
Recomendamos sacar todas las piezas de la caja e identificarlas con ayuda de las ilustraciones y de la 
lista de piezas.

Contenido
1 Libro-Juego.
1 Ficha de Rey Ratón.
2 Fichas del Cascanueces.
2 Fichas de Clara.

8 Cartas:  4 hadas y 4 cetros.
1 Atril para las cartas en forma de aldea.
1 Palacio: torre, pared divisoria y base.
1 Dado

Veuillez vous assurer que vous avez tous les éléments énumérés dans le contenu. S’il en manque, 
composez le 1 800 524-TOYS (8697). Si vous habitez à l’extérieur des États-Unis, consultez l’annuaire 
téléphonique pour obtenir le numéro de téléphone du service à la clientèle de Mattel le plus près de 
chez vous.

Contenu
1 planche de jeu “livre”
1 pion roi des rats
2 pions Casse-Noisette
2 pions Clara

8 cartes : 4 fées Dragée et 4 sceptres
1 porte-cartes Royaume des friandises
1 château : tour, mur mitoyen et base
1 dé

C0230-0720

Let’s Get Started
1. Open the “storybook” to reveal the Game Board and lay flat.
2. Snap the Dividing Wall into the Base of the Palace, then lower the Tower over the Dividing Wall and snap it into the Base 

(see illustration).
3. Place the assembled Palace on the corresponding outline at the top of the Game Board.
4. Slide the Gingerbread Village Card Holder onto either side of the Game Board frame as shown.
5. Place each of the 2 Nutcracker Movers in its own compartment in the Tower, leaving one compartment empty and facing out 

the front door, and close door. The Nutcracker is now in the Dungeon (with the empty compartment representing the 
invisible wall)!

6. Place the Mouse King on his Start Space next to the Palace.
7. Place both Clara Movers on the Clara Start Space.
8. If you are playing Level 1, set the Item Cards aside as you will not need them. If you are playing Level 2, shuffle the Item 

Cards and place them in the Gingerbread Village Card Holder.

Preparación del juego:
1. Abrir el libro-juego para desplegar el tablero de juego, y apoyarlo sobre una superficie plana. 
2. Encajar la pared divisoria en la base del palacio y luego poner la torre sobre la pared, encajándola en la base (ver dibujo).  
3. Situar el palacio montado en el lugar indicado, en el extremo superior del tablero de juego.
4. Introducir el atril para las cartas en forma de aldea en cualquiera de los dos lados del tablero, tal como muestra el dibujo. 
5. Colocar cada una de las fichas del Cascanueces en su compartimento correspondiente de la torre, dejando uno de los 

compartimentos vacío (el que está en dirección a la puerta delantera). Cerrar la puerta. ¡Ahora el Cascanueces está encerrado en 
la mazmorra (el compartimento vacío representa la pared invisible)!

6. Situar la ficha del Rey Ratón en su casilla de salida, junto al palacio. 
7. Situar las dos fichas de Clara en la casilla de salida de Clara.
8. Para jugar al nivel 1, dejar a un lado las cartas, ya que no se necesitarán. Para jugar al nivel 2, barajar las cartas y colocarlas en 

el atril en forma de aldea.
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Playset Game

Please remove all components and compare them to the content list. If any items are missing, please call 
1-800-524-TOYS. Outside the U.S., please consult your telephone directory for a listing of your local Mattel office.

Contents
1 “Storybook” Game Board
1 Mouse King Mover
2 Nutcracker Movers
2 Clara Movers

Level #1:   Dance of Colours
OBJECT: Be the first Player to rescue the Nutcracker from the Dungeon!

Level #2:  Dance of Numbers
OBJECT: Be the first Player to rescue the Nutcracker and then defeat the Mouse King!

LET’S PLAY!

LET’S PLAY!

1. Each Player chooses a Clara Mover.                                                
2. The youngest Player goes first.
3. If it’s your turn, roll the Die and move your Clara Mover up the path to the 

next space with the matching colour.
NOTE: Players may NOT share a space. If your roll causes you to land on 
an occupied space, you get to leap over that Player’s Mover and land on the 
NEXT space of the same colour. 

4. If you land on a Locket Space, you must move the Mouse King! Roll the Die 
again and move him down the path to the next space of the same colour.
NOTE: If the Mouse King reaches the Clara Start Space before the end of the 
game, he turns around and moves back up the path.

5. Beware! If you land on the same space as the Mouse King—or he lands on 
your space—you lose your next turn (your opponent gets to go twice in a 
row)!

6. The first Player to reach the Dungeon Key Space rotates the compartment 
and opens the door to reveal the Nutcracker...you have rescued him from the 
Mouse King and won the game!

1. Each Player chooses a Clara Mover.                                                
2. The youngest Player goes first.
3. If it’s your turn, roll the Die and move your Clara Mover up the path that 

number of spaces.
NOTE: Players may NOT share a space. If your roll causes you to land on 
an occupied space, you get to leap over that Player’s Mover and land on the 
NEXT available space. However, Players may share the Dungeon Key 
Space since it represents all colours.

4. If you land on a Locket Space, take an Item Card. If your card is a...
MOUSE KING’S EVIL SCEPTRE CARD: Roll the Die 
again and move the Mouse King that number of spaces. The 
Mouse King may be moved in any direction up or down the 
path, but, remember, if he shares a space with a Clara Mover, 
that Player loses a turn.
SUGARPLUM FAIRY CARD: Roll the Die again and 
move your Clara Mover that number of spaces. Don’t forget, 
if you land on another Locket Space, you get to 
take another Card, and if you land on a space that is occupied 
by the Mouse King, you lose a turn!
Done with a card? Replace it at the back of the pile when 
you are finished following its direction.

5. If you land on the Dungeon Key Space, you get to try to rescue the
 

Nutcracker! Rotate the compartment 
once in either direction (right or left) 
and open the door to reveal a 
Nutcracker Mover. 

• If the Nutcracker revealed DOES NOT match the base colour of your Clara 
Mover, you have not rescued him and have to wait on the Dungeon Key 
Space until your next turn to try again. Rotate the compartment back so that 
the empty compartment is facing out and close the door.

• If the Nutcracker revealed DOES match the base colour of your Clara Mover, 
hooray! You have rescued the Nutcracker from the Dungeon! Take him out 
and attach him to your Clara Mover as shown. Clara and the Nutcracker are

 now united and, starting on your next 
turn, will move together for the rest of 
the game. You also get to move in any 
direction, up or down the path.

6. Once you have rescued the Nutcracker and united your Movers, your goal is 
to defeat the Mouse King by landing on the same space he occupies—or 
moving him to your space.      
Remember: Only a Player with a united Clara-and-Nutcracker Mover can 
defeat the Mouse King.

7. The first Player to defeat the Mouse King wins!

Nivel 1:   Baile de Colores
OBJETIVO:  ¡Ser el primer jugador en liberar al Cascanueces de la mazmorra!

Nivel 2:  Baile de Números
OBJETIVO: ¡Ser el primer jugador en liberar al Cascanueces de la mazmorra y derrotar al Rey Ratón!

¡A JUGAR!

¡A JUGAR!

1. Cada jugador coge una ficha de Clara.                                                 
2. Empieza a jugar el jugador de menor edad.
3. Cada jugador en su turno debe lanzar el dado y mover su ficha de Clara por 

el recorrido del tablero, en dirección hacia arriba, hasta la siguiente casilla 
del mismo color.
ATENCIÓN: NO puede haber más de una ficha en una misma casilla. Si 
al lanzar el dado y mover ficha, el jugador aterriza en una casilla que ya está 
ocupada por una ficha rival, debe saltarse dicha casilla, colocando su ficha 
en la SIGUIENTE casilla disponible del mismo color.

4. ¡Al llegar a una casilla de colgante, el jugador debe mover la ficha del Rey 
Ratón! Para ello, debe volver a lanzar el dado y mover la ficha del Rey 
Ratón por el recorrido del tablero, en dirección hacia abajo, hasta la 

siguiente casilla del mismo color.
ATENCIÓN: si el Rey Ratón llega a la casilla de salida de Clara antes del 
final de la partida, debe dar media vuelta, volviendo a moverse por el 
recorrido.  

5. ¡Cuidado! Si una ficha llega a la misma casilla que el Rey Ratón –o si el Rey 
Ratón llega a una casilla ocupada por otra ficha- el jugador propietario de esa 
ficha pierde su siguiente turno (es decir, el rival lanza el dado y mueve dos 
veces seguidas).

6. El primer jugador que consiga llegar a la casilla de la llave de las mazmorras 
debe girar el compartimento y abrir la puerta para liberar al 
Cascanueces…¡ese jugador ha rescatado al Cascanueces de las garras del Rey 
Ratón, así que gana la partida!

1. Cada jugador coge una ficha de Clara.                                                                  
2. Empieza a jugar el jugador de menor edad.
3. Cada jugador en su turno debe lanzar el dado y mover su ficha de Clara por el 

recorrido del tablero, en dirección hacia arriba, el número de casillas 
indicado por el dado.
ATENCIÓN: NO puede haber más de una ficha en una misma casilla. Si al 
lanzar el dado y mover ficha, el jugador aterriza en una casilla que ya está 
ocupada por una ficha rival, debe saltarse dicha casilla, colocando su ficha en la 
SIGUIENTE casilla disponible. Sin embargo, varias fichas pueden compartir 
la casilla de la llave de las mazmorras, ya que representa a todos los colores.

4. Al llegar a una casilla de colgante, el jugador debe robar una carta. Si la carta 
es…

CARTA DE CETRO MALIGNO DEL REY RATÓN: el 
jugador vuelve a lanzar el dado y mueve la ficha del Rey Ratón el 
número de casillas indicado por el dado. El Rey Ratón puede 
moverse por el recorrido del tablero en cualquier dirección, hacia 
arriba o hacia abajo, pero…¡atención!: si comparte la casilla de la 
ficha de Clara, el jugador correspondiente pierde su turno.
CARTA DE HADA: el jugador vuelve a lanzar el dado y 
mueve la ficha de Clara el número de casillas indicado por el 
dado. ¡Atención!: si la ficha va a parar a otra casilla de colgante, 
el jugador debe robar carta y si va a parar a una casilla donde 
está el Rey Ratón, pierde el turno.  
¿Qué se hace con la carta que se ha robado? Una vez 
realizada la acción indicada por la carta, simplemente devolverla 
al último lugar de la pila. 

5. El primer jugador que consiga llegar a la casilla de la llave de las mazmorras 

puede tratar de liberar al 
Cascanueces. Para ello, debe 
girar el compartimento una vez 
en cada dirección (derecha e 
izquierda) y abrir la puerta.      

•  Si el Cascanueces que aparece al abrir la puerta NO es del mismo color que 
la ficha de Clara del jugador que ha abierto la puerta, ese jugador no ha 
conseguido liberarlo, por lo que debe esperar en la casilla de la llave de las 
mazmorras para volver a probar en su siguiente turno. Este jugador debe dar 
la vuelta de nuevo al compartimento, de modo que el compartimento vacío 
quede en dirección hacia fuera, y cerrar la puerta. 

•  Si el Cascanueces que aparece al abrir la puerta SÍ es del mismo color que la 
ficha de Clara del jugador que ha abierto la puerta, ¡ese jugador ha 
conseguido liberar al Cascanueces! Debe sacarlo de la mazmorra y encajarlo 
en su ficha de Clara, tal como muestra el dibujo. Clara y el Cascanueces 
ahora están unidos, por lo que, a partir del siguiente turno de ese jugador y 
hasta el final de la partida, se 
moverán como una sola ficha. 
Pueden moverse en cualquier 
dirección por el recorrido, 
hacia arriba o hacia abajo.

6. Una vez el jugador ha liberado al Cascanueces y sus fichas de Clara y el 
Cascanueces están unidas, su objetivo es vencer al Rey Ratón. Para ello, debe 
aterrizar en la casilla donde está éste o conseguir que él vaya a la casilla 
donde está la ficha del jugador.
¡Atención!: solo puede vencer al Rey Ratón el jugador que haya conseguido 
unir sus fichas de Clara y el Cascanueces.

7. ¡Gana la partida el jugador que consigue vencer al Rey Ratón!

Niveau 2 : La danse des chiffres
BUT DU JEU  Être le premier à libérer Casse-Noisette et à vaincre le roi des rats!

Niveau 1 : La danse des couleurs
BUT DU JEU Être le premier à délivrer Casse-Noisette du donjon!

JOUONS!

JOUONS!

1. Chaque joueur choisit un pion Clara.                                                            
2. Le joueur le plus jeune commence.
3. Si c’est à ton tour, fais rouler le dé et avance ton pion 

Clara jusqu’à la prochaine case de la couleur 
correspondante.
REMARQUE : Les joueurs ne peuvent PAS partager une 
case. Si le dé t’amène sur une case qui est déjà occupée, tu 
dois sauter par-dessus le pion et te rendre à la 
PROCHAINE case de la même couleur. 

4. Si tu arrives sur une case médaillon, tu dois déplacer le 
roi des rats! Fais rouler le dé de nouveau et fais descendre 
le roi jusqu’à la prochaine case de la couleur 
correspondante.

REMARQUE : Si le roi des rats atteint la case de départ 
de Clara avant la fin de la partie, il fait demi-tour et 
rebrousse chemin.

5. Attention! Si tu arrives sur la même case que le roi des 
rats, ou qu’il arrive sur la même case que toi, tu passes ton 
tour (ton adversaire joue deux fois de suite)!

6. Le premier joueur à atteindre la case de la clé du donjon 
fait tourner le compartiment et ouvre la porte pour libérer 
Casse-Noisette. Bravo! Tu l’as délivré du roi des rats et tu 
as gagné la partie!

1. Chaque joueur choisit un pion Clara.                                              
2. Le joueur le plus jeune commence.
3. Si c’est à ton tour, fais rouler le dé et avance ton pion Clara du 

nombre de cases indiqué par le dé.
REMARQUE : Les joueurs ne peuvent PAS partager une case. Si 
le dé t’amène sur une case qui est déjà occupée, tu dois sauter par-
dessus le pion et te rendre à la PROCHAINE case libre. 
Cependant, les joueurs peuvent partager la case de la clé du 
donjon puisqu’elle contient toutes les couleurs.

4. Si tu arrives sur une case médaillon, prends une carte. Si c’est...
UNE CARTE DU SCEPTRE DIABOLIQUE 
DU ROI DES RATS : fais rouler le dé de nouveau 
et avance le roi des rats du nombre de cases indiqué 
par le dé. Le roi des rats peut être déplacé dans 
n’importe quelle direction (vers le haut ou vers le bas) 
mais n’oublie pas que s’il partage une case avec un 
pion Clara, le joueur perd son tour.
UNE CARTE FÉE DRAGÉE : Fais rouler le dé de 
nouveau et avance ton pion Clara du nombre de cases 
obtenu au dé. N’oublie pas que si tu arrives sur une 
autre case médaillon, tu dois prendre une autre carte, 
et si tu arrives sur une case déjà occupée par le roi des 
rats, tu perds ton tour!
Que faire avec la carte une fois qu’elle a été 
utilisée? Tu la mets à la fin de la pile.

5. Si tu arrives sur la case de la clé du donjon, tu dois tenter de 
secourir Casse-Noisette! Fais tourner le compartiment une fois 

vers la droite ou vers la 
gauche et ouvre la 
porte pour découvrir 
un pion Casse-
Noisette. 

• Si Casse-Noisette qui apparaît NE CORRESPOND PAS à la 
couleur de la base de ton pion Clara, cela signifie que tu n’as pas 
délivré Casse-Noisette et que tu dois attendre sur la case de la clé du 
donjon jusqu’à ton prochain tour avant de réessayer. Fais tourner le 
compartiment de nouveau, dans la direction inverse, de façon que le 
compartiment vide soit face à toi et ferme la porte.

• Si le Casse-Noisette qui apparaît CORRESPOND à la couleur de la 
base de ton pion Clara, youppi! Tu as délivré Casse-Noisette du 
donjon! Sors-le et fixe-le à ton pion Clara comme illustré. Clara et 
Casse-Noisette sont maintenant réunis et, à compter de ton 
prochain tour, ils se 
déplaceront ensemble 
jusqu’à la fin de la partie. 
Tu as dorénavant la chance 
de te déplacer dans la 
direction de ton  choix (vers le haut ou vers le bas).

6. Une fois que tu as délivré Casse-Noisette et que tu l’as uni à Clara, tu 
dois vaincre le roi des rats soit en arrivant sur la même case que lui, 
soit en le plaçant sur ta case.
N’oublie pas! Seul un joueur qui a un pion double (Clara et Casse-
Noisette) peut vaincre le roi des rats.

7. Le premier joueur à vaincre le roi des rats gagne la partie!

Libro-Juego

8 Item Cards: 4 Sugarplum Fairies & 4 Sceptres
1 Gingerbread Village Card Holder
1 Palace: Tower, Dividing Wall & Base
1 Die
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Préparation  
1. Ouvre le “livre” pour découvrir la planche de jeu et étend cette dernière sur une surface plane.
2. Emboîte le mur mitoyen dans la base du château. Abaisse ensuite la tour au-dessus du mur mitoyen et emboîte-la dans la base 

(réfère-toi à l’illustration).
3. Place le château assemblé sur l’espace désigné dans le haut de la planche de jeu.
4. Fais glisser le porte-cartes Royaume des friandises sur un des côtés de la planche de jeu, comme illustré.
5. Place les 2 pions Casse-Noisette dans leur compartiment, à l’intérieur de la tour, en laissant un compartiment vide face à la 

porte avant. Ferme la porte. Casse-Noisette se trouve maintenant dans le donjon (le compartiment vide faisant office de mur 
invisible)!

6. Place le roi des rats sur sa case de départ à côté du château.
7. Place les deux pions Clara sur la case de départ de Clara.
8. Si tu joues en mode niveau 1, mets les cartes de côté car tu ne t’en serviras pas. Si tu joues en mode niveau 2, brasse les cartes 

et mets-les dans le porte-cartes Royaume des friandises.
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Por favor, retire todos os componentes e compare-os com a lista de conteúdo. Se qualquer item estiver faltando, entre em contato com o 
escritório da Mattel em sua região.

Conteúdo
1 “Livro de Histórias” como Tabuleiro do Jogo
1 Bonequinho Móvel do Rei Rato 
2 Bonequinhos Móveis do Quebra-nozes 
2 Bonequinhas Móveis da Clara 

8 Cartas de Itens: 4 Fadas dos Doces e 4 Cetros
1 Porta-cartas Vila do Biscoito de Gengibre 
1 Palácio: Torre, Parede Divisória e Base
1 Dado
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Vamos Começar:
1. Abra o “livro de histórias” para mostrar o Tabuleiro e deixe-o deitado sobre uma superfície lisa.
2. Encaixe a Parede Divisória na Base do Palácio, depois abaixe a Torre sobre a Parede Divisória e encaixe-a na Base 

(veja a ilustração).
3. Coloque a parte do Palácio no canto correspondente na parte superior do Tabuleiro.
4. Encaixe o Porta-cartas Vila do Bolo de Gengibre dentro de qualquer uma das aberturas laterais do Tabuleiro, como mostrado.
5. Coloque cada um dos dois Bonequinhos Móveis Quebra-nozes em seu próprio compartimento na Torre, deixando um no 

compartimento vazio e virado para a frente da porta dianteira, e feche a porta. O Quebra-nozes agora está no Calabouço (com o 
compartimento vazio representando a parede invisível)! 

6. Coloque o Rei Rato no Espaço Inicial dele próximo ao Palácio. 
7. Coloque as duas Bonequinhas Móveis da Clara no Espaço Inicial delas. 
8. Se você está jogando o Nível 1, deixe de lado as Cartas de Itens, pois você não vai precisar delas. Se você está jogando o Nível 2, 

embaralhe as Cartas de Itens e coloque-as no Porta-cartas da Vila do Biscoito de Gengibre. 

∞˜ •ÂÎÈÓ‹ÛÔ˘ÌÂ:  
1. ∞ÓÔ›ÍÙÂ ÙÔ "·Ú·Ì‡ıÈ" ÁÈ· Ó· ÂÌÊ·Ó›ÛÂÙÂ ÙÔ ∆·ÌÏfi ¶·È¯ÓÈ‰ÈÔ‡.
2. ∆ÔÔıÂÙ‹ÛÙÂ ÙÔÓ ∆Ô›¯Ô Ì¤Û· ÛÙËÓ µ¿ÛË ÙÔ˘ ¶·Ï·ÙÈÔ‡ Î·È ÛÙË Û˘Ó¤¯ÂÈ· ÙÔÔıÂÙ‹ÛÙÂ ÙÔÓ ¶‡ÚÁÔ ¿Óˆ ÛÙÔÓ 

∆Ô›¯Ô Î·È Û˘Ó‰¤ÛÙÂ ÙÔÓ ÛÙË ‚¿ÛË (‰Â›ÙÂ ÙËÓ ÂÈÎfiÓ·)
3. ∆ÔÔıÂÙ‹ÛÙÂ ÙÔ Û˘Ó·ÚÌÔÏÔÁËÌ¤ÓÔ ¶·Ï¿ÙÈ ÛÙÔ ·ÓÙ›ÛÙÔÈ¯Ô ÂÚ›ÁÚ·ÌÌ· ÛÙÔ ¿Óˆ Ì¤ÚÔ˜ ÙÔ˘ ∆·ÌÏfi.
4. ™‡ÚÂÙÂ ÙË µ¿ÛË ∫·ÚÙÒÓ ¿Óˆ ÛÙÔ Ï¿ÈÛÈÔ ÙÔ˘ ∆·ÌÏfi ÛÂ ÔÔÈ·‰‹ÔÙÂ ÏÂ˘Ú¿ fiˆ˜ ·ÂÈÎÔÓ›˙ÂÙ·È.
5. ∆ÔÔıÂÙ‹ÛÙÂ Ù· 2 ¶ÈfiÓÈ· ∫·Ú˘Ôı·‡ÛÙË˜ ÛÙÈ˜ ·ÓÙ›ÛÙÔÈ¯Â˜ ı¤ÛÂÈ˜ ÙÔ˘ ¶‡ÚÁÔ˘. ∞Ê‹ÛÙÂ ÌÈ· ı¤ÛË ÎÂÓ‹ Î·È 

ÊÚÔÓÙ›ÛÙÂ Ó· "ÎÔÈÙ¿ÂÈ" ÚÔ˜ ÙË ÌÚÔÛÙÈÓ‹ fiÚÙ·. ∫ÏÂ›ÛÙÂ ÙË fiÚÙ·. √ ∫·Ú˘ÔıÚ·‡ÛÙË˜ Â›Ó·È ÙÒÚ· ÛÙË º˘Ï·Î‹ 
(Ë ÎÂÓ‹ ı¤ÛË Û˘Ì‚ÔÏ›˙ÂÈ ÙÔÓ ·fiÚ·ÙÔ ÙÔ›¯Ô)!

6. ∆ÔÔıÂÙ‹ÛÙÂ ÙÔÓ µ·ÛÈÏÈ¿ ÙˆÓ ¶ÔÓÙÈÎÈÒÓ ÛÙÔ ™ËÌÂ›Ô ∂ÎÎ›ÓËÛË˜ ÙÔ˘ ‰›Ï· ÛÙÔ ¶·Ï¿ÙÈ.
7. ∆ÔÔıÂÙ‹ÛÙÂ Î·È Ù· ‰‡Ô ¶ÈfiÓÈ· ∫Ï¿Ú· ÛÙÔ ™ËÌÂ›Ô ∂ÎÎ›ÓËÛ‹˜ ÙÔ˘˜.
8. ∞Ó ·›ÍÂÙÂ ÙÔ ¶·È¯Ó›‰È 1 ‰ÂÓ ı· ¯ÚËÛÈÌÔÔÈ‹ÛÂÙÂ ÙÈ˜ ∫¿ÚÙÂ˜. ∞Ó ·›ÍÂÙÂ ÙÔ ¶·È¯Ó›‰È 2, ·Ó·Î·Ù¤„ÙÂ ÙÈ˜ ∫¿ÚÙÂ˜ 

Î·È ÙÔÔıÂÙ‹ÛÙÂ ÙÈ˜ ÛÙË µ¿ÛË ∫·ÚÙÒÓ.
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Nível nº 1: Dança das Cores
OBJETIVO: Ser a primeira Jogadora a resgatar o Quebra-nozes do Calabouço!

Nível nº 2: Dança dos Números
OBJETIVO: Ser a primeira Jogadora a resgatar o Quebra-nozes e depois derrotar o Rei Rato!

VAMOS JOGAR!

VAMOS JOGAR!

1. Cada jogadora escolhe uma Bonequinha Móvel da Clara.
2. A jogadora mais jovem começa.
3. Na sua vez, jogue o dado e mova a sua Bonequinha Móvel da Clara subindo 

o caminho até o próximo espaço com a mesma cor do dado. 
NOTA: As Jogadoras NÃO podem dividir um mesmo espaço. Se, ao jogar 
o dado, você parar em um espaço ocupado, terá de saltar por cima do 
Bonequinho Móvel da outra Jogadora e parar no PRÓXIMO espaço da 
mesma cor.

4. Se você parar em um Espaço do Medalhão, deve mover o Rei Rato! Jogue o 
Dado novamente e mova-o descendo o caminho para o próximo espaço da 
mesma cor.

NOTA: Se o Rei Rato alcançar o Espaço Inicial da Clara antes do jogo 
terminar, ele vira e retorna pelo caminho.

5. Cuidado! Se você parar no mesmo espaço do Rei Rato – ou ele parar no seu 
espaço – você perde a sua próxima jogada (sua adversária jogará duas vezes 
seguidas)!

6. A primeira Jogadora a alcançar o Espaço da Chave do Calabouço gira o 
compartimento e abre a porta para mostrar o Quebra-nozes…Você o salvou 
do Rei Rato e venceu o jogo!

1. Cada Jogadora escolhe uma Bonequinha Móvel da Clara.                                                                      
2. A Jogadora mais jovem começa.
3. Na sua vez, jogue o Dado e mova a sua Bonequinha Móvel da Clara 

subindo o caminho o número de espaços que aparecer no Dado.
NOTA: As Jogadoras NÃO podem dividir um mesmo espaço. Se, ao 
jogar o dado, você parar em um espaço ocupado, terá de saltar por cima 
da Bonequinha Móvel da outra Jogadora e parar no PRÓXIMO espaço 
disponível. Entretanto, as Jogadoras podem compartilhar o Espaço da 
Chave do Calabouço, visto que este representa todas as cores.

4. Se você parar em um Espaço do Medalhão, peque uma Carta de Item. Se 
a sua carta for a...

CARTA DO CETRO MALIGNO DO REI RATO: 
Jogue o Dado novamente e mova o Rei Rato o mesmo 
número de espaços do dado. O Rei Rato pode ser movido 
em qualquer direção, para cima ou para baixo do caminho, 
mas, lembre-se, se ele dividir um espaço com a Bonequinha 
Móvel da Clara, aquela jogadora perde uma jogada.
CARTA DA FADA DOS DOCES: Jogue o Dado 
novamente e mova a sua Bonequinha Móvel da Clara o 
mesmo número de espaços do dado. Não se esqueça que, se 
parar em outro Espaço do Medalhão, terá de pegar outra 
Carta e que, se parar em um espaço ocupado pelo Rei Rato, 
perderá uma jogada!
O que fazer com a Carta? Recoloque-a no final da pilha de 
cartas quando tiver terminado de fazer a sua jogada.

5. Se você parar no Espaço da Chave do Calabouço, terá de tentar resgatar o 
Quebra-nozes! Gire o compartimento em qualquer direção (esquerda ou 

direita) e abra a porta para 
mostrar um Bonequinho 
Móvel do Quebra-nozes. 

• Se o Quebra-nozes que 
aparecer NÃO Combinar 

com a cor da base da sua Bonequinha Móvel da Clara, você não poderá 
resgatá-lo e terá de esperar no Espaço da Chave do Calabouço até a sua 
próxima jogada para tentar novamente. Gire o compartimento de novo 
de forma que o compartimento vazio fique virado para fora e feche a 
porta.

• Se o Quebra-nozes que aparecer Combinar com a cor da base da sua 
Bonequinha Móvel da Clara, viva! Você resgatou o Quebra-nozes do 
Calabouço! Pegue-o e coloque junto da sua Bonequinha Móvel da 
Clara, como mostrado. Clara e o Quebra-nozes agora estão unidos e, a 
partir da sua próxima jogada, eles irão se mover juntos pelo resto do 
jogo. Você também pode se mover em qualquer direção, subindo ou 
descendo o caminho.

6. Assim que você resgatar o 
Quebra-nozes e juntar seus 
Bonequinhos Móveis, seu 
objetivo será enfrentar o Rei 
Rato parando no mesmo espaço que ele estiver ocupando – ou movê-lo 
para o seu espaço.         
Lembre-se: Apenas uma Jogadora com os Bonequinhos Móveis da 
Clara e do Quebra-nozes unidos poderá enfrentar o Rei Rato.   

7. A primeira Jogadora a enfrentar o Rei Rato vence o jogo!

Jogo

Base

Torre

Espaço Inicial 
da Clara 

Bonequinhas
Móveis da Clara

Subindo o Caminho

Parede 
Divisória

Espaço Inicial 
do Rei Rato

Espaço da Chave 
do Calabouço

Espaço do Medalhão 
(Colar) 

Porta-cartas Vila 
do Biscoito de 

Gengibre

Dado

Cartas de Itens

Bonequinhos Móveis 
do Quebra-nozes

Descendo o 
Caminho

Bonequinho 
Móvel do 
Rei Rato

Coloque o 
Palácio Aqui

µÁ¿ÏÙÂ fiÏ· Ù· ·ÓÙÈÎÂ›ÌÂÓ· ·fi ÙË Û˘ÛÎÂ˘·Û›· Î·È Û˘ÁÎÚ›ÓÂÙ¤ Ù· ÌÂ ÙË ·Ú·¿Óˆ Ï›ÛÙ·. 
∞Ó ÏÂ›ÂÈ Î¿ÔÈÔ ÎÔÌÌ¿ÙÈ, ·Ú·Î·ÏÔ‡ÌÂ ÂÈÎÔÈÓˆÓ‹ÛÙÂ ÌÂ ÙËÓ ÂÙ·ÈÚ›· Mattel.

¶ÂÚÈÂ¯fiÌÂÓ·
1 "¶·Ú·Ì‡ıÈ"∆·ÌÏfi ¶·È¯ÓÈ‰ÈÔ‡ 
1 ¶ÈfiÓÈ µ·ÛÈÏÈ¿˜ ÙˆÓ ¶ÔÓÙÈÎÈÒÓ 
2 ¶ÈfiÓÈ· ∫·Ú˘ÔıÚ·‡ÛÙË˜
2 ¶ÈfiÓÈ· ∫Ï¿Ú·

8 ∫¿ÚÙÂ˜: 4 ¡ÂÚ¿È‰Â˜ & 4 ™Î‹ÙÚ·
1 µ¿ÛË ∫·ÚÙÒÓ 
1 ¶·Ï¿ÙÈ: ¶‡ÚÁÔ˜, ∆Ô›¯Ô˜ & µ¿ÛË
1 ∑¿ÚÈ

���� ����	
����

µ¿ÛË

¶‡ÚÁÔ˜

¶ÈfiÓÈ· ∫Ï¿Ú·

¶ÈfiÓÈ µ·ÛÈÏÈ¿˜ 
ÙˆÓ ¶ÔÓÙÈÎÈÒÓ

¶ÈfiÓÈ· ∫·Ú˘ÔıÚ·‡ÛÙË˜

¶ÚÔ˜ Ù· ¿Óˆ

∆Ô›¯Ô˜

™ËÌÂ›Ô ÂÎÎ›ÓËÛË˜ 
ÙÔ˘ µ·ÛÈÏÈ¿ ÙˆÓ 

¶ÔÓÙÈÎÈÒÓ

∆ÂÙÚ¿ÁˆÓÔ 
Ê˘Ï·Î‹˜

∆ÂÙÚ¿ÁˆÓÔ 
ªÂÓÙ·ÁÈfiÓ

µ¿ÛË ∫·ÚÙÒÓ

∫¿ÚÙÂ˜

™ËÌÂ›Ô 
ÂÎÎ›ÓËÛË˜ 
ÙË˜ ∫Ï¿Ú·

¶ÚÔ˜ Ù· 
Î¿Ùˆ

∆ÔÔıÂÙ‹ÛÙÂ ÙÔ 
¶·Ï¿ÙÈ Â‰Ò

∑¿ÚÈ

¶·È¯Ó›‰È 1: √ ÃÔÚfi˜ ÙˆÓ ÃÚˆÌ¿ÙˆÓ
™∫√¶√™ ∆√À ¶∞πÃ¡π¢π√À: ¡· Â›ÛÙÂ Ô ÚÒÙÔ˜ ·›ÎÙË˜ Ô˘ ı· ÂÏÂ˘ıÂÚÒÛÂÈ ÙÔÓ ∫·Ú˘ÔıÚ·‡ÛÙË ·fi 
ÙË º˘Ï·Î‹!

¶·È¯Ó›‰È 2: √ ÃÔÚfi˜ ÙˆÓ ∞ÚÈıÌÒÓ 
™∫√¶√™ ∆√À ¶∞πÃ¡π¢π√À: ¡· Â›ÛÙÂ Ô ÚÒÙÔ˜ ·›ÎÙË˜ Ô˘ ı· ÛÒÛÂÈ ÙÔÓ ∫·Ú˘ÔıÚ·‡ÛÙË Î·È ı· ÓÈÎ‹ÛÂÈ 
ÙÔÓ µ·ÛÈÏÈ¿ ÙˆÓ ¶ÔÓÙÈÎÈÒÓ!

∞™ ¶∞π•√Àª∂!

∞™ ¶∞π•√Àª∂!

1. ∫¿ıÂ ·›ÎÙË˜ ‰È·Ï¤ÁÂÈ ¤Ó· ¶ÈfiÓÈ ∫Ï¿Ú·.                                               
2. √ ÌÈÎÚfiÙÂÚÔ˜ ÛÂ ËÏÈÎ›· ·›ÎÙË˜ ·›˙ÂÈ ÚÒÙÔ˜.
3. ∞Ó Â›Ó·È Ë ÛÂÈÚ¿ Û·˜ Ú›ÍÙÂ ÙÔ ˙¿ÚÈ Î·È ÎÈÓ‹ÛÙÂ ÙÔ ‰ÈÎfi Û·˜ 

¶ÈfiÓÈ ∫Ï¿Ú· ÛÙÔ ÌÔÓÔ¿ÙÈ Ì¤¯ÚÈ ÙÔ ÂfiÌÂÓÔ ÙÂÙÚ¿ÁˆÓÔ 
ÌÂ ÙÔ ·ÓÙ›ÛÙÔÈ¯Ô ¯ÚÒÌ·.
™∏ª∂πø™∏: ¢∂¡ ÌÔÚÔ‡Ó ‰‡Ô ÈfiÓÈ· Ó· Â›Ó·È ÛÙÔ ›‰ÈÔ 
ÙÂÙÚ¿ÁˆÓÔ. ∞Ó Ë ˙·ÚÈ¿ Ô˘ Ê¤Ú·ÙÂ Û·˜ Ô‰ËÁÂ› ÛÂ 
ÙÂÙÚ¿ÁˆÓÔ Ô˘ ‚Ú›ÛÎÂÙ·È ÎÈ ¿ÏÏÔ ÈfiÓÈ Ú¤ÂÈ Ó· ÙÔ 
ÚÔÛÂÚ¿ÛÂÙÂ Î·È Ó· ¿ÙÂ ÛÙÔ ·Ì¤Ûˆ˜ ∂¶√ª∂¡√ 
ÙÂÙÚ¿ÁˆÓÔ ÙÔ˘ ›‰ÈÔ˘ ¯ÚÒÌ·ÙÔ˜.

4. ∞Ó ÌÂ›ÙÂ ÛÂ ∆ÂÙÚ¿ÁˆÓÔ ÌÂ ªÂÓÙ·ÁÈfiÓ Ú¤ÂÈ Ó· 
ÎÈÓ‹ÛÂÙÂ ÙÔÓ µ·ÛÈÏÈ¿ ÙˆÓ ¶ÔÓÙÈÎÈÒÓ! ƒ›ÍÙÂ Í·Ó¿ ÙÔ ˙¿ÚÈ 

Î·È ÎÈÓ‹ÛÙÂ ÙÔÓ ÚÔ˜ Ù· Î¿Ùˆ ÛÙÔ ÌÔÓÔ¿ÙÈ ÛÙÔ ÂfiÌÂÓÔ 
ÙÂÙÚ¿ÁˆÓÔ ÙÔ˘ ›‰ÈÔ˘ ¯ÚÒÌ·ÙÔ˜.
™∏ª∂πø™∏: ∞Ó Ô µ·ÛÈÏÈ¿˜ ÙˆÓ ¶ÔÓÙÈÎÈÒÓ ÊÙ¿ÛÂÈ ÛÙÔ 
™ËÌÂ›Ô ∂ÎÎ›ÓËÛË˜ ÙË˜ ∫Ï¿Ú· ÚÈÓ ÙÂÏÂÈÒÛÂÈ ÙÔ ·È¯Ó›‰È, 
Á˘ÚÓ¿ÂÈ Î·È ÚÔ¯ˆÚ¿ÂÈ ÚÔ˜ Ù· ›Ûˆ (¿Óˆ) ÛÙÔ ÌÔÓÔ¿ÙÈ.

5. ¶ÚÔÛÔ¯‹! ∞Ó ÌÂ›ÙÂ ÛÙÔ ›‰ÈÔ ÙÂÙÚ¿ÁˆÓÔ ÌÂ ÙÔÓ µ·ÛÈÏÈ¿ 
ÙˆÓ ¶ÔÓÙÈÎÈÒÓ -‹ ·˘Ùfi˜ ÌÂÈ ÛÙÔ ‰ÈÎfi Û·˜- ¯¿ÓÂÙÂ ÙË ÛÂÈÚ¿ 
Û·˜ (Ô ¿ÏÏÔ˜ ·›ÎÙÚË˜ ·›˙ÂÈ ‰‡Ô ÊÔÚ¤˜ Û˘ÓÂ¯fiÌÂÓ·)!

6. √ ÚÒÙÔ˜ ·›ÎÙË˜ Ô˘ ı· ÌÂÈ ÛÙÔ ∆ÂÙÚ¿ÁˆÓÔ ÙË˜ 
º˘Ï·Î‹˜ Á˘Ú›˙ÂÈ ÙÔ ‰È·ÎfiÙË ÙË˜ ‚¿ÛË˜ Î·È ·ÓÔ›ÁÂÈ ÙË 
fiÚÙ· ÁÈ· Ó· ÂÌÊ·ÓÈÛÙÂ› Ô ∫·Ú˘ÔıÚ·‡ÛÙË˜...ÙÔÓ ¤ÛˆÛÂ 
·fi ÙÔÓ µ·ÛÈÏÈ¿ ÙˆÓ ¶ÔÓÙÈÎÈÒÓ Î·È Î¤Ú‰ÈÛÂ ÙÔ ·È¯Ó›‰È!

1. ∫¿ıÂ ·›ÎÙË˜ ‰È·Ï¤ÁÂÈ ¤Ó· ¶ÈfiÓÈ ∫Ï¿Ú·.                                                  
2. √ ÌÈÎÚfiÙÂÚÔ˜ ÛÂ ËÏÈÎ›· ·›ÎÙË˜ ·›˙ÂÈ ÚÒÙÔ˜.
3. ∞Ó Â›Ó·È Ë ÛÂÈÚ¿ Û·˜ Ú›ÍÙÂ ÙÔ ˙¿ÚÈ Î·È ÎÈÓ‹ÛÙÂ ÙÔ ‰ÈÎfi Û·˜ ¶ÈfiÓÈ 

∫Ï¿Ú· ÛÙÔ ÌÔÓÔ¿ÙÈ ÙfiÛ· ÙÂÙÚ¿ÁˆÓ· fiÛÔ Ô ·ÚÈıÌfi˜ Ô˘ Ê¤Ú·ÙÂ.
™∏ª∂πø™∏: ¢∂¡ ÌÔÚÔ‡Ó ‰‡Ô ÈfiÓÈ· Ó· Â›Ó·È ÛÙÔ ›‰ÈÔ 
ÙÂÙÚ¿ÁˆÓÔ. ∞Ó Ë ˙·ÚÈ¿ Ô˘ Ê¤Ú·ÙÂ Û·˜ Ô‰ËÁÂ› ÛÂ ÙÂÙÚ¿ÁˆÓÔ Ô˘ 
‚Ú›ÛÎÂÙ·È ÎÈ ¿ÏÏÔ ÈfiÓÈ, Ú¤ÂÈ Ó· ÙÔ ÚÔÛÂÚ¿ÛÂÙÂ Î·È Ó· ¿ÙÂ 
ÛÙÔ ·Ì¤Ûˆ˜ ∂¶√ª∂¡√ ÙÂÙÚ¿ÁˆÓÔ. ∆Ô ÌfiÓÔ ÙÂÙÚ¿ÁˆÓÔ ÛÙÔ 
ÔÔ›Ô ÌÔÚÔ‡Ó Ó·  ÛÙ¤ÎÔÓÙ·È 2 ·›ÎÙÂ˜ Â›Ó·È ·˘Ùfi ÙË˜ º˘Ï·Î‹˜. 

4. ∞Ó ÌÂ›ÙÂ ÛÂ ∆ÂÙÚ¿ÁˆÓÔ ÌÂ ªÂÓÙ·ÁÈfiÓ Ú¤ÂÈ Ó· ÙÚ·‚‹ÍÂÙÂ Ì›· 
∫¿ÚÙ· ∞ÓÙÈÎÂÈÌ¤ÓˆÓ. ∞Ó Ë Î¿ÚÙ· Â›Ó·È....

∆√ ™∫∏¶∆ƒ√ ∆√À µ∞™π§π∞ ∆ø¡ ¶√¡∆π∫πø¡: ƒ›ÍÙÂ ÙÔ 
˙¿ÚÈ Í·Ó¿ Î·È ÎÈÓ‹ÛÙÂ ÙÔÓ µ·ÛÈÏÈ¿ ÙˆÓ ¶ÔÓÙÈÎÈÒÓ ÙfiÛ· 
ÙÂÙÚ¿ÁˆÓ· fiÛÔ Ô ·ÚÈıÌfi˜ Ô˘ Ê¤Ú·ÙÂ. √ µ·ÛÈÏÈ¿˜ ÙˆÓ 
¶ÔÓÙÈÎÈÒÓ ÌÔÚÂ› Ó· ÎÈÓËıÂ› ÚÔ˜ ÔÔÈ·‰‹ÔÙÂ 
Î·ÙÂ‡ı˘ÓÛË ÚÔ˜ Ù· ¿Óˆ ‹ Î¿Ùˆ ÛÙÔ ÌÔÓÔ¿ÙÈ ·ÏÏ¿  
ı˘ÌËıÂ›ÙÂ fiÙÈ ·Ó ÌÔÈÚ·ÛÙÂ› ÙÔ ›‰ÈÔ ÙÂÙÚ¿ÁˆÓÔ ÌÂ ¶ÈfiÓÈ 
∫Ï¿Ú· ÙfiÙÂ Ô ·›ÎÙË˜ Ô˘ ¤¯ÂÈ ·˘Ùfi ÙÔ ¶ÈfiÓÈ ¯¿ÓÂÈ ÙË 
ÛÂÈÚ¿ ÙÔ˘.
∏ ∑∞Ã∞ƒ∂¡π∞ ¡∂ƒ∞´¢∞: ƒ›ÍÙÂ ÙÔ ˙¿ÚÈ Í·Ó¿ Î·È ÎÈÓ‹ÛÙÂ 
ÙÔ ¶ÈfiÓÈ ∫Ï¿Ú· ÙfiÛ· ÙÂÙÚ¿ÁˆÓ· fiÛÔ Ô ·ÚÈıÌfi˜ Ô˘ 
Ê¤Ú·ÙÂ. £˘ÌËıÂ›ÙÂ fiÙÈ ·Ó ÌÂ›ÙÂ ÛÂ ¿ÏÏÔ ∆ÂÙÚ¿ÁˆÓÔ ÌÂ 
ªÂÓÙ·ÁÈfiÓ Ú¤ÂÈ Ó· ¿ÚÂÙÂ ÎÈ ¿ÏÏË Î¿ÚÙ· Î·È ·Ó 
ÌÂ›ÙÂ ÛÙÔ ›‰ÈÔ ÙÂÙÚ¿ÁˆÓÔ ÌÂ µ·ÛÈÏÈ¿ ÙˆÓ  ¶ÔÓÙÈÎÈÒÓ 
ÙfiÙÂ ¯¿ÓÂÙÂ ÙË ÛÂÈÚ¿ Û·˜.
¶·›Í·ÙÂ ÙË Î¿ÚÙ·; ∆ÔÔıÂÙ‹ÛÙÂ ÙËÓ Î¿ÚÙ· ÛÙÔ ›Ûˆ 
Ì¤ÚÔ˜ ÙË˜ ÛÙÔ›‚·˜.

5. ∞Ó ÌÂ›ÙÂ ÛÙÔ ∆ÂÙÚ¿ÁˆÓÔ ÙË˜ 
º˘Ï·Î‹˜ Ú¤ÂÈ Ó· ÚÔÛ·ı‹ÛÂÙÂ Ó· 
ÛÒÛÂÙÂ ÙÔÓ ∫·Ú˘ÔıÚ·‡ÛÙË! °˘Ú›ÛÙÂ 
ÙÔ ‰È·ÎfiÙË ÙË˜ ‚¿ÛË˜ (·ÚÈÛÙÂÚ¿ ‹ 
‰ÂÍÈ¿) Ì›· ÊÔÚ¿ Î·È ·ÓÔ›ÍÙÂ ÙË fiÚÙ· 
ÁÈ· Ó· ÂÌÊ·ÓÈÛÙÂ› Ô ∫·Ú˘ÔıÚ·‡ÛÙË˜

• ∞Ó ‰ÂÓ ÂÌÊ·ÓÈÛÙÂ› Ô ∫·Ú˘ÔıÚ·‡ÛÙË˜ 
ÌÂ ÙÔ π¢π√ Ãƒøª∞ ÌÂ ÙË ‚¿ÛË ÙÔ˘ ‰ÈÎÔ‡ Û·˜ ÈÔÓÈÔ‡ ∫Ï¿Ú·, ‰ÂÓ ÙÔÓ 
ÛÒÛ·ÙÂ Î·È Ú¤ÂÈ Ó· ÂÚÈÌ¤ÓÂÙÂ Ó· ¤ÚıÂÈ Ë ÛÂÈÚ¿ Û·˜ ÁÈ· Ó· 
‰ÔÎÈÌ¿ÛÂÙÂ Í·Ó¿. °˘Ú›ÛÙÂ ÙÔ ‰È·ÎfiÙË ÙË˜ ‚¿ÛË˜ ¤ÙÛÈ ÒÛÙÂ Ë ÎÂÓ‹ 
ı¤ÛË Ó· Â›Ó·È ÚÔ˜ Ù· ¤Íˆ  Î·È ÎÏÂ›ÛÙÂ ÙË fiÚÙ·.

• ∞Ó ÂÌÊ·ÓÈÛÙÂ› ∫·Ú˘ÔıÚ·‡ÛÙË˜ Ô˘ ∆∞πƒπ∞∑∂π ÌÂ ÙÔ ¯ÚÒÌ· ÙË˜ 
‚¿ÛË˜ ÙÔ˘ ‰ÈÎÔ‡ Û·˜ ÈÔÓÈÔ‡ ∫Ï¿Ú· Û˘Á¯·ÚËÙ‹ÚÈ·! ∂ÏÂ˘ıÂÚÒÛ·ÙÂ 
ÙÔÓ ∫·Ú˘ÔıÚ·‡ÛÙË ·fi ÙË º˘Ï·Î‹! µÁ¿ÏÙÂ ÙÔÓ Î·È Û˘Ó‰¤ÛÙÂ ÙÔÓ ÛÙÔ 
ÈfiÓÈ ∫Ï¿Ú· fiˆ˜ ·ÂÈÎÔÓ›˙ÂÙ·È. ∏ ∫Ï¿Ú· Î·È Ô ∫·Ú˘ıÚ·‡ÛÙË˜ Â›Ó·È  
ÙÒÚ· Ì·˙› Î·È fiÙ·Ó ¤ÚıÂÈ Ë ÛÂÈÚ¿ Û·˜ Í·Ó¿ ı· ÎÈÓÔ‡ÓÙ·È Ì·˙› Ì¤¯ÚÈ Ó· 
ÙÂÏÂÈÒÛÂÈ ÙÔ ·È¯Ó›‰È. ªÔÚÂ›ÙÂ Ó· ÎÈÓ‹ÛÙÂ ÚÔ˜ ÔÔÈ·‰‹ÔÙÂ 
Î·ÙÂ‡ı˘ÓÛË ÚÔ˜ Ù· ¿Óˆ ‹ Î¿Ùˆ ÛÙÔ 
ÌÔÓÔ¿ÙÈ.

6. ∞ÊÔ‡ ÛÒÛ·ÙÂ ÙÔÓ ∫·Ú˘ÔıÚ·‡ÛÙË Î·È 
ÎÈÓ‹ÛÙÂ Ì·˙›, Ô ÛÙfi¯Ô˜ Û·˜ ÙÒÚ· Â›Ó·È 
Ó· ‚ÚÂıÂ›ÙÂ ÛÙÔ ›‰ÈÔ ÙÂÙÚ¿ÁˆÓÔ ÌÂ ÙÔÓ 
µ·ÛÈÏÈ¿ ÙˆÓ ¶ÔÓÙÈÎÈÒÓ ÁÈ· Ó· ÙÔÓ 
ÓÈÎ‹ÛÂÙÂ. 
£˘ÌËıÂ›ÙÂ: ªfiÓÔ Ô ·›ÎÙË˜ Ô˘ ÎÈÓÂ› ÙÔ ÈfiÓÈ ÙÔ˘ Ì·˙› ÌÂ ÙÔÓ 
∫·Ú˘ÔıÚ·‡ÛÙË ÌÔÚÂ› Ó· ÓÈÎ‹ÛÂÈ ÙÔÓ µ·ÛÈÏÈ¿ ÙˆÓ ¶ÔÓÙÈÎÈÒÓ. 

7. √ ÚÒÙÔ˜ ·›ÎÙË˜ Ô˘ ı· ÓÈÎ‹ÛÂÈ ÙÔÓ µ·ÛÈÏÈ¿ ÙˆÓ ¶ÔÓÙÈÎÈÒÓ 
ÎÂÚ‰›˙ÂÈ!

Let’s Get Started
1. Open the “storybook” to reveal the Game Board and lay flat.
2. Snap the Dividing Wall into the Base of the Palace, then lower the Tower over the Dividing Wall and snap it into the Base 

(see illustration).
3. Place the assembled Palace on the corresponding outline at the top of the Game Board.
4. Slide the Gingerbread Village Card Holder onto either side of the Game Board frame as shown.
5. Place each of the 2 Nutcracker Movers in its own compartment in the Tower, leaving one compartment empty and facing out 

the front door, and close door. The Nutcracker is now in the Dungeon (with the empty compartment representing the 
invisible wall)!

6. Place the Mouse King on his Start Space next to the Palace.
7. Place both Clara Movers on the Clara Start Space.
8. If you are playing Level 1, set the Item Cards aside as you will not need them. If you are playing Level 2, shuffle the Item 

Cards and place them in the Gingerbread Village Card Holder.
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Playset Game

Please remove all components and compare them to the content list. If any items are missing, please call 
1-800-524-TOYS. Outside the U.S., please consult your telephone directory for a listing of your local Mattel office.

Contents
1 “Storybook” Game Board
1 Mouse King Mover
2 Nutcracker Movers
2 Clara Movers

8 Item Cards: 4 Sugarplum Fairies & 4 Sceptres
1 Gingerbread Village Card Holder
1 Palace: Tower, Dividing Wall & Base
1 Die

Recomendamos sacar todas las piezas de la caja e identificarlas con ayuda de las ilustraciones y de la 
lista de piezas.

Contenido
1 Libro-Juego.
1 Ficha de Rey Ratón.
2 Fichas del Cascanueces.
2 Fichas de Clara.

8 Cartas:  4 hadas y 4 cetros.
1 Atril para las cartas en forma de aldea.
1 Palacio: torre, pared divisoria y base.
1 Dado

Preparación del juego:
1. Abrir el libro-juego para desplegar el tablero de juego, y apoyarlo sobre una superficie plana. 
2. Encajar la pared divisoria en la base del palacio y luego poner la torre sobre la pared, encajándola en la base (ver dibujo).  
3. Situar el palacio montado en el lugar indicado, en el extremo superior del tablero de juego.
4. Introducir el atril para las cartas en forma de aldea en cualquiera de los dos lados del tablero, tal como muestra el dibujo. 
5. Colocar cada una de las fichas del Cascanueces en su compartimento correspondiente de la torre, dejando uno de los 

compartimentos vacío (el que está en dirección a la puerta delantera). Cerrar la puerta. ¡Ahora el Cascanueces está encerrado en 
la mazmorra (el compartimento vacío representa la pared invisible)!

6. Situar la ficha del Rey Ratón en su casilla de salida, junto al palacio. 
7. Situar las dos fichas de Clara en la casilla de salida de Clara.
8. Para jugar al nivel 1, dejar a un lado las cartas, ya que no se necesitarán. Para jugar al nivel 2, barajar las cartas y colocarlas en 

el atril en forma de aldea.
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Level #1:   Dance of Colours
OBJECT: Be the first Player to rescue the Nutcracker from the Dungeon!

Level #2:  Dance of Numbers
OBJECT: Be the first Player to rescue the Nutcracker and then defeat the Mouse King!

LET’S PLAY!

LET’S PLAY!

1. Each Player chooses a Clara Mover.                                                
2. The youngest Player goes first.
3. If it’s your turn, roll the Die and move your Clara Mover up the path to the 

next space with the matching colour.
NOTE: Players may NOT share a space. If your roll causes you to land on 
an occupied space, you get to leap over that Player’s Mover and land on the 
NEXT space of the same colour. 

4. If you land on a Locket Space, you must move the Mouse King! Roll the Die 
again and move him down the path to the next space of the same colour.
NOTE: If the Mouse King reaches the Clara Start Space before the end of the 
game, he turns around and moves back up the path.

5. Beware! If you land on the same space as the Mouse King—or he lands on 
your space—you lose your next turn (your opponent gets to go twice in a 
row)!

6. The first Player to reach the Dungeon Key Space rotates the compartment 
and opens the door to reveal the Nutcracker...you have rescued him from the 
Mouse King and won the game!

1. Each Player chooses a Clara Mover.                                                
2. The youngest Player goes first.
3. If it’s your turn, roll the Die and move your Clara Mover up the path that 

number of spaces.
NOTE: Players may NOT share a space. If your roll causes you to land on 
an occupied space, you get to leap over that Player’s Mover and land on the 
NEXT available space. However, Players may share the Dungeon Key 
Space since it represents all colours.

4. If you land on a Locket Space, take an Item Card. If your card is a...
MOUSE KING’S EVIL SCEPTRE CARD: Roll the Die 
again and move the Mouse King that number of spaces. The 
Mouse King may be moved in any direction up or down the 
path, but, remember, if he shares a space with a Clara Mover, 
that Player loses a turn.
SUGARPLUM FAIRY CARD: Roll the Die again and 
move your Clara Mover that number of spaces. Don’t forget, 
if you land on another Locket Space, you get to 
take another Card, and if you land on a space that is occupied 
by the Mouse King, you lose a turn!
Done with a card? Replace it at the back of the pile when 
you are finished following its direction.

5. If you land on the Dungeon Key Space, you get to try to rescue the
 

Nutcracker! Rotate the compartment 
once in either direction (right or left) 
and open the door to reveal a 
Nutcracker Mover. 

• If the Nutcracker revealed DOES NOT match the base colour of your Clara 
Mover, you have not rescued him and have to wait on the Dungeon Key 
Space until your next turn to try again. Rotate the compartment back so that 
the empty compartment is facing out and close the door.

• If the Nutcracker revealed DOES match the base colour of your Clara Mover, 
hooray! You have rescued the Nutcracker from the Dungeon! Take him out 
and attach him to your Clara Mover as shown. Clara and the Nutcracker are

 now united and, starting on your next 
turn, will move together for the rest of 
the game. You also get to move in any 
direction, up or down the path.

6. Once you have rescued the Nutcracker and united your Movers, your goal is 
to defeat the Mouse King by landing on the same space he occupies—or 
moving him to your space.      
Remember: Only a Player with a united Clara-and-Nutcracker Mover can 
defeat the Mouse King.

7. The first Player to defeat the Mouse King wins!

Nivel 1:   Baile de Colores
OBJETIVO:  ¡Ser el primer jugador en liberar al Cascanueces de la mazmorra!

Nivel 2:  Baile de Números
OBJETIVO: ¡Ser el primer jugador en liberar al Cascanueces de la mazmorra y derrotar al Rey Ratón!

¡A JUGAR!

¡A JUGAR!

1. Cada jugador coge una ficha de Clara.                                                 
2. Empieza a jugar el jugador de menor edad.
3. Cada jugador en su turno debe lanzar el dado y mover su ficha de Clara por 

el recorrido del tablero, en dirección hacia arriba, hasta la siguiente casilla 
del mismo color.
ATENCIÓN: NO puede haber más de una ficha en una misma casilla. Si 
al lanzar el dado y mover ficha, el jugador aterriza en una casilla que ya está 
ocupada por una ficha rival, debe saltarse dicha casilla, colocando su ficha 
en la SIGUIENTE casilla disponible del mismo color.

4. ¡Al llegar a una casilla de colgante, el jugador debe mover la ficha del Rey 
Ratón! Para ello, debe volver a lanzar el dado y mover la ficha del Rey 
Ratón por el recorrido del tablero, en dirección hacia abajo, hasta la 

siguiente casilla del mismo color.
ATENCIÓN: si el Rey Ratón llega a la casilla de salida de Clara antes del 
final de la partida, debe dar media vuelta, volviendo a moverse por el 
recorrido.  

5. ¡Cuidado! Si una ficha llega a la misma casilla que el Rey Ratón –o si el Rey 
Ratón llega a una casilla ocupada por otra ficha- el jugador propietario de esa 
ficha pierde su siguiente turno (es decir, el rival lanza el dado y mueve dos 
veces seguidas).

6. El primer jugador que consiga llegar a la casilla de la llave de las mazmorras 
debe girar el compartimento y abrir la puerta para liberar al 
Cascanueces…¡ese jugador ha rescatado al Cascanueces de las garras del Rey 
Ratón, así que gana la partida!

1. Cada jugador coge una ficha de Clara.                                                                  
2. Empieza a jugar el jugador de menor edad.
3. Cada jugador en su turno debe lanzar el dado y mover su ficha de Clara por el 

recorrido del tablero, en dirección hacia arriba, el número de casillas 
indicado por el dado.
ATENCIÓN: NO puede haber más de una ficha en una misma casilla. Si al 
lanzar el dado y mover ficha, el jugador aterriza en una casilla que ya está 
ocupada por una ficha rival, debe saltarse dicha casilla, colocando su ficha en la 
SIGUIENTE casilla disponible. Sin embargo, varias fichas pueden compartir 
la casilla de la llave de las mazmorras, ya que representa a todos los colores.

4. Al llegar a una casilla de colgante, el jugador debe robar una carta. Si la carta 
es…

CARTA DE CETRO MALIGNO DEL REY RATÓN: el 
jugador vuelve a lanzar el dado y mueve la ficha del Rey Ratón el 
número de casillas indicado por el dado. El Rey Ratón puede 
moverse por el recorrido del tablero en cualquier dirección, hacia 
arriba o hacia abajo, pero…¡atención!: si comparte la casilla de la 
ficha de Clara, el jugador correspondiente pierde su turno.
CARTA DE HADA: el jugador vuelve a lanzar el dado y 
mueve la ficha de Clara el número de casillas indicado por el 
dado. ¡Atención!: si la ficha va a parar a otra casilla de colgante, 
el jugador debe robar carta y si va a parar a una casilla donde 
está el Rey Ratón, pierde el turno.  
¿Qué se hace con la carta que se ha robado? Una vez 
realizada la acción indicada por la carta, simplemente devolverla 
al último lugar de la pila. 

5. El primer jugador que consiga llegar a la casilla de la llave de las mazmorras 

puede tratar de liberar al 
Cascanueces. Para ello, debe 
girar el compartimento una vez 
en cada dirección (derecha e 
izquierda) y abrir la puerta.      

•  Si el Cascanueces que aparece al abrir la puerta NO es del mismo color que 
la ficha de Clara del jugador que ha abierto la puerta, ese jugador no ha 
conseguido liberarlo, por lo que debe esperar en la casilla de la llave de las 
mazmorras para volver a probar en su siguiente turno. Este jugador debe dar 
la vuelta de nuevo al compartimento, de modo que el compartimento vacío 
quede en dirección hacia fuera, y cerrar la puerta. 

•  Si el Cascanueces que aparece al abrir la puerta SÍ es del mismo color que la 
ficha de Clara del jugador que ha abierto la puerta, ¡ese jugador ha 
conseguido liberar al Cascanueces! Debe sacarlo de la mazmorra y encajarlo 
en su ficha de Clara, tal como muestra el dibujo. Clara y el Cascanueces 
ahora están unidos, por lo que, a partir del siguiente turno de ese jugador y 
hasta el final de la partida, se 
moverán como una sola ficha. 
Pueden moverse en cualquier 
dirección por el recorrido, 
hacia arriba o hacia abajo.

6. Una vez el jugador ha liberado al Cascanueces y sus fichas de Clara y el 
Cascanueces están unidas, su objetivo es vencer al Rey Ratón. Para ello, debe 
aterrizar en la casilla donde está éste o conseguir que él vaya a la casilla 
donde está la ficha del jugador.
¡Atención!: solo puede vencer al Rey Ratón el jugador que haya conseguido 
unir sus fichas de Clara y el Cascanueces.

7. ¡Gana la partida el jugador que consigue vencer al Rey Ratón!

INSTRUCTION SHEET
SPECIFICATIONS

Toy: 

Toy No.: 

Part No.:

Trim Size:

Folded Size:

Type of Fold:

# colors:

Colors:

Paper Stock:

Paper Weight:

EDM No.:

C0230 Nutcracker Inst-4L

C0230

0825

27" W x 7.165" H

6.75" W x 7.165" H

4-Panel

One

Black

4

1 2 3 4

5
6 7 8

TM

C0230 BARBIE  FTC - NUTCRACKER- 4L  


