Carcamba

JUGUETES INTELIGENTES®

Fang den Hut

Atrapa el sombrero

Ravensburger

Edad: 6 afios +
Jugadores: 2 a 4

Objetivo del juego:

Cada uno de los jugadores deberé robarle la
mayor cantidad de sombreros a sus compa-
fleros y llevarlos a su escondite.

Reglas del juego:

1. Cada jugador recibe 4 sombreros del mis-
mo color y deberd ponerlos sobre el campo
circular del color correspondiente, el cual
consiste en el escondite. El escondite seré el
punto de partida y es el lugar al cual deberan
llevarse los sombreros robados. Una vez que
se ha abandonado el escondite, sélo se pue-
de volver a él cuando se han atrapado som-
breros de otro color.

2. Por turnos, los jugadores deberan lanzar
el dado y avanzar segun lo que éste indique.
Los jugadores podran avanzar con su som-
brero hacia delante, hacia atras, hacia la de-
recha o hacia la izquierda, pero no se puede
cambiar de direccién ni de sombrero dentro
de la misma jugada.

3. Cada jugador decidird cudntos sombreros
sacar de su escondite.

4. Un jugador podra robar un sombrero
cuando cae en un casillero en que cudl se
encuentra un sombrero de otro color. El juga-
dor pondré el sombrero robado bajo el suyo
y continuard jugando. Pueden robarse todos

Contenido: Tablero de juego

4 sombreros en 4 colores
1 sombrero dorado
1 dado.

los sombreros que se quiera.

5. Para asegurarte, deberas llevar los som-
breros robados a tu escondite. Para esto no
es necesario obtener un nuimero exacto en
el dado. Por ejemplo, si para llegar a tu es-
condite te hacen falta 2 casillas y obtienes el
nimero 5 en el dado, podras avanzar hasta
el escondite, dejar en él los sombreros atra-
pados y avanzar nuevamente 3 espacios.

6. En caso de llevar mas de un sombrero al
escondite, entre los cuales se incluye algin
sombrero de tu propio color, éstos podran
volver al juego, dejando de forma definitiva
los sombreros de diferentes colores en el es-
condite.

7. Los casilleros grises son lugares de des-
canso. Esto significa que ahi pueden perma-
necer 3 sombreros sin que puedan ser roba-
dos.

8. Sobre los casilleros amarillos pueden po-
nerse varios sombreros del mismo color,
pero si llega un sombrero de un color dife-
rente puede robarlos todos.

Fin del juego:

Al comenzar el juego, los jugadores deberdn
acordar cual de los dos modos siguientes se
utilizara para terminar el juego.
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A. Gana el jugador que logre atrapar el ma-
yor niumero de sombreros. El juego termina
cuando quedan sombreros de un mismo co-
lor en el tablero.

B. Gana el jugador que al final logra mante-
ner sélo sombreros de su color en el tablero.
Aqui el nimero de sombreros atrapados no
importa.

En caso de que haya 4 jugadores, podrén
formarse equipos de dos personas. Se jue-
ga con las reglas del juego basico, incluidas
algunas excepciones. Cada uno de los inte-
grantes del equipo lanza un dado. Este lanza-
miento cuenta para los sombreritos de cada
integrante. Pero los integrantes de un mismo
equipo sélo podran atrapar los sombreros de
los integrantes del equipo contrario, no los
de su compafiero de equipo. Cada integran-
te del equipo puede liberar sus sombreros y
los de su compafiero.

Se juega de la misma forma que el juego
anterior, con la siguiente excepcién: Sélo
se lanza el dado una vez y este lanzamien-
to vale para cualquiera de los sombreros del
equipo. En este punto los integrantes del
equipo deberan decidir cudl sombrero les
conviene mover.

Se juega segun las reglas del juego base.
En este caso se forma una torre con todos
los sombreros que han salido del escondite.
Gana el jugador que puso el Ultimo sombrero
sobre la torre.

Los sombreros de colores deben ser ubica-
dos en sus escondites, mientras que el som-
brero dorado debe ponerse en el centro del
tablero. Cada jugador deberd intentar robar

el sombrero dorado y llevarlo a su escondite.
Pero el jugador que atrapé el sombrero do-
rado podrd atrapar otros sombreros donde
quiera, ya que el sombrero dorado goza de
ciertos privilegios:

- El jugador que capturé el sombrero dora-
do puede robar sombreros segun las reglas
del juego base. Adicionalmente podra robar
sombreros que se encuentran en los casille-
ros grises (de descanso)

- El sombrero dorado puede avanzar hacia
delante y hacia atras en una misma jugada.
Esto permite que en una misma jugada pue-
dan robarse varios sombreros.

Antes de comenzar a ju-
gar, los jugadores deberan acordar si el ga-
nador de juego serd el jugador que atrapd
el mayor niumero de sombreros, o si por el
contrario, el ganador serd quien finalmente
se quede con el sombrero dorado.



