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ar spelare

eller lag

Innehall

Spelplan, 20 vita spelpjaser och 2 roda spelpjaser.

Spelidé

Ena spelaren/laget ska fa faren att ta sig
tvars dver spelplanen till hagen och den
andra spelaren/laget ska fanga s& manga
far som mojligt pa vagen.

Forberedelser

Placera de roda spelpjaserna (ravarna) i
hérnen av hagen (rodmarkerat omrade).
Placera de vita spelpjaserna (faren) pa
motsatta sidan sa att de fyller upp fyra led
(rader) (bild 1).

Spelets gang

En spelare/lag ar ravar och den andra spe-
laren/laget ar far. Spelarna/lagen turas om
att flytta en spelpjés i taget. Spelaren/laget
som har faren borjar spelet.

Ravarna far ga ett steg eller hoppa 6ver ett
far langs alla markerade linjer pa spelpla-
nen, dven diagonalt och bakat.
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Faren far bara ga ett steg framat eller at
sidan.

Ett far faingas genom att raven hoppar over
det. Ett 6verhoppat far plockas bort fran
spelplanen. Om réven missar att hoppa éver
ett far som den kan hoppa over far faret
"bldsa raven”, dvs plocka bort raven.

Faren far inte hoppa 6ver raven, utan ska
istallet forsoka ta sig framat till hagen utan
att bli fangade av réaven. Om faren lyckas
tranga in en rav i ett horn, sa att den inte kan
hoppa, &r réven fangad. Raven far namligen
endast hoppa 6ver och ta ett far om faltet
bakom &r tomt. Ett taktiskt drag for faren &r
darfor att inte std ensamma for att pa sa satt
férhindra att rdven hoppar éver dem.

Vinnaren

Om ingen av révarna kan flytta vinner faren
eller om de har lyckats fylla hagen (de 9
oversta halen pa spelplanen) (bild 2). Om
faren inte lyckas med detta vinner ravarna.
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