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iConejos compiten

construyendo pedidos O Arin
con huevitos de pascua!

Un juego de 3 a 6 jugadores, desde los 6 afios!

EFANTERIJE ¥ EAMPARERTES

6 Huevos de jugador

6 Tarjetas de produccion

28 Ficha de huevitos (7 de cada color)
9 Cartas de trabajo

10 Cartas de pedidos
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El jefe de obra, después de barajar todas las cartas de trabajo,
dard vuelta a la vista de todos, un nimero determinado de
cartas, entre 4 y 8, estas cartas se daran vuelta de una en una,
siempre mirando hacia los conejos. El jefe de obra puede
tomarse el tiempo que estime conveniente en revelar la carta
de trabajo, pero debe evitar que se revele la misma antes de
tiempo, se recomienda no alargar demasiado este momento.
La ronda puede ser interrumpida por acciones especiales de
las cartas de trabajo como la del lobo y la comadreja (ver
cartas de trabajo).

Una vez que el jefe de obra haya decidido parar o haya dado
vuelta 8 cartas de trabajo pasaremos a resolver las
recompensas de las cartas de trabajo. Para esto primero se
sacan las cartas de comadreja o lobo que hayan sido utilizadas
esta ronda (ver cartas de trabajo). Luego en sentido horario el
jugador a la izquierda del jefe de obra elige una de las cartas
de trabajo que estén sobre la mesa, y recibe su recompensa

(ver cartas de trabajo), esto se
repetira hasta que ya no queden
cartas de trabajo por repartir.
Para finalizar la ronda el jefe
de obra cambia de conejo
en sentido horario.




Para elegir el jefe de obra los conejos deberdn
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contar cuantos huevos de chocolate poseen en sus bolsillos en
este momento, en caso de que ningln conejo tenga huevos de
chocolate el jefe de obra sera el jugador de mayor edad.
Una vez finalizada la ronda el jugador a la izquierda del jefe de
obra actual serd el nuevo jefe de obra. Esto se repetira hasta
que algun conejo logre la victoria.

Dentro de las cartas de trabajo vamos a encontrar distintos
tipos, algunas que se ejecutan de inmediato y otras que
generan recompensa.

Dentro de las que se ejecutan de inmediato encontramos dos
cartas, ambas funcionan de la misma manera, pero con efectos
distintos. Al salir la primera copia de cualquiera de estas
cartas los jugadores deben ponerse en sefal de alerta (ver
senal de alerta), y al revelarse la segunda carta los jugadores
intentaran robar el huevo de jugador de sus oponentes.

EFEETAS dE LAS EARTAS

lﬂl.'lﬂ Al revelarse la segunda copia de esta
carta los jugadores que roben el huevo de
personaje de otro conejo podran eliminarle una
ficha de huevito de sus canastas.
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Al revelarse la segunda copia de esta carta los
jugadores que roben el huevo de personaje de
otro conejo podran robarle una ficha de huevito
de sus canastas.

Importante:

El jefe de obra posee una proteccidn ante estas cartas de
trabajo, en caso de que algun conejo robe su huevo de jugador,
el jefe de obra podra robarle o eliminarle una ficha de huevito

al conejo en cuestidn, seglin corresponda.
Por otra parte, tenemos las cartas de trabajo que entregan
recompensas, estas son:

HUEVAS dE EBLBRES:

PEJid@5:

SEmAL dE ALERTA

Esta es la posicidn en la cual se pondran los conejos “
durante la revelacidn de cartas, esta se activa al
revelarse una carta de lobo o comadreja, para esto los
conejos deben llevar sus manos hacia su cintura, deben
mantenerse sentados de manera erguida sobre la silla,
su pecho no debe tocar la mesa y tampoco deben
interrumpir el espacio personal de algun otro conejo.

LA ERJA

La caja es una reserva personal de huevitos, inaccesible

para otros jugadores. Protege las fichas, pero si un 9] o}
conejo acumula 3, se despachan de fabrica y se pierden,
volviendo a la reserva central

La partida acaba cuando... f" dE LH Pnﬁrldn

.-Alglin conejo consiga 3 o 2 cartas de pedido. En partidas de
3-4 jugadores se jugara hasta los 3 pedidos, en partidas a 5-6
jugadores se jugara hasta los 2 pedidos. En caso de que dos o
mas conejos consigan los pedidos para ganar en la misma
ronda, se declara ganador al que los consiga primero,
recordemos que hay un orden de prioridad (ver ronda).
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En el reverso de las tarjetas de produccién hay una variante
sin caja, con dos canastas. El juego mantiene su mecanica,
pero los conejos pueden guardar hasta 2 fichas de huevito en
la mano, protegidas de los demas. Estas solo se colocan en
canastas mediante la carta Companero Travieso. Si un conejo
llena sus dos canastas, debe descartar 2 fichas de cualquier
canasta y devolver las que tenga en la mano.
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El jefe de obra se lleva la primera carta y puede ser afectado
por los efectos de las cartas.




