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/ UBERBLICK UND ZIEL DES SPIELS?

Die Bewohner des Baumes haben sich in der Baumkrone getroffen, um nach den besten Niissen zu suchen. Nun

miissen sie sich auf die Suche nach den Niissen machen und dabei einer Eule und einem Fuchs ausweichen. ™

Auf dem Baum gibt es verschiedene Flatze und Verstecke, zu denen sie die Niisse bringen miissen. Das Spiel X “ =
endet, wenn eines der Eichhornchen diese Flatze mit Niissen fullt. L el ﬁ
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4 Spielfigur Eichhornchen Flichsen und Eulen (6 Jetons mit 2 Niissen und 12 Jetons mit 1 Nuss)

2

1 Spielfigur Eule

4 farbige Warfel
flr die Bewegung
der Eichhdrnchen

4 Spielerbretter

1 Spielfigur Fuchs

SPIELVORBEREITUNG:

Wahlen Sie die Farbe ihres Eichhérnchens, nehmen Sie diese
Spielerkarte undlegen Sie die Eichhérnchenfigur der gleichen Farbe

auf den Baum - genau in die Mitte - das ist das groBe Startfeld. - KANN ICH meIne NUSS AUSTAUSCHeNn? v/ -
Ja, wenn das Eichhérnchen eine Einpunktnuss in der Hand

A " : o E hilt, kénnen Sie diese gegen eine Zweipunktnuss aus-
Legen Sie insgesamt 6 Jetons mit 2 Niissen @® auf die mit Zweigen tauschen - vorausgesetzt, Sie stehen auf dem Platz mit [

markierten Stellen am Baum und unter den Baum und 12 Jetons mit ¢ o dieser Nuss. Legen Sie die Einpunktnuss auf den Platz,

1Nuss @ . Beiweiteren Spielen konnen Sie die Niisse zufillig plazieren. g + ¥ aufdemlhrEichhdrnchen steht. Eine abgegebene Nuss im \
Legen Sie zum Schluss die Eulen- und Fuchsfiguren auf den Baum. g0 : 3 Raum kann nicht mehr getauscht werden. e o
’ ZAHLT eI WIRFELWURF MIT DM SYMBOL X ALS Y

UNGENUTZT, D.H. ALS 2UG FUR DeN BOSEWICHT?

Legen Sie die 1-Nuss-Jetons @ aufdie folgenden Zweigsymbole: p
Nein.

— diese Niisse haben den Wert 1 Punkt
Legen Sie die 2-Nuss-Jetons @B auf die folgenden Zweigsymbole: w

- diese Niisse haben den Wert 2 Punkte

KANN DAS EICHHORNCHEN VON DER INITTLEREN ETAGE
ZURUCK ZUR OBERSTEN ETAGE SPRINGEN? o
Nein, ein Eichhérnchen kann nur in die Baumkrone zuriick,

wenn es vom Bosewicht erschreckt wird.
Zum Schluss platzieren Sie die Eulen- und Fuchsfiguren auf dem Baum.

e b o 4 \/ . CZY PODCZAS LICZeNIA PUNKTOW NA KONIEC GRY,

Stellen Sie die Eule auf ein beliebiges Feld mit dem folgenden Symbol: Ve BICRZE SIC POD UWAGE 2eTON ORZESZKA, KTORY
Y,,‘ <7  WICWIORKA TRZYINA W LAPKACH?

Stellen Sie den Fuchs auf ein beliebiges Feld mit dem folgenden Symbol: _edy Q’ Nie. Podczas podliczania punktéw pod uwage brane s3

9 jedynie zetony orzeszkow znajdujace sie w skrytkach.

Der Spieler, der zuletzt im Wald war, fangt an, und dann wird im Uhrzeigersinn

weitergespielt.



DieRichtung, indie sichdas Eichhornchenbewegt, wird durch 4 Wiirfel bestimmt, die gleichzeitig geworfen
werden. Auf jedem Wiirfel befinden sich Flzchen mit einer Farbe und Flachen mit mehreren Farben. Eine
Flache Wand mit einer Farbe bestimmt, dass man auf ein benachbartes Feld der entsprechenden Farbe
ziehen kann. Sie konnen sich nur in senkrechter Richtung bewegen, nicht in diagonaler Richtung. Bei einer
Flache mit mehreren Farben hat man die Wahl zwischen mehreren Farben, wahlt eine Farbe und zieht auf
das Feld mit dieser Farbe. Es ist nicht moglich, in einem einzigen Zug mehr als einmal auf ein Feld zu ziehen. , AC“T"“G:

Wenn man eine Farbkombination gewiirfelt hat, die man nicht zusammensetzen kann oder die nicht FiiR Jepen BeweGU-

zum gewiinschten Weg passt, darf man nur einen Teil der geworfenen Wiirfel verwenden, Sie miissen ; ¥

Jjedoch immer mindestens einen Farbwiirfel verwenden (wenn das Spiel dies zulasst). Auf einem Feld % NGSWURFEL, DN MAN
oder in einem Raum konnen sich mehrere Eichhérnchen gleichzeitig aufhalten. Eichhornchen stehlen * @ NICHT BENUTZT, BeweaGen
sich nicht gegenseitig die Niisse oder schaden sich in irgendeiner Weise, sie versuchen, so viel Nahrung _SICH DI BoseWICHTe rd: %

wie moglich fiir ihren gemeinsamen Bestand zu sammeln. Di€ EULE ODER DeRfua-ls Hinweis: Der Einfachheit halber ist es moglich, die Wiirfel

SPRINGEN ZWISCHeNn peh EBenen pes BAuUmes: (sieHe BewWeGUNGDEeR bei der Flanung einer Route direkt auf den Spielplan zu legen.
BOSewiIcHTe).

(TN

Zwischen der obersten Ebene (der Ebene mit dem Startfeld) und der
mittleren Ebene gibt es Felder, die mit einem markiert sind. Von dem so
' markierten Feld aus konnen Sie von der obersten Ebene in die mittlere Ebene
springen, die das gleiche Symbol hat.

Zwischen der mittleren Ebene und der unteren Ebene befinden sich Felder, die
mit einem markiert sind, diese Symbole bedeuten, dass man zwischen dieséh
Feldern von der unteren zur mittleren Ebene springen kann, und umgekehrt.
Sobald Sie die Richtung vom Startfeld an der Spitze des Baumes (Start)
gewahlt haben, kénnen Sie nicht mehr zurtickgehen oder zu einem anderen « - 4
Zweig springen, der weitere Weg fuhrt nur noch hinunter in den Bodenbereich. 63

Um heraus zu springen oder hinein zu springen, muss man aber immer noch die Bewegungsregel "'
erftllen, d.h. man muss beim Wiirfeln eine Farbe haben, die mit dem Feld Ubereinstimmt, auf das
man springen oder springen will. Das Feld muss auch noch imaginar an das Feld angrenzen, von Ny
dem aus man springt - das heif3t, der Sprung endet auf dem nachstgelegenen Feld mit diesem
Symbol, siehe Abbildung:

BGWGGUIIG UNTEeR ben BAUM:

Sich durchgraben: Auf dem OSpielbrett unter dem Baum befinden sich 4

’ ' Korrekt verwendete gelbe Seite des Wiirfels, Falsche Verwendung der gelben Seite des
fiir den Sprung in die untere Ebene. Wiirfels, fiir den Sprung in die untere Ebene.

mehrfarbige Felder und das Feld mit dem Tunnel a policka s tunelem, welche
es . Die Felder ermdglichen es den Eichhornchen ermoglichten, sich unter den
Blattern einzugraben. Dieses Feld kann man betreten, indem man eine beliebige

Farbe auf dem Wurfel wirfelt. Mit einer beliebigen anderen Wurfelfarbe kann man
sich dann auf ein weiteres solches Feld auf dem Spielplan durchgraben. Die beiden
anderen mehrfarbigen Felder (ohne Tunnel) sind die Raume im Farn und im Pilz.

& \
DAS SAMMeELN unb ABGesen von Nussen:

Das Eichhornchen kann muze sebratsammelt eine Nuss einsammeln, indem es die Bewegung
auf dem Feld mit der Nuss beendet. In diesem Moment nimmt der Spieler einen Nussjeton vom
Spielplan und legt es in die Pfoten des Eichhdrnchens auf seinem Spielertableau. Das Eichhérn-
chen darf nur einen Nussjeton tragen. Das Eichhornchen gibt eine Nuss ab, indem es auf eines
der folgenden Felder auf dem Spielplan geht in beliebiger Reihenfolge:

. Bienenstock g& Farn f‘, ~ Pilz & Nest ! S

wo es seine Bewegung beendet und der Spieler die Nuss aus der Pfote des Eichhornchens in den Der Spicler wirfelt mit den Bewequngswirfeln die folgenden Farben: gely ¥,
entsprechenden Raum auf seinem Spielertableau bewegt. Das Einsammeln oder Aufgeben einer gelbrot &, grin € und XO
Nuss beendet lhre Bewegung. Wenn Sie eine Nuss aufgesammelt/iibergeben haben, verwenden Fostanowit poruszyc sig w nastepujacy sposdb: pole czerwone 4 — pole 26ite & ~— pole zielons .
Sie keine weiteren Wiirfel mehr, aber sie zahlen fiir die Bewegung des Gegners, daher ist es be- % X Erwahlt also den Zug rotes Feld - gelbes Feld - gelbes Feld.

sser, lhren Weg zur Nuss so zu planen, dass Sie so viele Wiirfel wie moglich verwenden.
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SEWEGUNG DER BOSEWICHTE:

Die unbenutzten Bewegungswiirfel des Spielers zahlen als Bewegung fiir den Bésewicht
4 (Eule oder Fuchs), die Anzahl der unbenutzten Wiirfelist gleich der Anzahl der Felder, die der
§ Dosewicht zieht. Wenn sich der Bosewicht bewegen soll, wirfelt man mit dem achteeitigen

Wiirfel, um zu bestimmen, welcher Bosewicht sich bewegt und in welche Richturlg. 5‘
-

\
Keiner der Bésewichte bewegt sich. <

Beispiel 2: Die Eule bewegt sich aus ihrer Fosition ¥, um 2 Schritte — ignoriert das Feld €%,

e g ntelvihan beotin (erster Schritt). Beendet die Bewegung auf dem Feld €¥ Erschreckt keine Fichhdrnchen,

welcher der Bosewichte sich in welche
Richtung bewegen wird.

°
Es bewegt sich die Eule in die Richtung,
die durch den Pfeil auf dem Wiirfel
angezeigt wird. -

Es bewegt sich der Fuchs in die
Richtung, die durch den Pfeil auf dem

Wiirfel angezeigt wird. -

Es bewegen sich die Eule und der Fuchs
in die Richtungen, die durch die Pfeile auf

-

dem Wirfel angezeigt wird. - \

venscueucuen:‘.

Die Eichhornchen haben Angst vor den Boésewichten und erschrecken jedes Mal,

wenn sie ihnen begegnen. Die Bosewichte verscheuchen jedes Eichhornchen, das auf

demselben oder einem benachbarten Feld steht (auch diagonal). Das verangstigte

Eichhérnchen lasst die Nuss (falls es eine hat) dort fallen, wo es steht, und klettert &
riick zum Startfeld in der Baumkrone.

6\0 kénnen Eichhornchen nicht tber oder um die Bosewichte herumgehen.

Beispiel 3: Der Fuchs bewegt sich 2 Schritte und bleibt schlieBlich auf einem Feld mit einem rosa Eichhdrnchen stehen
& Anders als die Lule fliegt der Fuchs nicht iber das erste Feld, sondern rennt hindurch, weshalb er das blave
Eichhdrnchen, an dem er auf seinem Weg vorbeikomm, erschrecks 4.

Die Eule bewegt sich nur entlang der Aste (in der mittleren
Etage des Baumes) und auf den Feldern, die mit Spuren von
Vogelkrallen markiert sind. Die Eule fliegt von einem Ast zum
anderen, sodass sie die Eichhdrnchen, Uber die sie fliegt, nicht
erschreckt. Es verscheucht nur Eichhornchen, die sich in d?
Bereich des Feldes befinden, in dem es gelandet ist. ¢

Der Fuchs bewegt sich nur auf dem Boden (im untersten Stoc-
kwerk), auf Feldern, die mit Fuchsspuren markiert sind. Der Fuchs
umkreist den Baum und verscheucht daher die Eichhérnchen, an
denen er vorbeikommt oder in deren Nahe er anhalt (einschlief3-
lich derer auf dem Feld, wo er angehalten hat).

[ )

- DAS SPIELENDE: '

Sobald €in Spieler es geschafft hat, alle Raume auf seiner Spielertafel mit Niissen ;u fillen, &
ist, hat jeder der anderen Spieler noch einen letzten Zug und das Spiel ist beendet. Alle Spieler
zahlen dann die Punkte fiir die Nisse in den Raumen auf ihrer Spielertafel zusammen, und < .
der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Wenn die Spieler die gleiche Punktzahl haben, A‘ ’
gewinnt derjenige, der mehr gefullte Raume mit Niissen hat. Bleibt der Gleichstand bestehen, #  Autoren des Spiels: Eliska Holubova, ‘
gewinnen beide, so dass die Eichhérnchen mehr Futter filr den Winter haben. Marek Vejborny w v p ¢ —
No? i

Produktionsleiter
o)

Beispiel 4: Raubtiere verscheuchen jedes Eichhdrnchen, das auf ihrem Feld oder auf einem
angrenzenden Feld, auch diagonal, stehen bleibt. Daher ein Eichhdrnchen 4 Moglicherweise wird
dabel ein Eichhdrnchen verscheucht €¥ jest na bezpiecznej pozysyi.

T oAy N \4»'*
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ALTERNATIVE UND SCHNELLERE VERSION DES SPICLS: sl Mapek Y elhgrny  ©
DTF: Jan Novodomsky,

Wenn Sie das Spiel beschleunigen méchten, legen Sie die gesammelten Nusse direkt in die

- Karolina Zacklov ‘
Raume auf dem Spielplan. So muss kein Eichhérnchen mit einer Nuss in den Pfoten in einen e o]
¢ ; e o T Hersteller: Eastar Game Manufacturing |
bestimmten Raum auf dem Spielplan gebracht werden, und das Spiel ist viel kiirzer.
| )
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