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AMIGO-Wiirfelspiel
Snack Rabbits — Mit den Hasen auf Beutezug
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Bei Snack Rabbits geht’s um die Mohre — oder auch um andere knackige Gemusesorten. In
jeder Runde kann man sich entscheiden, ob man wirfelt und versucht dem Bauern
Gemdise zu stehlen, oder ob man abwartet und mehr Anlauf nimmt. Denn fiir das saftige
Gemiise muss man Uber Bauer Bennos Zaune springen. Nur wer hoch genug wiirfelt,
schafft den Sprung. Wer jedoch zu lange wartet, dem kénnte das Gemise vor der
Hasennase weggeschnappt werden. Ziel ist es, moglichst viel Gemiise zu stibitzen, bevor
der Bauer zuriick ist.

So spielt man Snack Rabbits:

Zunachst werden 10 Gemiisekarten vom Stapel genommen und die Karte mit Bauer
Benno untergemischt. Dann werden sie unter die restlichen Gemisekarten gelegt. Liegen
auch die Zaun-Karten in der Tischmitte, kann das grofRe Hopsen beginnen. Wer an der
Reihe ist, deckt zunachst eine Gemusekarte auf. Ist eine Sonne abgebildet, darf man eine
weitere aufdecken. Die Gemisekarte wird unter dem Zaun mit der Wiirfelzahl angelegt,
die auf der Karte abgebildet ist. Nun iberlegt man sich, ob man mit den eigenen Wiirfel
wirfeln mochte, um lber einen Zaun nach Wahl zu hiipfen, oder ob man lieber den
eigenen Wiirfelvorrat mit einem Wiirfel aus der Mitte aufstockt. Entscheidet man sich,
Uber einen Zaun zu springen, muss der gewtrfelte Wert der auf dem Zaun abgebildeten
Zahl entsprechen oder hoher sein. Schafft man den Sprung, klaut man sich alle
Gemisekarten, die hinter diesem Zaun angebaut wurden. Schafft man den Sprung nicht,
ist der oder die Nachste an der Reihe. Sobald die Karte von Bauer Benno aufgedeckt wird,
werden keine neuen Gemiuisekarten mehr angelegt und so lange weitergespielt, bis das
noch ausliegende Gemise komplett geklaut wurde. Wer von einer Gem{sesorte die
meisten Karten gesammelt hat, erhalt die Punkte auf der Karte. Der Hase mit den meisten
Punkten gewinnt.

Snack Rabbits von den Autoren Trevor Benjamin und Brett J. Gilbert ist ein mitreiRendes

Wiirfelspiel mit Argerfaktor. (1.941 Zeichen)
Anzahl: 2-4 Personen Inhalt: 64 Karten
Alter: ab 7 Jahren 12 Wiirfel
Dauer: ca. 20 Minuten 5 Zaunplittchen
Spielidee: Trevor Benjamin & 1 Spielanleitung
Brett J. Gilbert
Grafik: Bernhard Speh
Art.-Nr.: 02405
UVP: 10,99 EUR |
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