a(3ran Flesba

Contenido: Participantes:
-1 Tablero de juego (Desarmable: Spiezas)  De 2 a 4 jugadores.
-4 carteras

- 28 tarjetas con accesorios y regalos
-8 invitados +8 peanas pldsticas
-1 dado

COMO JUGAR

Objetivo:
Asistir a la fiesta en el centro del tablero (pista de baile), habiendo conseguido
llenar la cartera con 1 regalo y 5 accesorios.

Antes de comenzar:

*Ensamblar el tablero y colocarlo sobre una superficie plana.

*Montar todos los invitados en sus peanas y colocarlos en el centro de la pista de
baile.

‘Todas las tarjetas de accesorios y regalos se extienden boca arriba sobre la
mesa.

* Armar las carteras: Insertar las solapas A y B en las muescas, segun
corresponda.




iA Jugar!
*Cada jugador elije una cartera y un invitado para utilizar durante toda la parti-

da. Luego, colocard a su invitado sobre cualquiera de las flechas que se encuen-
tran en las esquinas del tablero, desde alli comenzard la partida

moviéndose en el sentido sefialado por ellas. Siempre recorriendo el camino
exterior.

*Unjugador elegido al azar comenzara lanzando el dado y moviendo a su invita-
do tantos casilleros como éste lo indique.

* Si un invitado cae sobre un accesorio, o sobre un regalo, buscard de entre las
tarjetas aquella que corresponda y la guardard en su cartera. Si la tarjeta ya ha
sido obtenida por otro jugador, deberd esperar el siguiente turno para intentar
conseguir otra diferente.

-Cada jugador no puede tener mds de 5 accesorios y 1 regalo en su cartera-

* Siuninvitado cae en una de las casillas con la cartera abierta jUps! Perderd una
tarjeta y deberd devolverla a la mesa junto con las demas.

* Si un invitado cae en una de las casillas con un teléfono celular jCuidado!
Deberd elegir a cualquiera de los participantes y pedirle simulando una llamada
telefonica, que devuelva una de sus tarjetas a la mesa.

* Si un invitado cae en una de las casillas blancas con una flecha (sin el teléfono
celular) podra elegir cualquier tarjeta que desee de la mesa.

‘Una vez que el jugador haya conseguido 5 accesorios, comenzard a moverse
por el tablero hasta que llegue al primer camino que conduce al centro de la
pista de baile. Pero jCuidado! Aunque el jugador lleve su cartera llena, todavia
podria recibir un llamado de otro jugador, en ese caso deberd volver hacia atrdas
para obtener nuevamente lo que le falte para ganar.

‘Finalmente, no es necesario que el dado sefiale el numero exacto para alcanzar
el centro del tablero. Una vez que el invitado llegue al centro con su cartera com-
pleta, serd el ganador.

ICONSEGUT TODOS LOS ACCESORIOS Y SALT A LA PISTA DE RAILE!



