w— €SPANO] REGLAS DEL JUEGO

Bruno el jabato tiene que llevar a cabo una complicada mision. En el bosque hay unas sabrosas golosinas
escondidas que debe vigilar.

Pero las ardillas de la banda Banda de las Avellanas traman muchas travesuras y estan interesadas también
por las crujientes avellanas, las jugosas moras, y las castanas y pinas del bosque.

Vuestra mision como traviesas ardillas es quitarle 7 golosinas a Bruno idelante de sus narices!
Quien lo consiga primero iserd el nuevo cabecilla de la Banda de las Avellanas!

Un juego de Birgit Hihnle de 2 a 4 jugadores, a partir de 4 anos.
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* 4 ardillas; en 4 colores diferentes. La base de la ardilla
estd imantada, Con ese imdn se capturardn las fichas
de comida.

* Bruno el jabato
* 24 fichas de metal: Las fichas de comida.

* 1 dado: Con el dibujo de la rana, el escarabajo, la
mariposa, el caracol y 2 veces el de Bruno. ‘,

Nore: \ ,-’

Nota: Antes de jugar por primera vez, se tienen que pegar las

€ »> pegatinas de comida en las fichas de metal.
* 1 surtido de 28 pegatinas; 6 de avellanas, 6 de arinda-

! 5 Esta previsia 1 pegatina de golosina por cada
nos, 6 de castanas, 6 de pifas y 4 de ardillas,

ficha, la parte trasera queda libre.

* | tablero de juego circular; dividido en 4 dreas de
juego: rana, mariposa, caracol y escarabajo. En cada
area hay 4 escondites de comida para las ardillas.

El corte del arbol se coloca en
el hueco del tronco que esta
en medio del tablero de juego.

En ¢l escalon mds bajo de
cada esquina del tablero se
pone 1 pegatina de ardilla,

Una de las 4 ardillas

Bruno, el jabato

El tronco del arbol en el
centro del tablero sirve
como refugio para las
ardillas.

Elt
circular con las
{ areas:
. o
. ‘C:):?; namm se
j acum;
* Escarabajo g fichas
Una de las \§
24 fichas de comida, . i \
ya {-;on a:m(;:c:':l’mz \ 2 tiradores, uno a la derecha Uno de los 16 escondites
. ¥ otro a la izquierda del de comida; aqui se
' hueco. Esta es la posicion pueden encontrar fichas
de comida.

correcta del tablero de jucgo.

Preparacion del juego

Se abre la caja del juego y se coloca en medio de la mesa
(la tapa se deja aparte, no se necesita). El tablero circular
se pondri en un primer momento a un lado para que se
puedan distribuir las fichas de comida en los escondites.

Segtin el nimero de jugadores, las fichas se distribuirdn

Fichas de comida necesarias para jugar ...
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de la siguiente manera: SR /, : > — A :

..con dos jugadores, 4 fichas de cada clase Sx .\6 5x ( ‘ 5x K‘ 5x @
N\

..con tres, 5 fichas de cada clase ;

..con cuatro, 6 fichas de cada clase

6;@} 6:(@ 6x(§ 6x(




-qefeoloa encima el tablero circular. El
hblero debe acoplarse ficilmente, de lo contrario no
estard bien colocado.

Cada jugador elige la ardilla del color que desee y Ia
coloca delante de €l. Se pone a Bruno el jabato encima
del tronco, en medio del tablero.

Solamente falta coger el dado para que el juego pueda
empezar.

¢Eres el mds joven de todos los jugadores? Entonces
eres el que empieza...

Tu jugada consta de 2 pasos:
M Colocar tu ardilla
Girar el tablero

M Colocar tu ardilla
Tira el dado una vez. Segtn el resultado tienes dos
posibilidades:

* O colocas tu ardilla o

* mueves a Bruno el jabato.

« Colocar Ia andilla AN

Si el dado muestra uno de estos cuatro simbolos,
coloca tu ardilla en el drea del tablero que tiene el
mismo simbolo. Tienes que colocarla siempre en un
escondite que esté libre.
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Si ef dado muestra el drea en la que te encuentras, puedes colocar
tu ardilla en cualguier agujero libre de esta area. Si todos las
agujeros estan ocupados puedes colocar tu ardilla en un agujero
cualguiera.
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Al colocar tu ardilla puedes acumular fichas de
comida.

Siempre que “atrapas” con tu ardilla una ficha de
comida, suena “click”. Coge tu ardilla del tablero,
separa la ficha y déjala inmediatamente en tu tronco
del drbol.

~ Devuelve luego la ardilla al agujero del que la has
sacado.
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Nota: Para colocar la ardilla, da igual si puedes ver fichas de
comida en los agujeros o no. También puedes comprobar en
cualguier momento si tu ardilla ha “atrapado” fichas de comida.
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Correcto: 2 tiradoves, unoa la

Permindo: ;: Dos fichas seguidas i
diagonalmente o con un agujero izquierda y el otro a la derecha
vacto entre ellas. del kueco. -
Prohibido: iDes fichas una al lado Incorrecto: 1 amdnr."

de la otra directamente! del hueco. =

\Wota: gira la caja de tal manera que sus esquinas se correspondan)
con vuestras figuras para que las alcancéis mejor.
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Los simbolos del dado “rana®, “mariposa®, “caracol” y
“escarabgjo”. En estas areas colocas ru ardilla.

™

Ejemplo: Roberto ha sacado el simbolo "rana” en el dado. Debe
colocar su ardilla en un agujero libre del drea “rana”,

Ejemplo: Roberto ha capturado
una castana. Recoge su ardilla momentaneamente del tablero,

separa la ficha de comida y la pone en su despensa del tronco del
arbol. Después devuelve su ardilla al agujero de comida.
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* Mover a Bruno
Si el dado muestra el simbolo “Bruno”, coloca a '+ El simbolo de Bruno en el dado. Tienes que poner a
Bruno en cualquier drea del tablero, o muévelo del ' 4 Bruno en el tablero 0 moverlo a otra drea.

drea en el que esté a otra drea cualquiera.

Si se coloca a Bruno en un drea, las ardillas huyen de
ahi. Se ponen sobre el troco del drbol, en el centro del

tablero de juego.

Solamente puedes volver a colocar tu ardilla sobre el

tablero cuando saques en el dado un drea en la que no
se encuentra Bruno en ese momento.

Si sacas en el dado el simbolo del drea en la que se

encuentra Bruno en ese momento, no puedes mover a
tu ardilla. En este caso se queda donde estaba.
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Ejemplo: Natalia ha sacado en el dado a Bruno y lo coloca en ¢l drea
“mariposa”. Roberto tiene que escapar de Bruno y poner a su ardilla
a salvo. La coloca con la ardilla azul sobre el tronco del drbol en el
cento del tablero.
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Girar el tablero de juego
Después de haber movido tu ardilla, giras el tablero en
cualquier direccion.
Gira el tirador desde un lado del hueco hasta el otro. Al
finalizar el giro el tablero se queda parado.
Si una ardilla “atrapa™ una ficha comida por el giro
- (hace”click™) puede almacenar inmediatamente esa ficha.

~ Al girar el tablero, cualquier nifio puede recolectar,
siempre que sea con su ardilla, da igual si es su turno o
- No.

Tirador del

A_ tablero de

!‘v Juego

Ejemplo: giras el tablero
empujando con el dedo el
tirador hasta ¢l otro extremo
del hueco, Da igual la =
direccidn. 3

 Las fichas de comida se dejan en los troncos correspon-

. . Nota: rar el table: » no puedas mov lla.
| dientes de las cuatro esquinas del tablero. ota: Puedes girar el tablero aungue no py mover iu ardilla

Después de haber realizado estos dos pasos, has termi-
~ nado tu turno. Pasa el dado al nifio situado a tu izquier-
da. Ahora es su turno.

El juego acaba cuando has quitado a Bruno 7 comidas No obstante, puedes ganar antes de tiempo
delante de sus narices y las has almacenado en tu tronco.  almacenar 4 fichas de comida iguales.

Y ahora, diviértete buscando comida!
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