EDAD 4+ ARMADO (Requiere ser armado por un adulio)

Figura 2
De 2 a 4 Princesas

1. Con cuidado saca todos los insertos de Princesa de I

A cUIDADOI hoja de pape}. Deshazte de los restos.

2. Saca 105 peones transparentes y las ventanas para tra-
PELIGRO DE ASFIXIA-Piezas pequefias.
No es para niflos menores de 3 anos.

bar del marco de p]a'slico. Deshazte de los residuos.

3. Coloca cada foto de Princesa en los peones transpar-
entles, y traba la ventana como se ilustra en la Piglu‘a 1.

4. Saca las piezas de la bolsa pléstica. Deshazte de la

bolsa pl astica.

5. Cada princesa liene lres soporles para deseos. Coloca
una etiqueta a cada soporte como sigue: las etiquetas
con manzana en las soportes morados, las etiquetas
con zapatilla de cristal en los soportes azules, las etiqu-
etas con la rosa en los soportes amarillos y las eliquelas
con corona en los soporles rosados. Ver Figura 2.
Deshazte de los desechos de la lloja de eliquetas.

0. Separa la Rueda de los Deseos de la base, desprendién-
l].(JlEl Pl’)r (:‘1 areca perforarla.

7. Coloca la etiqueta con las estrellas que giran en la parte
superior dela base, ¥ la etiqueta con las estrellas que
giran en la parte superior de la Rueda de los Deseos.

Ver Figura 3.
Coloca las etiguetas cuadradas al dado.

@

9. Desprende las fichas para deseos y los regalos de

curnp]eaﬁcs de la hoja de piezas. Deshazte de los

residuos de carlon.

DISPOSICION

La Figura 6 muestra el Juego armado y listo para 4 jug‘aclorea_ Refiérete

a él cuando vayas a clisponer tu propio juego.
1. Coloca el tablero en el centro del area de juego.

2. Desliza la base de la Rueda de los Deseos por debajo del tablero y por

el orificio del centro.

3. Coloca la Rueda de los Deseos encima de base, encajando la protu-

berancia debajo de la rueda y dentro de la ranura en la base. _
4. Ahora cada jugador, comenzando con el mas joven, escoge una princ- | . ,ﬁ? =
esa. Asegiirate de que cada Princesa tenga una foto en el peén: Blanca P s ”_5%}:{ - %ﬁggﬁ
. . & i . . . e 3 1
Nieves liene una manzana, Cenicienta tene una zapahﬂa de crlstal, %@“-ﬁ e i
e ! |
Bella tiene una rosa ¥ la Bella Durmiente tiene una corona. Toma o -
: los soportes para deseos con las etiquetas que combinan con tu pedn {
CONTENID: de Princesa. Coloca las Princesas y los soportes para deseos que no e
i o

participen en el juego de vuelta en la caja. LB

4 ; .
* tablero de juego 4 Princesas para insertar

« 24 fichas con deseos * 4 fichas con regala de cumpleaios « 12 soportes para deseos

4 peones trdnsparentes con ventanas que se traban
5. Coloca a tu Princesa en aquella entrada del castillo que combine con tu peon. Aqui es donde ella

(3 para e Princesa) * wk ks dkanr plésiica Aonien hare el o) hojas 3k etiquetas comenzara su ljﬁsqueda (Ver Figura 4). Tu debes sentarte detras de la entrada de tu Princesa.

6. Caloca las cuatro fichas de las regalos de cmnpleaﬁos con la ilustracién baca a]:ajo v mézelalas.
OB]ETIVO Luego, sin que naclie vea, coloca una en cacla espacio cle 105 patios cerca de las torres (].el castillo (Ver

g . : Figura ). Coloca siempre los cuatro regalos sin importar el niimero de jugaclores en el juego.
Ser la primera Princesza en recoger tus tres deseos y encontrar tu rcgalo de cumplear‘loa del principe.



7. Coloca todas las fichas de los descos en la tapa de la caja. Comenzando con el mas joven, y siguium.l(\ IESP(IC;U de Intercambio de Deoseo — Si |[L,}_i‘.ls aqui, puudcs intercambiar uno de tus

hacia la izquiurda, cada jugmlor escoge una ficha de descos, la introduce dentro de uno de sus soportes deseos que havas reuugidu T ITE) rccugidu por olra Princesa.

para descos ¥ coloca este soporte, con la ctiqueta mirando hacia fuera, en la Rueda de los Descos. Esto 1. . . . .
N N l l 3 l d L ]:l llllcl’CdIIll)ll! es U])Cl()[lill para I(‘l Prmccsa que “L‘Qﬂ a este espacio.
Be replle l]asl’a que L‘aLlﬂ ]nga(.lur haya Cul()ca(.lu f.rEfS deseos con su EUP()[’[E en la I\LlL’L a de lUE [)ESE()S. -

NOTA: Si ]1ay menos de 4 jugadnres, habra espacios vacios en la Rueda de los Deseos. * Bl intercambio NO es opcimm] para la Princesa que lmyas escogido para el intercambia.

« 3i no tienes dezeos para intercam.biar, no puedes intercambiar.

A jU(;AR * Una vez llaya':‘ rucogido Llus Lres (lcscos, no puedes hacer mas intercambios y las otras Princesas no

1 . . o . sueden tomar ninguno de tus deseos.
Cada jugador lanza el dado. El jugador que haya sacado el nimero mayor es “la magica Princesa” que E B
comienza primero. El juego conlinta hacia la izquiurclu. I'u turne termina.

Figura 6

Lanzando el dado u moviendo tu Princesa
1. Lanza el dado y mueve por el borde exterior del
’Ea}::]eru, en cualquiem L].e L’.lS Llos dirucuiuucs,

el nimero de espacios mostrados. Debes

mover el ndmero total que te da el dado.

2. No puudt‘s terminar tu turno en el

- ; + .y o .

: : spac — o] orde — s g o —
Tidrio Gepacio aue tengalotr Lispacio Lanzar otra vez Espacio Pierde un turno FEspacio en Blanco
Princesa. Si tu turno termina o1 ”ugas al espacio Lanzar otra Si ”ugas a esle espacio, lu turno Si “cgas a esle espacio, lu

vez, Lienes otro lurno. lermina y pierdes Llu proximo turno. turno termina.

en el mismo espacio que
otra Princesa, mueve

Al -
Regalos de Cumpleaiios

Sigue las i iones que te da el i Il . :
3. leuctaslnsLInee ioneElau e dae espacia donde egaste. Una vez que llayas recugldo tus tres (lusc:)s, pucdcs entrar al castillo v buscar tu regalo

Lee Los Fspacios, mas abajo. de cumpleaiios

-+

. Eljuego continda hacia la izquierda. Ahora en tu turno, lanza el dado y hazte camino hacia las entradas del castillo.

Cuando ”ugucs a una entrada, pasa por ella (contdmlola como un espacio) para enlrar

Los spacios
al castillo.

Bspacios de la Rueda de los Deseos )

Una vez dentro del casl‘lﬂo, pucdcs mover en
=1 llegas al]ir Plledes girar la Rueda de los cualquiera de las dos direcciones hacia las torres.
Deseos! Cuando 1legues al tercer espacio cerca de la torre,

+ Cada Princesa tiene un rayo de luz encantada puc(lcs mirar secretamente de]:aju del rugalo de

(que hace juego con el color de los soportes para cump]uﬂﬁ()s en el patio para ver a quién le pertenece

descos) frente a la entrada del castillo que hace juego. Puedes el emblema. Pera no lo muestres a nadie.
tomar cualquier deseo que caiga (completa o parcialmente) den- *Si no es tu emblema, devuélvelo secretamente al

tro de tu rayo de luz encantado. palio. Este regalu le perlenece a olra Princesa, pero

. e, .
no L]lgﬂ..‘i a quiern. lll turno termina.

Para tomar un deseo de la rueda, inclina ligeramente el deseo y

soporte hacia , y sécalo. *3i es tu emblema, el rega]o es para t1 y ganas el juego.

No te preocupes si no recoges uno de tus propios deseos
- puedes tener la oporlunidad de intercambiarlo si negas al Puedes escoger la Rosa, la Zapatilla de PARA GANAR
Cristal o la Corona, ya que los tres deseos

espacio de Intercambio de Desco (mira Espaciu de Intercambio
estin dentro de tu Illz encantada.

. Si encuentras el regalu con tu emblenm, jganas el juego!
de Deseo mas nlmm).

- . . . a:
Solo puuclus tener Lres descos frente a ti al mismo tiempo. Si ya

tienes tus tres deseos, pue(Jes girar la rueda e intercambiar uno de los deseos frente a ti con uno que caiga en Estaremos felices de escuchar sus prejuntas o comentarios sobre este
juego. Escribanos a: Hasbro Games, Consumer Affairs Dept., P.O. Box 200,
Pawtucket, Rl 02862. Tel: 888-836-7025 (sin costo). Canadian consum-
ers please write to: Hasbro Canada Corporation, 2350 de la Province,
Longueuil, QC, Canada, J4G 1G2.

tu luz encantada. FOR NEW PRODU

- Una Vez que deUS 105 deseos llﬂyﬁﬂ Si&O SaCﬂdOS de lﬂ Rueda (lC IDS DCSCOS, trata a] CSPElCiO (le 1{1 RLI(:‘(L‘I

dt‘ l()';'u DeEE(JE COomo un eEpﬁCiO LIC IIll}CrCﬂll’lLiO L{lﬂ Deie().

Tu turno termina. © Disney.
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