DANIJEL_PANADERO

(1 a 3 jugadores)
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Contenido:
- 15 cartas de resultado

- 3 cartas de hornos y
3 cartas del Club A para

marcar la puntuacién

- 3 cartas GUIA para los
jugadores

- 27 cartas de Mazo 1
CON NUMEROS =)
(12 de nivel 1y 15 de nivel 2'y 3)

- 21 cartas de Mazo 2 e
CON RETO DE ORDENES
(9 de nivel 1, 6 de nivel 2 y 6 de nivel 3)

Obijetivo

Debes ayudar a Dani a llenar los hornos
obteniendo un total de 8 aciertos en los
diferentes problemas y dificultades que
se encuentre en el camino.

Para ello usards tus cartas de resultado
para elegir el bollo correspondiente a
las cifras indicadas en las cartas de reto.
Usa la carta de gufa como recordatorio,
para saber a qué cifra se refiere el refo.

Preparacién de la partida

Cada jugador recibe:

* 1 carta GUIA.
* 5 carfas de resultado (con los nime-
ros del 0 al 9).

e 1 carta de hornos contadores de
puntuacién, y 1 carta del CLUB A
para marcar puntuacién, que ini-
cialmente marcard O puntos.

Poned una carta
sobre oftra de for-
ma que no se vea
ningun nimero de
la carta de hornos.

Elige el nivel al que querdis jugar en
funcién del perfil/edad de los jugadores:
nivel 1 (bésico), nivel 2 (medio) o nivel 3
(avanzado), y forma los mazos asf:

* Mazo 1: Para nivel 1, escoge las
cartas azules, para 2 y 3 las verdes.

Mazo 2: Escoge todas las cartas de
6rdenes que contengan un reloj con
el nimero del nivel escogido (fijate
que hay cartas que se usan en los
tres niveles).

Se baraja el mazo 1 y se coloca en el

centro de la mesa boca arriba. A su lado
se coloca barajado también el mazo 2,

pero esta vez boca abajo.
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Comenzard el jugador de menor edad y
se contfinuard en sentido horario.



Turno de Juego

El jugador inicial extraerd una carta del
mazo de nUmeros (que muestra un nd-
mero) y la dejard en la mesa visible para
todos; a confinuacién voltea una del
mazo de retos (que muestra la/s cifra/s
que los jugadores deben seleccionar).

Posteriormente todos los jugadores de-
berdan seleccionar de su mano la/s car-
ta/s de resultado que crean correctas, y
las colocarén boca abajo sobre la mesa
delante suya, en orden.
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La carta de reto nos pide las CENTE-

NAS y las DECIMAS (ver carta GUIA).

En este numero son, respectivamente,
Un //7//y Un //5//

O
Los jugadores deberdn seleccionar
la tarta, y la baguette

Una vez que todos los jugadores (inclui-
do el que ha extraido las cartas de ambos
mazos) hayan colocado sus respectivas
cartas de resultado sobre la mesa, se vol-
teard la carta del nimero, que mostraré
la secuencia de bollos correcta.

Es en ese momento cuando los jugado-
res volteardn sus cartas y se comprobard-
si han seleccionado los nimeros (bollos)
correctamente. Los jugadores que hayan
seleccionado los bollos correctos y en el
orden adecuado, avanzardn 1 punto en
su carta de hornos para estar mds cerca
de los 8 aciertos necesarios para ganar.
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...y asi hasta
conseguir los 8 acierfos.

Con ello termina el turno de juego vy
se comenzard un nuevo turno por el si-
guiente jugador situado a la izquierda.

Fin de la Partida

El jugador (o jugadores) que alcance a
llenar los 8 hornos en primer lugar, serd
el ganador y por tanto, el elegido como
ayudante de Dani el panadero. Si hay 2
o mds jugadores que lo consigan a la
vez, fodos ganardn la partida.

Modalidades de Juego

Modo dificil: Para afadir dificultad, cada
vez que un jugador falle, retrocederd 1
punto en su contador de puntuacién.

Modo solitario: Utiliza sélo 11 cartas de
nimeros y 11 de retos para formar los
mazos iniciales. Deberds conseguir 8
puntos antes de que se agoten los mazos.
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