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(® Reglas del juego

Juego de rapidez musical.
¢Quién se vestird la primera para ir al baile con su principe
encantado antes de que termine la musica?

Edad : A partir de 5 afios J“

NGmero de jugadores : 2 a 4 ﬁ
Duracién :15 min ﬁ J'\
Objetivo del juego:

La primera princesa que haya conseguido 7 accesorios
diferentes no rotos y que esté acompafiada de un principe,
recibird una carroza para acudir al baile. @
Cuando una princesa haya ganado 3 carrozas, sera la
ganadora de la partida.

Preparacion del juego:

Se mezclan todas las cartas. Se colocan en el centro de la
mesa las cartas boca abajo (el montén para robar) y la rana.

Se da cuerda al maximo a la caja de musica: comienza la
musica y la partida puede empezar.

(Para hacer que el juego sea mas dificil y mas rapido, se

puede no dar cuerda al maximo a la caja de musica).
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Desarrollo de una partida:

Una partida se juega en varias jugadas. Se juega en el sentido
de las agujas del reloj y comienza a jugar el jugador mas
joven.

* Por turnos, cada princesa da la vuelta a una carta que
DEBERA PONER OBLIGATORIAMENTE en el centro de la mesa.
1) La carta que ha dado la vuelta es una carta accesorio:
Cada princesa (incluyendo la princesa que acaba de dejar

la carta), si quiere, puede desde ese momento atrapar esta
carta. (iiSi alguna princesa toca o pone la mano sobre una
carta, estard obligada a cogerlal!)

Hay varias posibilidades para la princesa que coja una carta
accesorio:

- si es un accesorio que no tenia: pondra esta carta, boca
arriba, delante de ella.

- si coge un accesorio que ya tenia: dejard en el centro de

la mesa el accesorio que ha robado + su doble (p. ej.: si una
princesa tiene delante de ella una corona y coge otra, debera
dejar las dos cartas)

- si coge un accesorio roto: dejara en el centro de la mesa
este accesorio roto + uno de sus accesorios “buenos”.

En este Ultimo caso, si la princesa no tiene ninguna carta
delante de ella, deberd dar 3 besos a la rana dejandola
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encima de la mesa entre beso y beso. Mientras tanto, las
demads princesas sequiran jugando, y la princesa volverd a
jugar cuando le lleqgue el turno de dar la vuelta a una carta.

2) La carta que ha dado la vuelta es una carta especial:

- Un principe encantado: la princesa que ha dado
la vuelta a esta carta, la guardard, iya tendrd
acompafante para acudir al baile! Si ya tiene un
principe, dejard esta carta en el centro de la mesa
y otra princesa, si quiere, podra cogerla.

- Un hada: la princesa que ha dado la vuelta a
esta carta, la guardard. Esta carta le permitira
remplazar a uno de los 7 accesorios o bien anular
una carta bruja (en este caso, la princesa dejard
en el centro de la mesa la carta bruja + el hada).

- Una bruja: si la princesa que ha dado la vuelta
a esta carta tiene un principe encantado, deberd 2/
dejar en el centro de la mesa la bruja + el prin-
cipe. Si no tiene ningun principe, deberd besar a
la rana 3 veces mientras que las demds princesas
siguen jugando y la princesa volvera a jugar cuan-
do le llegue el turno de dar la vuelta a una carta.
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(Si tiene una carta hada, dejard esta ultima + la carta bruja
en el centro de la mesa).

® Tan pronto como se haya cogido una carta, sera el turno
de la princesa siguiente que robara una carta y la pondra en
el centro de la mesa.

Si la carta no interesa a ninguna de las princesas, se quedara
en la mesa y serd el turno de la princesa siguiente que
robara una carta y la pondra encima.

Fin de la partida:

- Siuna princesa relne los 7 accesorios + el principe encan-
tado antes de que se termine la musica, ganard esta jugada.
Entonces, recibird una ficha carroza y comenzard otra jugada.
- Si la musica termina y nadie ha ganado: se empezard otra
jugada nueva.

La primera princesa que consiga 3 carrozas ganara la partida.

Nota: En cada jugada, las princesas mezclardn de nuevo
las cartas sin olvidar de dar cuerda al méximo a la caja de
musica.





