaden los puntos de la carta Bono, cuando corresponda. El jugador que tiene
mas puntos gana la partida. En caso de empate, gana el que tiene el bono mas alto.

Nota: jun recorrido incorrecto no suma ningun punto!




FOREST ADUENTURE 0

Dai 6 anni in su

; y) Da 2 a 4 giocatori

@ Contenuto: 8 carte Partenza e Arrivo, 45 carte Passaggio e 3 carte Bonus.

Partenza | Arrivo Passaggi

Scopo del gioco: totalizzare il maggior numero di punti.

@' Preparazione del gioco: ciascun giocatore prende e mette davanti a sé una carta
Partenza e una carta Arrivo.

* Con 4 giocatori, si utilizzano tutte le carte Passaggio e Bonus.

* Con 3 giocatori, si escludono la carta Bonus +1 e le carte Passaggio raffiguranti delle
conigli sul retro.

* Con 2 giocatori, si escludono le carte Bonus +1 e +2 e le carte Passaggio raffiguranti
volpi e conigli sul retro.

Le carte Bonus si mettono da parte:saranno utilizzate nella fase finale della partita. Le carte
Passaggio vengono mescolate, impilate a faccia in git e disposte in mezzo ai giocatori. Le prime
due carte vengono girate e posizionate a faccia in su accanto al mazzo.

La partita si svolge in 2 fasi: quella della scelta in cui i giocatori raccolgono le carte Passaggio
e quella della costruzione in cui creano i percorsi acrobatici sugli alberi.

1/ Fase della scelta

Inizia il giocatore piti piccolo e si prosegue in senso orario. ll giocatore prende una delle 2 carte
Passaggio poste a faccia in su vicino al mazzo e la dispone davanti a sé a faccia in giu. Poi
sostituisce la carta pescata con un’altra carta del mazzo.Tocca quindi al giocatore successivo
scegliere una carta Passaggio...e cosi via fino a quando non rimane una sola carta, che viene
esclusa. Inizia cosi la seconda fase del gioco.

N.B.: Durante questa fase, ai giocatori non & consentito guardare loro carte.



2/ Fase della costruzione

Durante questa fase, i giocatori giocano tutti contemporaneamente. Al via, i giocatori
girano le carte raccolte nella prima fase e tentano di creare il percorso acrobatico pill
lungo possibile, accostando le carte tra di loro.

- Il percorso deve iniziare con una carta Partenza e terminare con una carta Arrivo.

- Le carte Passaggio devono essere disposte una accanto all’altra rispettando il colore
delle pedane oppure accostando le due meta di un passaggio di pari livello.

- Non ¢ consentito accostare tra loro due semi-pedane di diverso colore né aggiungere
la meta di un passaggio senza mettervi accanto l'altra meta.

Collegamenti giusti Collegamenti sbagliati

Un gioco di Liesbeth e Pierre-Yves Lebeau

Se un giocatore non riesce a utilizzare tutte le carte in suo possesso, le carte inutilizzate
vengono quindi escluse dal gioco.

Quando un giocatore finisce di costruire il percorso, dice a voce alta “Finito!” e prende la
carta Bonus che vale di piu. Per lui il gioco & terminato e non potra piti cambiare il proprio
percorso. Gli altri giocatori continuano la costruzione e dicono “Finito!” appena hanno
terminato il percorso. Poi prendono la carta Bonus che vale di piu, se € rimasta.

Fine del gioco: quando tutti i giocatori hanno finito il proprio percorso, se ne verifica
I'esattezza e si contano i punti: | punto per ogni carta aggiunta.A questo totale, si sommano
i punti dell’eventuale carta Bonus. |l giocatore che totalizza il maggior numero di punti vince
la partita. In caso di parita, vince chi ha il bonus maggiore.

N.B. Un percorso sbagliato vale zero punti!



FOREST ADUENTURE 0

A partir dos 6 anos.

| De 2 a 4 jogadores.

@ Contetido: 8 cartas Partida e Chegada, 45 cartas Oficina e 3 cartas Bonus.

~
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Partida | Chegada

Objetivo do jogo: Obter o maximo de pontos.

@ Preparagéo do jogo: Cada jogador coloca a sua frente uma carta Partida e uma
carta Chegada.

» Com 4 jogadores, sio utilizadas todas as cartas Oficina e Bénus.

* Com 3 jogadores, as cartas Oficina coelhos (verso das cartas) e a carta Bénus +| sdo
retiradas do jogo.

» Com 2 jogadores, as cartas Oficina raposas e coelhos (verso das cartas), bem como a
carta Bonus +1 e +2 sio retiradas do jogo.

A(s) carta(s) Bonus é/sao colocada(s) de lado e serd/serdo utilizada(s) no fim da partida.
As cartas Oficina sio baralhadas e colocadas num monte, com as faces escondidas, ao
centro, entre os jogadores. As duas primeiras cartas do monte sio viradas ao lado,
com as faces visiveis.

A partida desenrola-se em 2 fases: a fase de ir ao monte durante a qual os jogadores vio
buscar cartas Oficina e, depois, a fase de construgdo, durante a qual os jogadores vio
construir o seu percurso de arborismo.

1 / Fase de ir ao monte

Comega a jogar o jogador mais novo,jogando-se, depois, no sentido dos ponteiros do relogio.
Ele tira uma das 2 cartas Oficina com as faces visiveis as quais coloca a sua frente com a face
escondida. Substitui a carta que tirou por uma nova carta do monte. Depois, € a vez do jogador
seguinte escolher uma carta Oficina... e assim por diante, até que reste apenas uma carta.
Esta é, entdo, afastada do jogo e a segunda fase do jogo pode comegar.

N.B.: Durante esta frase, os jogadores niao podem ver as cartas.




2/ Fase de construcao

Durante esta fase, todos os jogadores jogam ao mesmo tempo. Ao sinal de partida,
os jogadores viram as cartas recolhidas durante a primeira fase e tentam criar o mais
longo percurso de arborismo possivel colocando as suas cartas umas junto das outras.

- O percurso deve comegar com uma carta de partida e termina com uma carta

de chegada.

- As cartas oficina devem ser colocadas lado a lado respeitando a cor das plataformas ou
juntando duas metades de uma oficina do mesmo nivel.

- Nio ¢é possivel juntar duas meias-plataformas de cores diferentes nem colocar uma
meia-oficina sem que a outra metade seja colocada ao lado.

Ligagdes corretas Ligagdes incorretas

Um jogo de Liesbeth e Pierre-Yves Lebeau

Pode acontecer que um jogador nao consiga utilizar todos as cartas que recolheu, devendo
estas ser retiradas do jogo.

Assim que um jogador acabar de construir o seu percurso, anuncia “Terminei!” e
tira a carta Bénus com o maior valor. A partida do jogo termina para ele e este nao
pode alterar o seu percurso. Os outros jogadores continuam a construir e anunciam
“Terminei!”, assim que terminarem o seu percurso. Se ainda restarem, tiram a carta Bénus
com o valor mais alto.

Fim da partida: Quando todos os jogadores tiverem terminado os seus percursos, estes
sao verificados e contam-se os pontos: | ponto por cada carta jogada. Acrescenta-se
a este total o(s) ponto(s) da carta Bénus, se for o caso.O jogador com o maior niimero de
pontos ganha a partida.Em caso de empate, é vencedor o jogador que tiver o maior bonus.
N.B.: Um percurso incorreto ndo atribui qualquer ponto!




FOREST ADUENTURE @
Vanaf 6 jaar

X i y’ 2 tot 4 spelers

Inhoud: 8 vertrek- en aankomstkaarten, 45 parcourskaarten en 3 bonuskaarten.

Vertrek/aankomst Parcours

Doel van het spel: zoveel mogelijk punten verzamelen.
v

@ Voorbereiding van het spel: elke speler legt een vertrek- en een aankomstkaart voor zich.

* Wanneer er 4 spelers zijn, worden alle parcours- en bonuskaarten gebruikt.

* Wanneer er 3 spelers zijn, worden de parcourskaarten met konijnen (achterkant van
de kaarten) en de bonuskaart +1 uit het spel verwijderd.

* Wanneer er 2 spelers zijn,worden de parcourskaarten met vossen en konijnen (achterkant
van de kaarten) en de bonuskaarten +1 en +2 uit het spel verwijderd.

De bonuskaart(en) wordt/worden opzij gelegd en aan het eind van het spel gebruikt.
De parcourskaarten worden geschud en op een stapeltje tussen de spelers in gelegd,
met de afbeeldingen naar beneden. De eerste tweede kaarten van de stapel worden
omgedraaid en naast elkaar gelegd met de plaatjes naar boven.

Het spel verloopt in 2 fasen: tijdens de eerste fase (de verzamelfase) verzamelen de spelers
de parcourskaarten, tijdens de tweede fase (de bouwfase) bouwen de spelers hun
boomklimparcours.

1/ De verzamelfase

De jongste speler begint, vervolgens wordt met de klok mee gespeeld. De speler pakt een van
de twee parcourskaarten waarvan de plaatjes zichtbaar zijn en legt die voor zich neer met
de afbeelding naar beneden. Daarna vervangt hij de getrokken kaart door een nieuwe kaart
uit de pot. Daarna mag de volgende speler een parcourskaart kiezen, en zo wordt er verder
gespeeld tot er nog maar één kaart over is. Deze laatste kaart wordt uit het spel gehaald, waarna
de tweede fase kan beginnen.

Let op: Tijdens deze fase mogen de spelers niet kijken naar hun kaarten.



2/ De bouwfase

Tijdens deze fase spelen alle spelers tegelijk. Allereerst draaien de spelers de kaarten
om die ze tijdens de eerste fase hebben verzameld en proberen een zo lang mogelijk
boomklimparcours te maken door hun kaarten aan elkaar te verbinden.

- Het parcours moet beginnen met een vertrekkaart en eindigen met een aankomstkaart.
- De parcourskaarten moeten naast elkaar worden geplaatst, waarbij de spelers rekening
moeten houden met de kleur van de platforms of twee onderdelen van dezelfde hoogte
met elkaar moeten verbinden.

- Het is niet mogelijk om twee platforms in verschillende kleuren aan elkaar te verbinden of
een half onderdeel van een parcours te leggen zonder dat er een bijpassend deel naast ligt.

Correcte verbindingen Onjuiste verbindingen

Een spel van Liesbeth en Pierre-Yves Lebeau

Het is mogelijk dat een speler niet al zijn kaarten kan gebruiken. De onbruikbare kaarten
worden dan uit het spel verwijderd.

Zodra een speler klaar is het met bouwen van zijn parcours, roept hij ‘klaar!” en pakt de
bonuskaart met de hoogste waarde. Het spel is dan voor hem afgelopen en hij kan zijn
parcours niet meer veranderen. De andere spelers gaan door met bouwen en roepen
‘klaar!” zodra zij klaar zijn met het bouwen van hun parcours. Als er nog bonuskaarten
over zijn, nemen zij de bonuskaart met de hoogste waarde.

Einde van het spel: Wanneer alle spelers klaar zijn met hun parcours, worden de parcoursen
gecontroleerd en de punten opgeteld: | punt per gelegde kaart.Aan dit totaal word(t)(en)
de punt(en) van de eventuele bonuskaart toegevoegd. De speler met de meeste punten is
de winnaar.Als twee spelers evenveel punten hebben, wint de speler met de hoogste bonus.
Let op: als een parcours niet klopt, krijgt de betreffende speler geen enkele punt!




FOREST ADUENTURE ®

Frn 6 ar

y) 2 till 4 spelare

Start/mal Verkstdder

Spelets mal: att vinna flest poing.

@' Spelférberedelser: varje spelare tar ett startkort och ett mdlkort och placerar dem
framfor sig.

* Med 4 spelare anvands alla verkstads- och bonuskort.

* Med 3 spelare tas verkstadskorten med kaniner (baksidan av korten) och bonuskorten
+1 ur spelet.

* Med 2 spelare tas verkstadskorten med ravar och kaniner (baksidan av korten) och
bonuskorten +1 och +2 ur spelet.

Bonuskortet/korten laggs at sidan for att anvindas i slutet av spelomgangen. Verkstadskorten
blandas och placeras mitt pa bordet i en hog med framsidan nedat. De tva forsta korten i
korthdgen vands upp och laggs bredvid hégen med framsidan val synlig.

Spelet har tva etapper: kortdragningen da spelarna kommer att samla pa verkstadskort
och sedan banbyggandet da spelarna kommer att bygga sina hdghdjdsbanor.

1/ Kortdragningen

Den yngste spelaren borjar och sedan spelar man medurs. Spelaren tar ett av de 2 uppvinda
verkstadskorten och lagger det framfor sig med framsidan nedat. Hen vinder sedan upp ett
nytt kort fran korthogen sa att det alltid finns tva uppvinda kort. Sedan ska nista spelare
vilja ett verkstadskort ...och sa vidare tills det bara finns ett kort kvar. Det 6verblivna kortet
tas bort fran spelet och den andra speletappen kan borja.

OBS: | denna etapp far spelarna inte lov att titta deras korten



2/ Banbyggandet

Under banbyggandet spelar alla spelarna pa samma gang.Vid startsignalen vander spelarna
pa korten de samlade pa sig under kortdragningen och forsoker skapa den lingsta
hdghojdsbanan genom att placera sina kort bredvid varandra.

- Banan maste borja med ett startkort och sluta med ett madlkort.

- Verkstadskorten maste placeras sida vid sida och folja plattformens farg eller genom att
placera tva verkstadshalvor pa samma héjd bredvid varandra.

- Det dr inte mdjligt att placera tva halva plattformar av olika farg bredvid varandra eller
att placera en halv verkstad utan att den andra halvan placeras bredvid den.

Rdtt placeringar Felaktiga placeringar

Ett spel av Liesbeth och Pierre-Yves Lebeau

Det dr majligt att en spelare inte kan anvinda alla kort som hen har samlat in, de tas da
bort fran spelet.

Sa snart en spelare byggt klart sin bana siger hen "klar” och tar bonuskortet med hogst
virde. Direfter kan spelaren inte andra sin bana. Ovriga spelare fortsitter att bygga och
sager "klar” sa snart de har avslutat sina banor. Om det finns flera bonuskort kvar tar de
det som har hogst varde.

Spelets slut: Nar alla spelare har avslutat sina banor kontrollerar man att banorna ar korrekta
och riknar samman pozngen: | podng per korrekt placerat kort.Till detta ldgger man till
poang for eventuella bonuskort. Den spelare som har flest poang vinner spelomgangen.
Om det blir lika vinner den spelare som har mest bonuspoang.

OBS: en ogiltig bana ger inga poang alls!




FOREST ADUENTURE @

@ Indhold:

aQ

8 afgangs- og ankomstkort, 45 vaerkstedskort og 3 bonuskort.

Afgang | Ankomst Klatrekort

Spillets formal: At fa flest mulige point.

@' Forberedelse af spillet: Hver spiller tager | afgangs- og | ankomstkort og laegger
dem foran sig.

* Hvis der er 4 spillere, bruges alle klatre og bonuskortene.

* Hvisderer 3spillere fiernes klatrekortene,som har en kanin pa bagsiden og + I -bonuskortet
fra spillet.

* Hvis der er 2 spillere, fiernes klatrekortene, som har en kanin pa bagsiden samt +1-og
+2-bonuskortene fra spillet.

Bonuskortet/-kortene laegges ved siden af. De skal forst bruges til sidst i spillet. Klatrekortene
blandes og legges i en bunke med billedsiden nedad mellem spillerne. De 2 forste kort i
bunken vendes og leegges med billedsiden opad ved siden af hinanden.

Spillet foregar i 2 faser: Forst en fase, hvor spillerne skal samle klatrekort og derefter en
fase, hvor de skal bygge deres rute igennem traerne.

1/ Samling af klatrekort

Den yngste spiller begynder; og der spilles i urets retning. Man tager et af de 2 klatrekort,
som ligger med billedsiden opad, og legger det foran sig med billedsiden nedad. Derefter
treekker man et nyt kort i bunken og erstatter det kort, som blev fiernet.

Sa vaelger naste spiller et klatrekort... og sa fremdeles indtil der kun er | kort tilbage.
Dette kort fiernes fra spillet, og naste fase begynder.

NB: | denne fase ma man ikke kigge pa de kort, man har samlet sammen.



2/ Bygning af ruter

Alle spillere spiller samtidigt i denne fase. Nar der bliver sagt start”, vender spillerne de
kort om, som de har samlet i spillets forste fase og forsager at lave en rute, der er sa lang
som muligt ved at legge kortene efter hinanden.

- Ruten skal begynde med et afgangskort og slutte med et ankomstkort.

- Klatrekortene skal lzgges ved siden af hinanden, sa farverne pa platformene svarer til
hinanden, eller sa 2 halve klatreaktiviteter ligger pa samme niveau.

- Det er ikke muligt at leegge 2 halve klatreaktiviteter i forskellige farver sammen eller at
legge en halv klatreaktivitet ned uden den anden halvdel.

Rigtigt lagt sammen Forkert lagt sammen

Et spil af Liesbeth og Pierre-Yves Lebeau

Det haender, at en spiller ikke kan bruge alle de kort, han eller hun har samlet. De laegges
bare vaek.

Nar man er ferdig med at bygge sin rute, siger man “faerdig” og tager bonuskortet med
den hgjeste vardi. Spillet slutter for ham eller hende, og man kan ikke @ndre pa sin rute.
De andre spillere fortsatter med at bygge og siger "feerdig”, sa snart ruterne er ferdige.
Hvis der er flere bonuskort tilbage pa bordet, valger man det med den hgjeste veerdi.

Spillets afslutning: Nar alle spillere er ferdige med deres rute, kontrolleres det, at
ruterne er korrekte, og der tzlles point. Hvert kort, som er lagt ned, giver et | point,
og dertil legges point for eventuelle bonuskort. Den spiller, som har flest point, vinder
omgangen. Hvis 2 spillere har samme antal point, vinder den spiller, som har det hgjeste
bonuskort.

NB: Man far ingen point for en ukorrekt rute!




FOREST ADUENTURE @

; M’ 2-4 urpoka

@ B komniaekTe: 8 kapTouek cmapm v ¢uHmL, 45 kapTouek npensmcmawe,
3 KapTouku BoHyc.

Cmapmlcpunmiu Mpenamemeus

LleAb urpbi: 3apaboTaTb 60AbLLE BCEX OYKOB.

. MoAroTOBKa K Mrpe: KaAbll UrPOK KAZAET MO OAHOI KapTOMKe crmapm v (puHmL
nepea coboit.

* [py urpe BYETBEPOM UCMOAL3YIOTCS! BCE KApTOUKM npenamcmsue u GoHyc.

* Mpu urpe BTpoeM KapTouku npenamcmaue C 3aiLiaMm Ha pyballikax 1 KapTouka 6oHyc
+1 He ucrioabsytoTes.

* [pu uUrpe BABOEM KapTOUKM NPensmMcmBaMe C AUCaMM M 3a/LIAMM Ha PybalLiKax U KapTOUKM
6oHyc +1 1 +2 He ncroAb3yloTCs.

KapTouky 60HyC CAeAyeT MOAOKMTb PSIAOM M WCMOAb30OBaTb B KOHLIE NapTUM.
MepemelwaiiTe KapTOUKM NPeNFMCMBUE U BLIAOXKMTE MX CTOMKOW AMLIEBOW CTOPOHOM
BHM3 B LIEHTPe MexAy urpokamu. OTKpoiTe ABe MepBble KapTOUKM CTOMKM U MOAOXKMWTE
MX PSAOM AULIEBOM CTOPOHOM BBEPX.

MapTisi mpoxoAMT B 2 3Tama: Ha 3Tane Habopa KapTo4ek MrpokM GepyT KapTouku
npenamcmsnme, a 3aTeM, Ha dTare CTPOMTEALCTBA, OHMU CTOAT CBOIO KaHaTHYIO Tpaccy.

1) 3Tan Ha6opa kapTouek

HaumHaeT camblit MAJALLIMIA UrPOK,a 3aTEM XOA NEPEXOAMT MO 4acoBol cTpeake. OH 6epeT opHY
13 ABYX OTKPBITbIX KapTOUeK NPensimCcmBMe U KAIACT ee repea coBoi AMLIEBOI CTOPOHOM
BHM3. Ha MeCTO B3AITOM KapTOUKM OH KAQAET CACAYIOLLLYIO KAPTOUKY M3 CTOMKM. 3aTeM KapTouKy
npensmcmeme BbIGMPAET CACAYIOLIMI UFPOK M TaK AAA€E, MOKA He OCTAHETCS TOABKO OAHA
KapTO4Ka. DTa KAPTOUKa BbIXOAUT U3 UrPbl, U HAYUHAETCS BTOPOM 3Tar.

Mpumeuanme. Ha 3ToM 3Tare Urpoku He MOTYT CMOTPETb KapTOUKU




2) 3Tan CTPOUTEAbCTBA

Ha sTom aTane Bce Urpoku AeMCTBYIOT OAHOBpeMeHHO. 1o KoMaHAe OHM NepeBopaUMBatoT
CBOM KapTOUKM, HabpaHHble Ha MepBOM 3Tarle, U CTapaloTCs MOCTPOMUTh Kak MOXHO Boaee
AAVHHYIO KaHaTHYIO TPaccCy, BbIKAQAbIBAsA KAPTOYKM B PSA.

- Tpacca AOAXHA HaYMHATLCA C KapTO4KM cmapm W 3aKaH4YMBaTbCA KapTOHKOl‘;i ¢MHMW.
- BbikAaabIBas PSAOM ABe KapTOUKM Npensimcmame, CAAYeT COBAIOAAT LIBET MAOLLAAKM
MAU COEAUHATb ABE€ MOAOBUHbI NPENATCTBMA HA OAHOM YPOBHE.

- 3anpeu.|.aeTcn COEAUHATb ABE MOAOBMHbBI MAOLLAAKU Pa3HOro LiBETA MAM BbIKAAAbIBATb
OAHY MOAOBUHY MPEnsTCTBUS 6e3 APYroM.

AsTopbi urpsi: Ausbet u Mbep-Me Aebo

MoxeT MOAyYMTBbCA TaK, YTO MIPOK He CMOT MCMOAb30BaTb BCE HABpaHHble KapTOUKM.
Toraa ocTaBlIMECs KAPTOUKM BbIXOASIT U3 UrPbl. 3aKOHUMB CTPOMTEABCTBO TPACChl, UTPOK
rOBOPUT romoBo 1 6epeT KapTouky 6oHyC HauboAblueit cToumocTy. MapTus pas Hero
3aKaHUMBAETCS, U OH BOAbLLIE HE MOXET M3MEHSTH CBOIO Tpaccy.

OcTaAbHble UrPOKM MPOAOAXKAIOT CTPOUTEALCTBO M FOBOPST rOMOBO, KOTA MX Tpacca
cobpaHa. EcAvt kapTouku 6oHyC ellie OCTaAUCb, OHM BepyT KapTouKy 60HYC HamboAbLLei
CTOUMOCTH.

KoHey, urpbl. Koraa Bce Mrpokiu 3aKOHUMAM CTPOMTEABCTBO TPACC, OHW MPOBEPSIOT MX U
MOACHMTBIBAIOT OUKM: KXKAAS BLIAOXKEHHAS KapToqKa AaeT | ouko. K 3ol cymme pobasasiioTcs
OYKM KAPTOUKM BOHYC, ecAM OHa GbiAa B3siTa. [apTUIO BLIMIPBLIBAET MIPOK, HAGPaBLUMIt GOAbLLIE
BCex O4KOB. [1pu paBeHCTBe OUKOB MOGEXKAAET TOT, Y KOro 6oAblue HoHyc.

Mpumeuanue. HenpaeuabHas Tpacca He MPUHOCUT OuKoB!




