Spieler: 3 bis 5 ¢ Alter: 7+ « Dauer: 15 Minuten

lllustration: Natasa Kaiser « Autor: Oliver Igelhaut

« 5 Rucksackkarten « 1 Nestkarte « 5 Hasenkarten
« 44 Spurenkarten « 5 Holzhasen « 2 Holzhennen

Das Grundspiel funktioniert ohne Salatkopf.
Nutzt den QOR-Code auf der Schachtel oder den
Link am Ende der Regel, um mit Salatkopf zu spielen.

Ihr seid Osterhasenlehrlinge und habt es auf ein Eier-
gelege abgesehen. Gut, dass die Wachterhennen nicht
uberall sein konnen!

Wer die meisten Eier organisiert, wird zum Oberoster-
hasen fiir die kommende Saison berufen.

Jeder Spieler bekommt eine Rucksackkarte.
Legt die Nestkarte in die Mitte.

Die Holzhasen und Holzhennen gehéren keinem Spieler
fest. Stellt die Figuren um die Nestkarte. Nehmt soviele
Hasen, wie Spieler teilnehmen und die beiden Hennen.
Verteilt die Figuren beliebig auf die vier Nestseiten, mit
Blickrichtung im Uhrzeigersinn. Allerdings sollen die
Hasen nicht alle an einer Nestseite zusammen stehen.

Legt die Hasenkarten, die farbgleich zu den Holzhasen
sind, links und rechts neben das Nest.
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Das Spiel zu Dritt mit zwei Hennen, drei Hasen und drei
Hasenkarten.

| Mischt die Spurenkarten und
legt sie verdeckt als Stapel
bereit.

Im Spiel zu Dritt legt ihr zufdllig 8 Spurenkarten weg.
Im Spiel zu Fiinft legt ihr zufallig 4 Spurenkarten weg.
Legt diese Karten zurtick in die Schachtel.

Der alteste Spieler startet als Hasenchef.

Er bekommt den Spurenkartenstapel.

Ein Durchgang besteht aus fiinf Phasen:

1) Spurenkarten austeilen
Der Hasenchef gibt jedem Spieler verdeckt eine
Spurenkarte.

2) Spurenkarten aufdecken
Dann gibt er das Kommando 1, 2, Ei“: Gleichzeitig
deckt jeder Spieler seine Spurenkarte auf und lasst
sie offen (fiir alle gut sichtbar) vor sich liegen.

3) Hasenkarten schnappen
Im Anschluss schnappt sich jeder Spieler schnell eine
Hasenkarte und legt sie neben seine Spurenkarte.

Beispiel: Anton

Jeder Spieler hat jetzt eine Hasen- und eine Spurenkarte.



4) Der Hasenchef zieht die Figuren
Alle Figuren ziehen im Uhrzeigersinn um die Nest-
karte. Jede Seite der Nestkarte zahlt als ein Schritt.
In vier Schritten ist sie umrundet.

4a) Hennen ziehen
Der Hasenchef zieht zuerst die Hennen. Er zahlt die
Hennenkrallen auf den Spurenkarten aller Spieler:

Fiir jede schwarze Kralle zieht er die
schwarze Holzhenne einen Schritt.

Fiir jede braune Kralle zieht er die '
braune Holzhenne einen Schritt.

Beispiel:

Henne Schwarz: 3 Schritte;
Henne Braun: 1 Schritt

4b) Hasen ziehen
Danach zieht der Hasenchef die Hasen.
., Furjede Hasenpfote, die einer Hasenkarte
zugeordnet ist, zieht er den gleichfarbigen
Holzhasen einen Schritt.

Beispiel: Anton

Die Farbe ... die Anzahl
bestimmt 0 der Pfoten die
den Hasen ... Schrittzahl.

Hase Blau: 2 Schritte

Birgit Hubert
Hase @allb: Steht Hase Rot: 1 Schritt

5) Eier organisieren
Steht dein Hase an einer Nestseite ohne Henne,
ist also unbewacht, bekommst du ein Ei (Hase Rot
im Beispiel oben). Drehe deine Spurenkarte auf die
Eiseite und schiebe sie unter deine Rucksackkarte.

Steht dein Hase an einer Nestseite mit Henne,

ist also bewacht, gehst du leer aus (Hase Gellb und
Blau im Beispiel oben). Lege deine Spurenkarte in
die Schachtel.

Neuer Durchgang
Legt die Hasenkarten wieder links und rechts neben
das Nest.

Sonderfall: Stehen jetzt alle Holzhasen an derselben
Nestseite zusammen, zieht zwei beliebige Hasen einen
Schritt weiter.

Neuer Hasenchef wird der linke Nachbar vom alten
Hasenchef. Er bekommt den Spurenkartenstapel.
Ein neuer Durchgang beginnt.

Das Spiel endet, wenn ihr den Spurenkartenstapel
einmal durchgespielt habt.

Wer die meisten Eier organisieren konnte, wird
Oberosterhase fiir die kommende Saison.

Bei Gleichstand teilt euch den Job.

. www.igel-spiele.com/varianten.html




Players:3—5 ¢ Age:7+ ¢ Playing time: 15 min.

Artist: Natasa Kaiser « Designer: Oliver Igelhaut

« 5 backpack cards « 1 nest card « 5 bunny cards
« 44 track cards « 5 wooden bunnies « 2 wooden hens

The base game works without the head of lettuce.
Use the QR code on the box or the link at the end
of these rules to play with the lettuce.

You are Easter Bunny apprentices and after a clutch of
eggs. Luckily, the guarding hens cannot have their eyes
everywhere!

Whoever gathers the most eggs will be appointed Chief
Easter Bunny for the coming season.

Each player takes 1 backpack card.

Place the nest card in the middle of the table.

The wooden bunnies and hens are not assigned to indi-
vidual players. Place them around the nest card. Take as
many bunnies as players participate, and both of the hens.
Distribute all of them randomly around the four sides of
the nest, facing in a clockwise direction. Make sure the
bunnies do not all stand together on one nest side.

Place the bunny cards with the matching colors for the
wooden bunnies on the left and right side of the nest.

Example:
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3-player game, with 2 hens, 3 bunnies and 3 matching
bunny cards.

| Shuffle the track cards and
arrange them face-down in
a stack.

In a 3-player game, randomly sort out 8 track cards.
In a 5-player game, randomly sort out 4 track cards.
Return these cards to the box.

The oldest player starts as Chief Bunny.
He takes the track card stack.
Each round consists of 5 phases:
1) Dealing track cards
The Chief Bunny deals each player 1face-down track card.
2) Revealing track cards
Then he gives the command:“1, 2, go™:
Simultaneously each player flips his track card and
leaves it face-up (visible to all) in front of him.
3) Grabbing bunny cards
Then every player quickly grabs 1 bunny card.
Whoever grabs first, gets the card and
puts it next to his track card.

Example: Anton

Each player now has 1 bunny card and 1 track card.



4) The Chief Bunny moves the animals
All animals move clockwise around the nest card.
Each side of the nest card counts as one step, so the
card is circled in four steps.

4a) Moving hens
The Chief Bunny first moves the hens. He counts the
hen claws on all the players’ track cards:

For each black claw, he moves
the black wooden hen 1 step.

For each brown claw, he moves '
the brown wooden hen 1 step.

Example:

Hen Black: 3 steps
Hen Brown: 1 step

4b) Moving bunnies
Then the Chief moves the bunnies.
w, Foreach bunny paw assigned to a bunny card,
he moves the wooden bunny of the matching
color 1 step.

Example: Anton

The color ... the number of

determines 0 paws determines
the bunny ... 6 the number of
steps it moves.

Bunny Blue: 2 steps
Birgit Hubert
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Bunny Yellloww: Not moving Bunny Red: 1 step

5) Gathering eggs
If your bunny ends up on a side of the nest without a
hen, meaning it is unguarded, you gain 1egg (Bunny
Red in the example above). Flip your track card on the
egg side and push it under your backpack card.

If your bunny ends up on a side of the nest with a
hen, meaning it is guarded, you get nothing (Bunny
Yelllewy and Blue in the example above). Return your
track card to the box.

New round
Return the bunny cards to the left and right side of the
nest.

Rare case: If all bunnies are now standing together on
the same side of the nest, move 2 random bunnies by
1step.

The left neighbor of the former Chief Bunny becomes
the new Chief Bunny. He gets the track card stack.
A new round begins.

The game ends once you have completely played
through the stack of track cards.

The player who was able to gather the most eggs will
be Chief Easter Bunny in the coming season. In case of
a tie, you share this rewarding position.

. www.igel-spiele.com/English/variants.html
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