


5-9 ans
De 2 a 4 joueurs

@ Contenu : 9 jetons «noisettey, 4 pions écureuil, | plateau de jeu, | dé.
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@ But du jeu : Récupérer 3 noisettes.

Préparation du jeu:
Disposer les 9 jetons «noisette» sur les cases noisettes tout autour de arbre.

Chaque joueur choisit son écureuil et le pose sur la case de départ du tronc de
l'arbre.

Le joueur le plus jeune commence. Puis on joue dans le sens des aiguilles d’'une
montre.

Régle du jeu:
A tour de role, les joueurs lancent le dé et avancent d’autant de cases qu'indiqué
sur le dé.

(Il n’est pas nécessaire de tomber pile sur la case noisette pour la récupérer :
le joueur peut avancer sur la case ou se trouve une noisette, la récupérer puis
repartir pour finir son déplacement.)

Lorsqu’un écureuil cueille une noisette il prend le jeton noisette et le place sur son
écureuil.

Puis il doit se rendre au plus vite sur la case du tronc d’arbre afin d’y déposer sa
noisette. (le joueur récupéré alors la noisette et la pose devant lui)

Puis il peut repartir a la recherche d’'une autre noisette.

Mais attention a ne pas se la faire voler par les autres joueurs en chemin !

En effet, si a la fin de son déplacement, un écureuil «se posey» sur une case déja
occupée par un autre écureuil, ce dernier est envoyé sur la case retour centre (au
milieu de l'arbre).

- S'il portait une noisette, il doit la donner a I'écureuil qui a pris sa place.

- Si Pécureuil qui a pris sa place avait déja une noisette, il doit remettre la sienne sur
I'une des cases «noisette» libre et prendre celle de I'écureuil qui occupait la place.

Chaque écureuil peut donc choisir d’aller chercher les noisettes sur I'arbre, ou de
les voler aux autres écureuils.

Qui gagne ? Le premier joueur qui a récupéré 3 noisettes a gagné.




Ages 5to 9
@ From 2 to 4 players

@ Contents: 9 «hazelnuty counters, 4 squirrel pawns, | game board, | dice.
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@ Aim of the game : Collect 3 hazelnuts.

Getting the game ready:
Put the 9 «hazelnuty counters out on the hazelnut squares all around the tree.

Each player chooses their squirrel and places it on the start square on the tree’s

trunk.
The youngest player starts.Then, the game is played in a clockwise manner.

Rules of the game:

Each in turn, the players throw the die and move forward as many squares as
shown by the die.

(you don'’t have to land exactly on the hazelnut square to win it: the player
can advance to the square where they find the hazelnut, remove it and then
carry on to finish their

move).

When a squirrel gathers a hazelnut, it takes the hazelnut counter and places it
on its squirrel.

The squirrel must then get to the tree trunk as fast as possible to place its hazelnut
there (the player

can then pick up their hazelnut and place it in front of them).

Then, they can go off to look for another hazelnut.

But, they have to watch out the other players don’t swipe it along the way!

If at the end of its move, squirrel A lands on a square that is already occupied by
squirrel B,

squirrel B is sent to the return square (in the middle of the tree).

- If it was carrying a hazelnut, it must give it to the squirrel that has taken its place.
- If the squirrel that has taken its place was already carrying a hazelnut, it must put
this hazelnut on one of the «hazelnut» squares and collect the one that squirrel B
was carrying.

Each squirrel can therefore choose between picking hazelnuts from the tree and
stealing them from the other squirrels.

Who wins? The first player to collect 3 hazelnuts wins.
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5-9 Jahre
@ Fiir 2 bis 4 Spieler

@ Inhalt: 9 Nuss-Spielchips, 4 Eichhornchen-Spielsteine, | Spielbrett, | Wiirfel.

@ Ziel des Spiels: 3 Niisse sammeln.

Spielvorbereitung:
Die 9 Nuss-Spielchips miissen auf den Nuss-Feldern um den Baum herum
verteilt werden.
Jeder Spieler sucht sich ein Eichhornchen aus und stellt es auf das Startfeld auf
dem Stamm des Baumes.
Der jlingste Spieler beginnt. Gespielt wird dann im Uhrzeigersinn.

Spielregeln:

Die Spieler wiirfeln abwechselnd und riicken so viele Felder vor, wie der Wiirfel
Augen anzeigt.

(Man muss nicht genau auf ein Nuss-Feld kommen, um die Nuss einzusammeln:
Der Spieler kann bis zu einem Feld vorriicken, auf dem sich eine Nuss befindet,
diese einsammeln und seinen Zug dann beenden.)

Wenn ein Spieler eine Nuss einsammelt, nimmt er den Spielchip und legt ihn auf
sein Eichhornchen.

Danach muss er schnellstmoglich zuriick zu dem Feld auf dem Baumstamm
gelangen, um dort seine Nuss abzulegen. (Der Spieler

sammelt die Nuss also auf und legt sie vor sich.)

Danach kann er sich wieder auf die Suche nach einer anderen Nuss machen.

Aber Vorsicht, nicht auf dem VWeg von den anderen Mitspielern ausrauben lassen!

Wenn sich namlich ein Eichhornchen am Ende des Zuges auf ein Feld «setzty, auf
dem sich schon

ein anderes Eichhornchen befindet, wird letzteres auf das Feld in der Mitte des
Baumes geschickt.

-Wenn es eine Nuss dabei hatte, muss es diese dem Eichhornchen geben, das
seinen Platz eingenommen hat.

-Wenn das Eichhornchen, das seinen Platz eingenommen hat, schon eine Nuss hat,
muss es seine Nuss auf einem der freien Nuss-Felder ablegen und die Nuss des
Eichhornchens nehmen, das auf dem Feld saf3.

Jedes Eichhornchen kann sich also aussuchen, ob es selber Niisse auf dem Baum
suchen mochte oder die
der anderen Eichhornchen klaut.

Wer gewinnt?
Gewonnen hat der Spieler,
der zuerst 3 Nusse gesammelt t




5-9 afos
m De 2 a 4 jugadores

@ Contenido: 9 fichas «avellana», 4 peones ardilla, | tablero de juego, | dado.
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@ Objetivo del juego: Conseguir 3 avellanas.

Preparacion del juego:
Colocar las 9 fichas «avellanay en las casillas avellana situadas alrededor del
arbol.
Cada jugador escoge su ardilla y la coloca en la casilla de salida del tronco del
arbol.
Empieza el jugador mas joven. Luego se juega en el sentido de las agujas del reloj.

Reglas del juego:
Los jugadores lanzan por turnos el dado y avanzan tantas casillas como éste
indica.

(No es necesario caer en la casilla avellana para conseguirla: el jugador
puede avanzar hasta la casilla en la que hay una avellana, recogerla, y seguir
avanzando para terminar su desplazamiento.)

Cuando una ardilla recoge una avellana, se queda con la ficha avellana y la coloca
encima de su ardilla.

Luego debe dirigirse lo mas rapido posible hacia la casilla del tronco de arbol para
depositar en ella su avellana. (el jugador recoge entonces la avellana y la coloca
delante de él).

Luego puede volver a salir en busca de otra avellana.

iPero cuidado, porque por el camino otros jugadores pueden robarsela!

De hecho, si al final de su desplazamiento una ardilla «se sitiay» en una casilla que ya
esta ocupada por otra ardilla, esta (ltima tiene que regresar a la casilla de regreso
del centro (en el centro del arbol).

-Y si llevaba una avellana, debera entregarsela a la ardilla que ocupé su casilla.

- Si la ardilla que ocup? la casilla también llevaba una avellana, debe dejar la suya

en una de las casillas «avellanax libre y quedarse con la de la ardilla que ocupaba la
casilla.

Asi que cada ardilla puede optar por ir a buscar las avellanas al arbol o por
robarselas a las demas ardillas.

{Quién gana?
Gana el primer jugador
que consigue 3 avellanas.
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I ~ vﬁ: Quando uno scoiattolo raccoglie una nocciola, questo prende il gettone nocciola e
4 lo pone sul suo scoiattolo.
Deve poi recarsi il piil velocemente possibile sulla casella del tronco dalbero al fine
di posarvi la sua nocciola (il giocatore ha recuperato percio la nocciola e la posa
davanti a sé).
Puo in seguito ripartire in cerca di un’altra nocciola.

Da 2 a 4 giocatori

Contenuto: 9 gettoni «nocciola, 4 pedine scoiattolo, | vassoio da gioco, Ma attenzione a non farvi rubare le nocciole dagli altri giocatori per strada!
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Scopo del gioco: Recuperare 3 nocciole.

Infatti, se uno scoiattolo alla fine del suo spostamento si «posa» su una casella gia
occupata da un altro scoiattolo, quest’ultimo viene inviato sulla casella ritorno al
centro (in mezzo all'albero).

- Se lo scoiattolo portava una nocciola, deve darla allo scoiattolo che ha preso il suo
posto.

- Se lo scoiattolo che ha preso il suo posto aveva gia una nocciola, questo deve
rimettere la sua nocciola su una delle caselle «nocciolay libera e prendere quella
dello scoiattolo che occupava il suo posto.

) Preparazione del gioco:
Disporre i 9 gettoni «nocciolay sulle caselle nocciola intorno all'albero.
Ogni giocatore sceglie il suo scoiattolo e lo posa sulla casella di partenza del
tronco dell’albero.
Comincia il giocatore piti giovane. Si gioca poi in senso orario.

Ogni scoiattolo puo scegliere percio di andare a cercare delle nocciole sullalbero, o
di rubarle agli altri scoiattoli.

Chi vince?
Il primo giocatore che
ha recuperato 3 nocciole

Regola del gioco: ha vinto

A turno, i giocatori lanciano il dado e avanzano del numero di caselle indicato sul
dado.

(non & necessario arrivare proprio sulla casella nocciola per recuperare la
nocciola: il giocatore puo avanzare sulla casella in cui si trova la nocciola,
recuperarla e poi ripartire per terminare il suo spostamento.)
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De 2 a 4 jogadores

Contetdo: 9 pecas «aveldy, 4 pedes esquilo, | tabuleiro de jogo, | dado.
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Objectivo do jogo: Recuperar 3 avelas.

Preparacao do jogo:

Coloque as 9 pegas «avela» nas casas das avelds a volta da arvore.

Cada jogador escolhe o seu esquilo e coloca-o na casa de partida do tronco da
arvore.

Comega o jogador mais jovem. Depois, joga-se no sentido dos ponteiros do
relogio.

Regras do jogo:
Um de cada vez, os jogadores langcam o dado e avangam o nimero de casas
indicado.

(ndo é necessario calhar na casa da avela para a recuperar: O jogador pode
avangar para a casa onde a avela se encontra, recupera-la e continuar para
terminar o seu movimento.)

Quando um esquilo apanha uma avel3, pega na pega e coloca-a no seu esquilo.
Depois, tem de ir o mais depressa possivel para a casa do tronco da arvore para la
colocar a sua noz. (o jogador recupera entio a avela e coloca-a a frente dele)
Depois, pode voltar a partir a procura de outra avela.

Mas cuidado para que os outros jogadores nao roubem a avela pelo caminho!

Na verdade, se no final do movimento, um esquilo «calhary» na casa ja ocupada por
outro esquilo, este é enviado para a casa central (no meio da arvore).

- Se ele tiver uma avel3, deve da-la ao esquilo que ficou com o seu lugar.

- Se o esquilo que ficou com o seu lugar ja tiver uma avel3, devera colocar a sua
numa das casas «avelay livre e ficar com a do esquilo que ocupava aquele lugar.

Cada esquilo pode entio escolher ir procurar as avelas na arvore ou rouba-las aos
outros esquilos.

Quem ganha? Ganha o primeiro jogador a recuperar 3 avelas.
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Inhoud: 9 fiches «hazelnoot», 4 pionnen «eekhoorny, | spelbord,
| dobbelsteen.
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Doel van het spel: 3 hazelnootjes verzamelen.

Q0

Voorbereiding van het spel:

Leg de 9 fiches «hazelnoot» op de hazelnootvakjes rond de boom.
Elke speler kiest een eekhoorntje en zet het op het startvakje met de
boomstam.

De jongste speler begint.Vervolgens wordt met de klok mee gespeeld.

Spelregel:
De spelers werpen beurtelings de dobbelsteen en gaan zoveel vakjes vooruit als
de dobbelsteen aangeeft.

De speler hoeft niet precies op een hazelnootvakje uit te komen om de
hazelnoot te pakken: hij kan vooruitgaan tot het hazelnootvakje, de hazelnoot
pakken en vervolgens doorgaan om zijn verplaatsing te voltooien).

Als een eekhoorn een hazelnoot pakt, neemt hij de fiche en plaats hem op zijn
eekhoorn.

Vervolgens moet hij zo snel mogelijk naar de boomstam gaan om zijn hazelnoot
neer te leggen. (de speler pakt dan de hazelnoot en legt hem voor zich neer).
Dan kan hij verder gaan om een andere hazelnoot te zoeken.

Maar pas op, de andere spelers kunnen zijn hazelnoten stelen!

Als de eekhoorn namelijk aan het einde van zijn verplaatsing uitkomt op een vakje
dat al door een andere eekhoorn is bezet, dat wordt deze laatste teruggestuurd
naar het middelste vakje (midden in de boom).

- Als hij een hazelnoot droeg, geeft hij deze aan de eekhoorn die zijn plaats heeft
genomen.

- Als de eekhoorn die de plaats heeft genomen al een hazelnoot had, moet hij
deze op één van de lege «hazelnootvakjes» leggen en de hazelnoot pakken van de
eenhoorn wiens plaats hij heeft ingenomen.

Elke eekhoorn kan dus kiezen om hazelnoten in de boom te gaan zoeken of die van
de andere eekhoorns te stelen.

Wi ie wint? De eerste speler
die 3 hazelnoten heeft
verzameld heeft gewonnen.
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@ 2 till 4 spelare

@ Innehall: 9 «hasselnotskort», 4 ekorrpjaser; | spelplan, | tirning.
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@ Spelets mal: Samla in 3 hasselnotter.

Forberedelser:
Placera ut de 9 «hasselnétternay pa hasselndtsrutorna runtom i tradet.

Varje spelare viljer sin ekorre och placerar den i startrutan pa tradstammen.
Den yngsta spelaren far borja. Sedan gar spelturen medsols.

Spelregler:
Spelarna kastar tarningen i tur och ordning och forflyttar sig det antal rutor som
tarningen visar.

(Man maste inte hamna exakt pa en hasselnot for att fa samla in den. Spelaren
kan hoppa till rutan dér hasselnoten ligger, samla in den och sedan fortsitta de
steg som ar kvar,)

Nar en spelare samlar in en hasselnot tar han/hon hasselnotskortet och placerar
det pa sin ekorre.

Direfter maste ekorren sa fort som majligt ta sig tillbaka till tradstammen for att
lagga ifran sig hasselndten. (Spelaren tar da bort hasselnotskortet fran ekorren och
lagger det framfor sig.)

Sedan maste ekorren ge sig ivig och samla in fler hasselndtter.

Men se upp sa att du inte de andra spelarna du méter langs vigen stjal din
hasselnot!

Om en ekorre pa sitt sista tirningssteg hamnar pa en ruta dar det redan star en
annan ekorre skickas den ekorren tillbaka till mittrutan (mitt i tradet).

— Om ekorren bar pa en hasselnét maste han/hon ge den till ekorren som tog hans/
hennes plats.

— Om ekorren som tog hans/hennes plats redan bar pa en hasselnét maste han/hon
ligga tillbaka den pa nagon av de lediga hasselndtsrutorna och ta hasselndten fran
den andra ekorren i stallet.

Varje ekorre kan alltsa vilja om han/hon vill leta efter hasselndtter i tradet eller
stjdla dem fran de andra ekorrarna.

Vem vinner? Den forsta
spelaren som har samlat in
3 hasselnotter vinner spelet.
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@ 2 til 4 spillere

@ Indhold: 9 «ngdde-jetoner», 4 egern-brikker, | spilleplade, | terning.
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@ Malet med spillet: F fat pa 3 ngdder.

Forberedelse af spillet:
Leg 9 «n@dde-jetonery» pa ngdde-felterne omkring traeet.
Hver spiller vazlger et egern og placerer det pa startfeltet pa traastammen.
Den yngste spiller begynder. Spillet foregar i solens retning.

Spilleregler:
Spillerne kaster terningen, nar det er deres tur, og flytter sa mange felter frem,
som terningen viser.

(det er ikke nedvendigt at flytte ngjagtig frem til nedde-feltet for at fa fat pa
nedden: Spilleren kan ga frem til feltet med en ned, tage nedden og derefter ga
videre for at afslutte sit slag).

Nar en spiller samler en ned op, tager han/hun ngdde-jetonen og placerer den pa
sit egern.

Derefter skal egernet skynde sig hen til feltet pa traestammen for at aflevere sin
ned. (Sa tager spilleren ngdden og leegger den foran sig).

Derefter kan egernet ga pa jagt efter en ny ngd.

Men egernet skal passe pa ikke at fa stjalet sin nad undervejs!

Hvis et egern efter et slag kommer til at «std» pa et felt, der allerede er optaget af

et andet egern, vil sidstnzvnte egern blive slaet hjem (midt pa traeet).

- Hvis det bar pa en ngd, skal det give ngdden til det egern, der har slaet det hjem.

- Hvis det egern, der overtager feltet, allerede bar pa en ngd, skal det legge sin nad
pa et af de frie «<nedde-felter» og tage ngdden fra det egern, der blev slaet hjem.

Hvert egern kan saledes valge at hente ngdder pa treet eller stjzle dem fra de
andre egern.

Hvem vinder? Den spiller, der forst far fat pa 3 nedder; har vundet.
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2 - 4 nrpoka

CocTaB Urpbl: 9 KETOHOB — «OPELIKOB», 4 Wallku — 6benoyku, 1 urposas
[0CKa, 1 urpanbHbIn Kyouk.

@ Lenb urpbi: Cobpats 3 opeLuka.

MNoAaroToBKa Urpbl:

PacnonoxuTb 9 }eTOHOB — «OPELLKOB» B K/IETKM OPELIKOB BOKPYr Aepesa.
Kaxablih Urpok BbIbUpaeT O4HY LWALLKy-beN04YKy U CTaBUT €€ Ha CTapTOBYIO
KJIETKY CTBOJIA AepeBa.

HaumHaeT camblii MNaAWMIA UrPoK. 3aTeM Urpa BeAeTCs Mo YaCOBOM
cTpenke.

MpaBuna urpobi:
Mrpoku no odepean bpocatoT KybUK 1 NepeaBuraioTcsa Ha CTOMIbKO KNETOK,
CKOJIbKO YKa3aHo Ha Kybuke.

(HeT He0bX0AMMOCTY NOMaZaTh TOYHO Ha KNETKY OpeLlKa, YTobbl B3AThb
€ro: UrPOK MOXET MepPenTU Ha KNEeTKY, e HaXOAWUTCS OpELLEK, B3ATb €ro,
1 3aTeM 3aKOHYUTb CBOE MepPesBMNKEHNE).

Korpa 6enouka noabupaer opellek, Urpok 6epeT KeTOH «OpeLlek» U KnageT
€ro Ha LawKy-6enouky.

3aTeM OH AO/KEH KaK MOXHO bbICTpee f06paThCs A0 KNETKM HA AepeBe, YTOObI
NONIOXWUTb TyAa OpeLlek. (MTPOK TorAa 3abupaeTt opeLuek U KNaZeT ero nepep,
coboin). 3aTeM OH CHOBA MOXET OTMPaBUTLCSA HA MOUCKW CEAYIOLLErO OpeLLKa.

OZLHaKO HYXHO CNefnTb, YTOObI MO MYTU €ro He YKpanu Apyrue urpoku!

Beab €Cnu B KOHLLE CBOEro nyTy 6esoyKa «0CTaHABIMBAETCS» HA KIIETKe,

y)Ke 3aHATOW Apyrov 6enoukoi, BTopas benouka oTnpaenseTcs Hasaz B
LLeHTP/IbHYIO KNeTKy (B cepeaunHe AepeBa).

- Ecnu oHa Hecna opeLuek, oHa JO/MKHA OTAATL ero besouke, 3aHsBLIEN ee
MecTo.

- Ecnu y 3aHsBLLel ee MecTo Benouku yxe bbii opeLlek, OHa LO/HKHA NONOXUTh
CBOW Ha OAHY M3 CBOBOAHbIX KNETOK «OPELLKOB» U 3abpaTh OpeLLek benoyky,
KOTopas 3aH1Mana 3To MecTo.

Taknm obpaszom, kaxaas 6enouka MoXeT BbIOpaTh, OTNPABAATLCA 1N €N UCKaThb
opellek Ha Aepese, uan 3abuparsb ero y Apyrux
benoyek.

KT0 BbIUrpbiBaET?
obexaaeT TOoT, KTO
nepsbiM cobepeT

3 opeLka.
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Attention! Petits éléments. Warning! Small parts. Achtung! Kleine
Teile. jAtencion! Partes pequeas. Attenzione! Piccole parti.
Opgepast! Kleine onderdelen. Cuidado! Pegas de pequenas
dimensdes. Advarsel! Sma delar. Varning! Sma dele. OctopoxHo!
BHuMaHue: ManeHbkue vactu. Tpoooxi! Mikpd pépn.
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