Uno de los jugadores tomara el papel de
Cuentacuentos y leyendo las cartas ira
contando el cuento. Cada jugador tendra
que encontrar las cartas de las ilustraciones
que corresponden al fragmento del cuento
que ha leido el Cuentacuentos. Si encuentra
las ilustraciones que se han dicho y en el
orden correcto, el jugador ganara la carta.

Componenics
16 cartas de ilustraciones - 26 cartas de
cuento - 1 carta de reloj - 10 cartas de reglas

&0y carlas de cuento
o |
> 4 \

Habia una vez una joven que vivia con

ND d su MADRASTRA y sus HERMANASTRAS.
€ Ella hacia todos los trabajos de la casa y,
carta

.-‘.'j

como iba llena de CENIZA, la llamaban

CENICIENTA.




o g
Sy ] i o - —
4 g
f L ! i ' L]

D\
Puntos de
victoria

.
5

By > e

| llustracion

_“u

¢ Orden de]

Lreparacion

1. Se cogen las 16 cartas de
ilustracion, diferenciadas por su

A\
N
dorso. Se mezclan y se ponen en

el centro de la mesa formando

Y
una cuadricula de 4x4.

2. Los jugadores eligen quién hard de
Cuentacuentos. El Cuentacuentos toma
las 13 cartas de cuento y las ordena boca
abajo en una pila, de modo que en la parte
superior quede la carta con el numero 1
(visible en su dorso), y orientada de manera
contraria a la lectura (véase apartado
“Jugando la partida”) y la numero 13 abajo.

L as cartas de cuento tienen este
icono de puntos de victoria.
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3. El jugador que mas crea en la magia

sera el jugador activo durante el
primer turno.

gando lx partida
El juego se desarrolla por turnos:

1. El Cuentacuentos coge la carta superior
de la pila y la pone vertical, de modo que
la cara frontal queda visible hacia él, y el
dorso hacia el jugador activo del turno.

2. El Cuentacuentos lee en voz alta el texto
de la carta. El jugador activo puede ver
en el dorso de la carta, el orden en que
aparecen las ilustraciones del texto que
lee el Cuentacuentos.

3.El jugador activo gira una de las fichas
de ilustraciones de la parrilla de 4x4 del
centro de la mesa. Es necesario que la
ficha quede girada, de modo que el resto
de jugadores puedan verla. Si la ficha
girada corresponde a la primera ilustracion
que aparece en la carta que se ha leido, €l
jugador puede escoger una nueva ficha de
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llustracion para encontrar la siguiente

llustracion que indica la carta del
Cuentacuentos. Mientras que el jugador
vaya girando fichas de ilustracion y estas
correspondan con las ilustraciones que
pide la carta del Cuentacuentos y en el
mismo orden que aparecen, el jugador
activo seguira girando cartas.

Ejemplo: EI Cuentacuentos ha leido la
carta 1. Marc, el jugador activo, ve en
el dorso de la carta que debera girar
una ficha y que sea la MADRASTRA. Si
lo hace bien, girara otra y deberan ser
las HERMANASTRAS. Si es correcto,

entonces tendra que levantar la carta de
CENIZA, y por ultimo la de CENICIENTA.
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4.Si el jugador activo, consigue girar “=

todas las fichas de ilustraciones que
aparecen en la carta de cuento que ha

leido el Cuentacuentos y las ha girado en el

mismo orden en que aparecen en la carta,

el jugador activo se queda la carta que ha

leido el Cuentacuentos y su turno termina.

5.Si el jugador gira una ficha de ilustracion
que no se corresponde con ninguna de
las ilustraciones de la carta de cuento
que ha leido el Cuentacuentos o bien, si
corresponde, pero en ese momento era
otra ilustracion la que habia que girar, el
jugador ha fallado y su turno termina.

Ejemplo: La primera carta que ha girado
Marc ha sido la MADRASTRA; correcto.
Después, CENICIENTA; también correcto.
Sin embargo, la siguiente fue el ZAPATO
DE CRISTAL cuando habia que girar la
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6. Cuando se ha terminado el turno del g

jugador activo:

a. Se vuelven a girar hacia abajo las fichas
de ilustraciones que se hubieran girado
durante este turno.

b. El Cuentacuentos deja la carta que ha
leido, boca arriba (visible la cara frontal)
en una pila de cartas leidas junto a la
pila de cartas que aun no ha leido.

c. El jugador situado a la izquierda del
jugador activo sera el jugador activo del
siguiente turno.

Nota: Si el Cuentacuentos ha leido la dltima

carta, tomaria toda la pila de cartas leidas y

les dara la vuelta boca abajo; de modo que

la pila quedara, de nuevo, con la carta de

numero mas pequeno en la parte superior. La

partida continuara con
esta carta.




-
CoSfinal de la partida -
En el momento en que un jugador gana la
décima carta de la partida (es decir, que
entre la pila de cartas para leer y la pila

de cartas leidas, solo quedan 3 cartas) la
partida termina inmediatamente.

CTanador

Cada jugador cuenta cuantos puntos de
victoria suman las cartas que ha conseguido
durante la partida. El jugador que tiene mas
puntos de victoria es el ganador. En caso de
empate, ganara el que tenga mas cartas.
Si se mantiene el empate, los jugadores
compartiran la victoria.

Guecntacucnios Aﬁﬂgdﬁzﬁ

Si quieres incrementar el nivel de exigencia
de la partida, a continuacion encontraras
unas variaciones de las reglas basicas para
jugar de una manera diferente.
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Antes de que suenen las doce...
Los jugadores intentaran ser Cenicienta,
la doncella quien se enamorara del principe
durante el baile. Pero deberan marchar
de Palacio antes de que suenen las 12
campanadas de medianoche. Durante la
preparacion de la partida, poner la ficha de
reloj junto a las fichas de ilustraciones, tal

como se muestra en la imagen.

Durante la partida, se haran los siguientes

cambios:

- Cada vez que un jugador falle, se mirara
de qué color es el marco de la ficha
que acaba de girar (la ficha con la que
ha fallado). Si el color del marco es el
mismo que el de alguna de las fichas de
llustracion que aparecen en la carta de
cuento que se esta leyendo, entonces las
ficha de reloj avanza una posicion (ver
grafico).

« Al final de su turno, el jugador puede
decidir retirarse de la partida. A partir de
ese momento el jugador ya no juega mas.
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- La partida puede terminar de una
forma adicional a la normal de las
reglas; En el momento que el reloj vuelve
a su posicion inicial (las 12 horas). En ese
momento todos los jugadores que no se
hubieran retirado de la partida pierden
todas las cartas que hubieran ganado.
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