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1La coufse aux noisettes
Jeu de dés pour 2 à 5 ioueurs dès 6 ons.
ldée' GeniWyss
Design' V. A. Gerber

Morériel
- Plon de ieu
- 5 petits écureuils
- 25 bons de noisettes
- ,13 socles en plostique(f 

'2dét- Règle de leu

ldée directrice
Choque ioueur essoie de s'opproprier trois noiseTtes. Lo victoire
revient ou premier réussissoni à les récolter toutes les trois.

Préporotifs
oble. Dégoger les bons de
nche, les mélonger et les
iffre) à côté du plon de ieu,
en plostique.

Choque ioueur choisit un petit écureuil, qu'il met sur le tronc
d'orbre à colé de lo cose de déport @.
Les ioueurs loncent le dé à tour de rôle. Celui qui obiient le plus
grond nombre de points commence lo portie.

(,Ggle de ieu

ll lonce olors le dé et ovonce son petit écureuil, depuis lo cose
de déport @ en direction de lo noisette, du nombie de coses

ts obtenus. ll est libre de
eurs loncent égolement le dé
uilles d'une monirel en
noisette.

Mois il est interdit oux joueurs de chonger de direction duront
un même tour de ieu.

Mélonger les bons
de noisettes et les
déposer ô I'envers
à côté du plon de
ieu.

Choisir un petit
écureuil.

Qui commence?

Choisir un bon de
noisette et le
déposer ovec le
socle sur le plon de
ieu.
Loncer le dé et
ovoncer le petit
écureuil.

lnterdiction de
chonger de direc-
tion.



Plusieurs écureuils
sur une même
cose.

Permission de
souter.

Deviner: chiffre
poir ou impoir?

Bien deviné: per-
mission de souter
d'une cose nor-
mole è une cose
cerclée de noir ou
inversement.

lnterdiction de sou-
ter por-dessus les
bronches princi-
poles (voir croquis).

Libeffé de souter
ou d'ovoncer.

Moldeviné: rester
en ploce. Nombre
d'essois illimité.

Noisette otteinte:
noisette récoltée.

Choisir une nou-
velle noisette.

Nouveou déport.

Cose occupée:
noisette récoltée.
Choisir une nou-
velle noisette.

Voinqueur:
3 noisettes

Plusieurs écureuils peuvent se retrouver en mômo ltttttlrr, ',ttt ttrte
même cose.

Permission de souter
Le ioueur échouont sur une cose située à l'extrémité des bron
ches perd le restont de ses points, mois il pourro néonmoins
souter ou prochoin tour de ieu.

lmportont!
Avont de loncer le dé, le ioueur doit deviner si le chiffre qu'il
obtiendro sero poir ou impoir.

ll lui est toutefois interdit de souter por-dessus les bronches prin-
cipoles de couleur foncée lvoir croquis en première poge).

Le ioueur peuT décider librement d'utiliser ses poinls pour souter
ou pour ovoncer du nombre de coses correspondont oux points
restonts. ll est cependont obligé d'utiliser tous les points obte-
nus. ll ne peut demeurer sur une exTrémité de bronche pour des
roisons tocliques.

Si le ioueur o mol deviné, il devro rester en ploce et ne pourro
tenter so chonce qu'ou prochoin tour de ieu. S'il o une nouvelle
fois mol deviné, il devro à nouveou poTienter iusqu'ou prochoin
tour de ieu.

Le premier ioueur à otteindre lo noisetie s'en empore pou lo (
mettre de côÎé, les points restonts élont perdus.

ll choisit une nouvelle noisette sur lo loble et lo déposo sur lo
cose du plon de leu morquée du même chiffre.

Les ioueurs essoient tous à présent d'olteindre lo nouvollo noi-
sette depuis lo cose où ils se trouvenT.

Si, por hosord, lo cose morquée du même chiffre est d6ià occu
pée, le ioueur q de lo chqnce. ll peut en effet s'emporelr irlrrn6-
diotement de lo noisette. A son tour mointenont de clroisir uno
nouvelle noisette pormi les bons reslonTs.

Fin de lo poÉie
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Vorionles
L Augmentotion de I'enieu
Augmenter le nombre de noisettes mises en ieu (4 ou 5 noisettes) et en convenir ovont
le début de lo portie. Les ioueurs devront néonmoins ovoir déià ocquis une certoine
expérience du ieu. Quont oux règles de ieu, elles restent identiques.

2. Limitotion du nombre de bons
Après ovoir soigneusement mélongé les bons de noiseltes sur lo loble (en cochont les
chiffres), déterminer leur nombre en fonction du nombre de ioueurs comme suil:
4 joueurs Z bons de noisettes,
5 ioueurs 9 bons de noisettes,
6 ioueurs I I bons de noisettes.
ohcer les bons de noisettes choisis sur les socles et les déposer sur les coses morquées('L 

rnêre chiffre.
Les loueurs essoient à présent de récolter le plus grond nombre possible de noisettes
en ovonçont et en soutont tout en respectonl les mêmes règles de ieu pour le reste de
lo portie.
Lo victoire revient ou premier réussissont à récolter le plus grond nombre de noisettes.

Noisettes
Utiliser de vroies noisettes en guise des bons.

ï
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Lo üictoire revient ou premier réussissont à récollor ll noiscttes.



ÿVüsse-§ammela
Ein Würfelspiel fur 2-5 Spieler qb 6 Johren.
ldee' GeniWyss
Design' V. A. Gerber

Spielmoteriol

Nusskôrtchen:
Zohlenseite noch
unten, mischen.

Eichhôrnchen
ouswôhlen!

Wer fôngt on?

Nusskôrtchen wôh-
len und mit Kunst-
stoffsockelouf
Spielplon stellen.

MiteinemWürfel
würfeln, mit Eich-
hôrnchen ziehen.

Zugrichtung nicht
wechseln.

Mehrere Eichhorn-
chen ouf einem
Feld.

- Spielplon
- 5 Eichhornchen
- 25 Nusskortchen
- l3 Kunststoffsockel
- 2 Wurfel
- Spielonleitung

Spielidee
Jeder Spieler versucht drei Nüsse für seinen Vorrot zu sommeln.
Sieger ist, wer zuerst olle drei beisommen hot.

Spielvorbereitung
Mitte de uss-
Tofel ou und
unten ne Die
benfolls

Jeder Spieler wohlt ein Eichhôrnchen und stellt es ouf den
Boumstrunk neben dos Stortfeld @.
Alle würfeln. Wer die hochste Zohl erreicht, beginnt.

Spielregeln

Wurfel und zieht mit seinem Eichhorn-
sprechend der Wurfelzohl in Richtung
elchen Weg er wôhlt, steht ihm frei. 

"
In der Reihe noch rechts herum (Uhr-

zeigersinn) und versuchen ebenfqlls die Nuss zu erreichen.
Wohrend eines Zuges dorf die Zugrichtung nicht geôndert
werden.

Auf einem Feld konnen mehrere Eichhôrnchen stehen.

Springen
GelongT mon ouf ein Astende-Feld, verfollen die restlichen
Punkte. Bei der nôchsten Spielrunde dorf mon von hier ous
springen.

Achtung:
Vor dem Wurfeln muss der Spieler errolen, ob die Wr;rfelzohl
gerode oder ungerode sein wird.

Stimmt die Voroussoge mit der Wurfelzohl überein, dorf er mit
seinem Eichhornchen springen. Der Sprung von einem Astende
zum nôchstliegenden Astende entspricht einem Würfelpunkt.
I t dorouf zu ochten, doss mon nur von einem Astende ohne
R, ers ZU einem Astende mit schworzem Kreis (oder umgekehrtl
springen dorf. (Siehe Abbildung quf der ersten Seite.l

I)ie dunklen Houptôsle durfen nicht übersprungen werden.
(Siehe Abbildung ouf der ersten Seite.l

l)er Spieler konn frei entscheiden, ob er olle Punkte springen
,;der mit den restlichen Punkten weiterziehen will. Er musiober
, rlle gewürfelten Punkte oufbrouchen und dorf nicht ous tokti-
',chen Gründen ouf einem Asiende sitzen bleiben.
'ilimmt die Voroussoge nicht mit der erwürfelten Zohl überein,
',o muss der Spieler stehenbleiben. Er dorf in der nôchsten Spiel-
rLrnde sein Gluck wieder versuchen. HqT er ouch diesmol folsch
,1r,.roten, konn er es in den nôchsten Runden erneut versuchen.

Wer die oufgelegte Nuss zuerst erreicht, nimmt sie in seinen
Vr>rrot, und legt sie beiseite. Die übrigen gewürfelten Punkte
u,'rfollen.

I r wahlt nun ous den restlichen Nüssen eine Nuss ous und stellt

1 ruf die entsprechende Nummer ouf dem Spielplon.

Alle Spieler versuchen ietzt von ihrem derzeitigen Stondort ous,
,lic neue Nuss zu erreichen.

',lehI ein Spieler bereits ouf der ousgelosien Nummer, hot er
rrqtürlich Gluck gehobt und konn die Nuss sofort in seinen Vor-
rot nehmen. Er wohlt nun selber eine neue Nuss ous den restli-
..:hen Kôrtchen.

Ende des Spiels.

Springen.

Springen oder
ziehen.

Erroten des Wur-
fes, ob gerode
oder ungerode.

Voroussoge rich-
tig: Springen von
Astende ohne Kreis
zu Astende mit
Kreis und umge-
kehrt erloubt.

Abbildung
beochten.
Houptciste nicht
überspringen.

Voroussoge folsch:
stehenbleiben.
Anzohl Versuche
unbegrenzt.

Nuss erreicht,
sommeln.

Neue Nuss ous-
wôhlen.

Neuer Stort vom
ieweiligen
Stondort.

Wer zuerst 3 Nüsse gesommelt hot, ist Sieger. Sieger = 3 Niisse.



Vorionten
l. Mehr Nüsse
Bei etwos mehr Spiel.erfohrung wird, vor spierbeg]nn vereinbori, wie viere Nüsseg;:"T[i:il-erden müssen (2. ù. 4 oder 5 Ni,,,J. ë;,pi;iiffi; ,..n-a"À'!rà,.îï"

dem Tisch qut qemischt.
nzohl Nusikoriêh"n orsg"wohlt,

Kunststoffsockel gesteckt und ouf die en,siellt. - -- -'" (
Springen moglichst viele der oufgelegten

pringen bleiben gleich wie beim «Nüsse_

Wer qm meisten Nüsse hot, ist Sieger.

Hoselnüsse

*§:.J; 
der Nusskôrrchen kônnen ouch richtige Hosernüsse ouf den spierpron geregî

enüber oft recht zutroulich und holen


