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Parbte, The Jhiteracker

Playset Game
Contents

1 “Storybook” Game Board

8 Item Cards: 4 Sugarplum Fairies & 4 Sceptres
1 Mouse King Mover 1 Gingerbread Village Card Holder

2 Nutcracker Movers 1 Palace: Tower, Dividing Wall & Base

2 Clara Movers 1 Die

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.
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Let’s Get Started Space <O\ O\ Ieem Cards

Up the path

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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Libro-Juego

Rarie, &

Contenido
1 Libro-Juego.
1 Ficha de Rey Ratén.

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: totre, pared divisoria y base.
1 Dado

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

Ficha de Rey Casilla de salida
Ratén py  del Rey Ratén
=% Direccién Atril para las cartas
Pared @ hacia abajo en forma de aldea
divisoria

Situar el

palacio aqui Casilla de salida

de Clara
Base

Fichas del
Cascanueces

Fichas de Clara

Casilla de

colgante
Cartas

Direcci6n hacia arriba

Preparacion del juego:

1. Abrir el libro-juego para desplegar el tablero de juego, y apoyarlo sobre una supetficie plana.

2. Encajar la pared divisoria en la base del palacio y luego poner la torre sobre la pared, encajdndola 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 vacio (el que estd en direccion a la puerta delantera). Cerrar la puerta. jAhora el Cascanueces estd encerrado en
la mazmorra (el compartimento vacio representa la pared invisible)!

6. Situar la ficha del Rey Rat6n 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 necesitardn. Para jugar al nivel 2, barajar las cartas y colocarlas en
el atril en forma de aldea.
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Coftret de jeu

Contenu

1 planche de jeu “livre” 8 cartes : 4 fées Dragée et 4 sceptres
1 pion roi des rats 1 porte-cartes Royaume des friandises
2 pions Casse-Noisette 1 chateau : tour, mur mitoyen et base

2 pions Clara 1dé

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 a I'extérieur des Etats-Unis, consultez 'annuaire
téléphonique pour obtenir le numéro de téléphone du service a la clientéle de Mattel le plus pres de
chez vous.
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)

Case du médaillon
(collier)

. . Vers le haut cartes

Préparation

1. Ouvre le “livre” pour découvrir la planche de jeu et étend cette derniére sur une surface plane.

2. Embofte le mur mitoyen dans la base du chiteau. Abaisse ensuite la tour au-dessus du mur mitoyen et emboite-la dans la base
(réfere-toi a I'illustration).

3. Place le chiteau assemblé sur I'espace désigné dans le haut de la planche de jeu.

4. Fais glisser le porte-cartes Royaume des friandises sur un des cotés de la planche de jeu, comme illustré.

5. Place les 2 pions Casse-Noisette dans leur compartiment, a I'intérieur de la tour, en laissant un compartiment vide face a la
porte avant. Ferme la porte. Casse-Noisette se trouve maintenant dans le donjon (le compartiment vide faisant office de mur
1nvisible)!

6. Place le roi des rats sur sa case de départ a coté du chiteau.

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 cdté 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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Niveaun 1 : La danse des couleurs
BUT DU JEU Etre le premier a délivrer Casse-Noisette du donjon!

JOUONS!

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 méme case que le roi des
correspondante. rats, ou qu’il arrive sur la méme case que toi, tu passes ton
REMARQUE : Les joueurs ne peuvent PAS partager une  tour (ton adversaire joue deux fois de suite)!
case. Si le dé t’amene sur une case qui est déja occupée, tu 6. Le premier joueur 2 atteindre la case de la clé du donjon
dois sauter par-dessus le pion et te rendre a la fait tourner le compartiment et ouvre la porte pour libérer
PROCHAINE case de la méme couleur. Casse-Noisette. Bravo! Tu I'as délivré du roi des rats et tu

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

1. Chaque joueur choisit un pion Clara.

2. Le joueur le plus jeune commence.

3. Si C’est a ton tour, fais rouler le dé et avance ton pion
Clara jusqu’a la prochaine case de la couleur

Nzveaun 2 : La danse des chiffres
BUT DU JEU Etre le premier a libérer Casse-Noisette et a vaincre le roi des rats!

JOUONS!

vers la droite ou vers la
gauche et ouvre la

1. Chaque joueur choisit un pion Clara.
2. Le joueur le plus jeune commence.

3. Si C’est a ton tour, fais rouler le dé et avance ton pion Clara du porte pour découvrir
nombre de cases indiqué par le dé. un pion Casse-
REMARQUE : Les joueurs ne peuvent PAS partager une case. Si Noisette.

¢ Si Casse-Noisette qui apparait NE CORRESPOND PAS i 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’a ton prochain tour avant de réessayer. Fais tourner le
compartiment de nouveau, dans la direction inverse, de fagon que le
compartiment vide soit face a toi et ferme la porte.

¢ Si le Casse-Noisette qui apparait CORRESPOND i la couleur de la
base de ton pion Clara, youppi! Tu as déliveé Casse-Noisette du
donjon! Sors-le et fixe-le a ton pion Clara comme illustré. Clara et
Casse-Noisette sont maintenant réunis et, a compter de ton
prochain tour, ils se
déplaceront ensemble
jusqu'a la fin de la partie.
Tu as dorénavant la chance

le dé amene sur une case qui est déja occupée, tu dois sauter par-
dessus le pion et te rendre 2 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 cest...
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 étre déplacé dans
2 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 FEE DRAGEE : 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 de te déplacer dans la ="
autre case médaillon, tu dois prendre une autre carte, direction de ton choix (vers le haut ou vers le bas).
et si tu arrives sur une case déja occupée par le roi des 6. Une fois que tu as délivré Casse-Noisette et que tu l'as uni a Clara, tu
rats, tu perds ton tour! dois vaincre le roi des rats soit en arrivant sur la méme case que lui,
Que faire avec la carte une fois qu'elle a été soit en le plagant sur ta case.
utilisée? Tu la mets 2 la fin de la pile. N’oublie pas! Seul un joueur qui a un pion double (Clara et Casse-
5. Si tu arrives sur la case de la clé du donjon, tu dois tenter de Noisette) peut vaincte le roi des rats.
secourir Casse-Noisette! Fais tourner le compartiment une fois 7. Le premier joueur a vaincre le roi des rats gagne la partie!

X

Nzvel 1: Baile de Colores

OBJETIVO: ;Ser el primer jugador en liberar al Cascanueces de la mazmorra!
‘A JUGAR!
siguiente casilla del mismo color.
ATENCION: si el Rey Rat6n 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! 8i una ficha llega a la misma casilla que el Rey Ratdn —o si el Rey
Rat6n 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. .. jese jugador ha rescatado al Cascanueces de las garras del Rey
Ratdn, asf 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 direccién hacia arriba, hasta la siguiente casilla
del mismo color.

ATENCION: NO puede haber mds de una ficha en una misma casilla. Si
al lanzar el dado y mover ficha, el jugador aterriza en una casilla que ya estd
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
Ratén! Para ello, debe volver a lanzar el dado y mover la ficha del Rey
Ratén por el recorrido del tablero, en direccién hacia abajo, hasta la

Nzvel 2: Baile de Niimeros

OBJETIVO: iSer el primer jugador en liberar al Cascanueces de la mazmorra y derrotar al Rey Ratén!

/AJUGAR!

1. Cada jugador coge una ficha de Clara. 2 5 S puede tratar de liberar al

2. Empieza a jugar el jugador de menor edad. Cascanueces. Para ello, debe

3. Cada jugador en su turno debe lanzar el dado y mover su ficha de Clara por el o girar el compartimento una vez
recorrido del tablero, en direccién hacia arriba, el ntimero de casillas ) en cada direccion (derecha e
indicado por el dado. izquierda) y abrir la puerta.

ATENCION: NO puede haber més de una ficha en una misma casilla. Si al
lanzar el dado y mover ficha, el jugador aterriza en una casilla que ya estd
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...

o §i 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 vacio
quede en direccion hacia fuera, y cerrar la puerta.

Si el Cascanueces que aparece al abrir la puerta SI es del mismo color que la
ficha de Clara del jugador que ha abierto la puerta, jese jugador ha
conseguido liberar al Cascanueces! Debe sacatlo de la mazmorra y encajarlo
en su ficha de Clara, tal como muestra el dibujo. Clara y el Cascanueces
ahora estdn unidos, por lo que, a partir del siguiente turno de ese jugador y

CARTA DE CETRO MALIGNO DEL REY RATON: el
/ jugador vuelve a lanzar el dado y mueve la ficha del Rey Ratén el

nimero de casillas indicado por el dado. El Rey Rat6n puede
moverse por el recortido del tablero en cualquier direccion, hacia

arriba o hacia abajo, pero. .. jatencién!: 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 namero de casillas indicado por el

hasta el final de la partida, se
moverdn como una sola ficha.
Pueden moverse en cualquier
direccién por el recorrido,

dado. jAtencion!: si la ficha va a parar a otra casilla de colgante, ~ hacia arriba o hacia abajo.

el jugador debe robar carta y si va a parar a una casilla donde
estd el Rey Ratdn, pierde el turno.

¢Qué se hace con la carta que se ha robado? Una vez
realizada la accion indicada por la carta, simplemente devolverla
al dltimo lugar de la pila.

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

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

7. {Gana la partida el jugador que consigue vencer al Rey Raton!

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

LET’S PLAY!

4. 1f 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.

NOTE: Players may NOT share a space. If your roll causes you to land on 5. Beware! If you land on the same space as the Mouse King—or he lands on

an occupied space, you get to leap over that Player’s Mover and land on the  your space—you lose your next turn (your opponent gets to go twice in a

NEXT space of the same colour. 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 to the
next space with the matching colour.

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

LET'S PLAY!

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

o 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.

o 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!

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. 1f 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,
v if you land on another Locket Space, you get to

7 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
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Barte,  “The Ndercker

Playset Game
Contents

1 “Storybook” Game Board

8 Item Cards: 4 Sugarplum Fairies & 4 Sceptres
1 Mouse King Mover 1 Gingerbread Village Card Holder

2 Nutcracker Movers 1 Palace: Tower, Dividing Wall & Base

2 Clara Movers 1 Die

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.

Mouse King
1 Mouse King
Start Space D&Vgn Ginserbread Vill
Dividing > ~_Uingerbread Village
Wall /J\ Place & path Card Holder
Palace .

Clara

Here Start Space

Base

Nutcracker% @
Movers
Dungeon Clara Movers
Space
Locket (Necklace) Die @ ) o
Let’s Get Started Space <O\ tem Cards

Up the path

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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Libro-Juego

Contenido
1 Libro-Juego.
1 Ficha de Rey Ratén.

2 Fichas del Cascanueces.
2 Fichas de Clara.

8 Cartas: 4 hadasy 4 cetros.

1 Atril para las cartas en forma de aldea.
1 Palacio: torre, pared divisoria y base.
1 Dado

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

Ficha de Rey

Raton  pey

Casilla de salida
del Rey Rat6n

=% Direccién
3 hacia abajo
A

Atril para las cartas
en forma de aldea

Situar el
palacio aqui

Casilla de salida
de Clara

Fichas del
Cascanueces

Casilla de la llave

e las mazmorras

Fichas de Clara

Casilla de

colgante
Cartas

Direcci6n hacia arriba

Preparacion del juego:

1. Abrir el libro-juego para desplegar el tablero de juego, y apoyarlo sobre una supetficie plana.

2. Encajar la pared divisoria en la base del palacio y luego poner la torre sobre la pared, encajindola 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 vacio (el que estd en direccion a la puerta delantera). Cerrar la puerta. jAhora el Cascanueces estd encerrado en
la mazmorra (el compartimento vacio representa la pared invisible)!

6. Situar la ficha del Rey Ratén 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 necesitardn. Para jugar al nivel 2, barajar las cartas y colocarlas en
el atril en forma de aldea.

X
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Jogo

Barbte,

Contetido

1 “Livro de Histérias” como Tabuleiro do Jogo 8 Cartas de Itens: 4 Fadas dos Doces e 4 Cetros
1 Bonequinho Mével do Rei Rato 1 Porta-cartas Vila do Biscoito de Gengibre

2 Bonequinhos Méveis do Quebra-nozes 1 Paldcio: Torre, Parede Diviséria e Base

2 Bonequinhas Méveis da Clara 1 Dado

Por favor, retire todos os componentes e compare-os com a lista de contetido. Se qualquer item estiver faltando, entre em contato com o
escritério da Mattel em sua regido.

Bonequinho
Moével do
Rei Rato A0 Espago Inicial
A do Rei Rato
Parede & Descendo o Porta-cartas Vila
Diviséria Y. 4 Caminho do Biscoito de
Coloque l Gengibre
Paldcio Aqui

Espago Inicial

. % da Clara

Bonequinhos Méveis

do Quebra-nozes Espaco da Ch

o Calabougo Bonequinhas

@ Méveis da Clara

)

Dado

E do Medalhi
spa(_;o(cglar)e alhdo @

Cartas de Itens

Subindo 0 Caminho

Vamos Comegar:

1. Abra o “livro de histérias” para mostrar o Tabuleiro e deixe-o deitado sobre uma superficie lisa.

2. Encaixe a Parede Diviséria na Base do Paldcio, depois abaixe a Torre sobre a Parede Diviséria e encaixe-a na Base
(veja a ilustragdo).

3. Coloque a parte do Paldcio 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 Méveis Quebra-nozes em seu préprio compartimento na Torre, deixando um no
compartimento vazio e virado para a frente da porta dianteira, e feche a porta. O Quebra-nozes agora estd no Calabougo (com o
compartimento vazio representando a parede invisivel)!

6. Coloque o Rei Rato no Espaco Inicial dele préximo ao Paldcio.

7. Coloque as duas Bonequinhas Méveis da Clara no Espaco Inicial delas.

8. Se vocé estd jogando o Nivel 1, deixe de lado as Cartas de Itens, pois vocé ndo vai precisar delas. Se vocé estd jogando o Nivel 2,
embaralhe as Cartas de Itens e coloque-as no Porta-cartas da Vila do Biscoito de Gengibre.
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%Kﬁz tev Kbyw@quach

Mivi EmitooutéCLo

Mepiexopeva

1 "Mapapubl" TapurAd Mayvidlou
1 Mo6vL Baoég Tov MovTikiov 1 Baon Kaptav

2 Moévia KapuoBpauomg 1 MaAdrtt: MNMupyog, Toixog & Bdaon
2 Mévia KAapa 1 Zapt

8 Kapteg: 4 Nepawdeg & 4 2knmrpa

MoévL BGC[)\ldQ BYGATE OAA Ta QVTIKE{UEVA QMO TN CUOKEUAGIA KAl CUYKPIVETE TA [E TN Mapanavw AioTa.
TWV nOVTlKlGJV Av Agimel KAroLo KOPUATL, MTAPAKAAOUE ETIIKOVWVAOTE e TNV eTalpia Mattel.
zl’]HSlO EKKIYNONG
TOU BaolAlQ TwV
[MovTikiwv
Mpog Ta

TonoBetoTe TO
[NaAaTL edw

2nueio
eKKIVIaNG

i« ‘& ™g KAapa
a

-

Mévia KapuoBpauotng -
> zep ()
Tetpdywvo
Mevtaylov <O\
Mpoc Ta navaw Kaprteg

Ag =eKIVAoOUpE:

. Avoi&te 1O "Mapapudl" yia va epgavioete To TAUnAO MNatyvidou.

. ToroBeTtROTE TOV ToiX0 HECA OTNV BaAon Tou MaAatiou Kat oTn cuvexela Tornobetnote tov MNupyo navw otov
Toixo kat cuvdeote Tov 0T Baon (deite v ekdva)

. TOToBeTAOTE TO CUVAPHOAOYNEVO MMAAATL OTO AVTIOTOLXO TIEPLYPAUMA OTO TIAVW WEPOG TOU TAUTIAS.

. 2Upete n Bdaon Kaptwyv néavw oto nMAAaLolo Tou TaumAd og ornoladnnoTe MAeUpA OTwG arelkovieTat.

. ToroBeTtAOTE TA 2 MMdVIa KapuoBauotng oTiq avtioTtolxeg Boelg Tou Mupyou. AQrioTe ia BEon Kevr| Kal
PppovTioTe va "Koltdel" Tipog Tn unpooTivr opta. KAeiote tn nopta. O KapuoBpauotng sival Topa otn Gulakn
(n kevr) B€on oupBoAileL Tov adpaTto Toixo)!

. TornoBeTAOTE TOV BaotAld Twv MovTikiwv 0To 2nueio Ekkivnong tou dirmAa oto MaAdrtL.

. ToroBetoTE Kal Ta duo Movia KAdpa oTo nueio Ekkivnorq Toug.

. Av nai&ete to Mawvidl 1 dev Ba xpnoomnooete TI¢ Kdpteg. Av naiEete To Matyvidl 2, avakateyte TI¢ Kdpteg
Kal TornoBeTtroTe TG 0T Bdon Kaptwv.

O~ W N —
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4 PANEL
Folding Dummy

FRONT
AN\

INSTRUCTION SHEET
SPECIFICATIONS

oy, _ 0230 Nutcracker Inst-4L

Toy No.: . Go230
PartNo: 0825
Trim size: ___ 27"Wx7.165'H

Folded Size: __6.75"W x7.165"H

Type of Fold: 4-Panel
# colors: One
Colors: Black
Paper Stock:

Paper Weight:

EDM No.:

Maixvidl 1: O Xopdg Twv Xpwuarwv
ZKOMNOZ TOY MNAIXNIAIOY: Na giote 0 mpwTog naiktng rou Ba eAeubepwaoel Tov KapuoBpaluotn amno

N duAakr)!
AZ NAIZ0YME!

KAl KIVAOTE TOV TPOG TA KATW OTO HOVOTIATL OTO EMOEVO
TETPAYWVO TOU {BloU XPWUATOG.

ZHMEIQZH: Av 0 BaolAlag twv MNovTikiwv ¢TaoeL 0TO
2nueio Ekkivnong g KAdpa mpLv TeEAELwoel TO TIalyviol,
Yupvdel Kat poxwpdel mpog Ta Miow (Mavw) oTo YovorarL.

5. Mpoooxn! Av uneite oto B0 TeTPdywWVO Ue Tov Baalhia
TV MOVTIKIQV -1) auTdG UreL 0To OIKO 0ag- XAVETE TN oelpd
0ag (0 AAAog TaikTpeng maidel dUo PopEG cuvexoueva)!

6. O mpaToq MaikTNG Mou Ba uret 0to TeTPAYWVO NG
®uAakng yupilel To dlakdmTn TG BAONS Kal avolyel
népta ya va eppaviotei 0 KapuoBpalotng...Tov £0woe
arno tov BaoAd twv MovTikiov kat KEPSLoe To matyvidl!

1. KaBe naiktng daAéyel eva Movi KAapa.

2. O ukpdTEPOG 08 NAKia TIAiKTNG Taifel TIPWTOG.

3. Av gival n oelpa oag pi€te To {apl kat KvRoTe TO JIKOG 0ag
Move KAGpa 0To JoVOTATL HEXPL TO ETIOUEVO TETPAYWVO
e TO avTioTol o XpWHa.

ZHMEIQZH: AEN propouv duo miovia va givat oTo 010
TeTpdywvo. Av n (apla ou pépate oag odnyei oe
TETPAYWVO TIOU BpioKeTAL KL GANO TILOVL TIPETIEL VA TO
npooriepdceTe Kal va ndte oto auecwg ENMOMENO
TETPAYWVO TOU {dlou XpWUaTOoG.

4. Av ureite oe Tetpdywvo pe Mevtayldv mpermet va
Kwrioete Tov Baolhia twv Movtikiwv! Pi€te Eava to {apt

Maixvidr 2: O Xopdg Twv AplBpwv

ZKOMOZ TOY NAIXNIAIOY: Na giote 0 MpwTog TaiKTNG Mou Ba owaoel Tov KapuoBpauoTn Kat Ba VIKoeL
Tov BaoiAd twv MNovTikiov!
AZ MAI=ZOYME!

1. K@Be maiktng daAeyel éva Movi Khapa.

5. Av ureite 0To TETPAYWVO TNG
DUAAKNG TPEMEL Va TPOoTIaBNoETE va
owoeTe Tov KapuoBpavotn! Mupiote
To dlakomTn NG Bdong (aploTepd

2. O pIkpOTEPOG OE NALKia TAIKTNG Tailel TPMTOS.

3. Av eival n oelpd oag piEte To {apt Kat KHoTe To Otkd oag Mot
KAdpa oTo povomatt Tooa TETpaywva 600 0 apIBOg TIoU PEPATE.
2HMEIQZH: AEN propouv duo ridvia va givat oto idlo

0ekld) pia popd kat avoifte ™ népTa
yla va eppaviotei 0 Kapuobpauotng

¢ Av dev epgaviotel 0 KapuoBpauotng
e 1o 1AI0 XPQMA pe N Bdon tou dikou oag roviou KAdpa, dev tov
OWOoATE KAl TIPETEL VA TIEPIUEVETE va €pBeL n oelpd oag yla va
dokipdoete Eava. MNupiote 10 dLakdMTN TNG BAONG £TOL WOTE N KEVN
B¢éon va eival pog Ta €Ew Kal KAeioTe N TépTA.

* Av epopaviotei KapuoBpauotng nou TAIPIAZEI pe o Xxpopa TG
Baong Tou dikoU oag rioviou KAdpa ouyxapnthpta! EAeubBepmoate
Tov KapuoBpauotn anoé tn Gulakr)! By@Ate Tov Kal CUVOEDTE TOV OTO
muévL KAapa onwg arnekovigetal. H KAapa kat o KapuBpauotng eivat
TOpa padi kat 6tav €pbel n oelpd oag Eava Ba Kivouvtal padi Pexpt va
TeEAelwoelL TO matxvidl. Mropeite va KIvioTe TIPoG OroLadnroTe

TeETPAYWVO. Av n {apld rou pépate oag odnyei oe TETPAYWVO TOU
BpiokeTtal KL GANO TILOVL, TIPETIEL VA TO TIPOOTIEPACETE KAl VA TATE
010 apéowg EMOMENO tetpdywvo. To povo TeETpaywvo oto
0TI0{0 UMoPOUV va OTEKOVTAL 2 TIAIKTEG eival auto TG PUAAGKNG.
4. Av ureite oe Tetpaywvo pe Mevtayidv mpénet va tpapn&ete pia
Kapta AvTikelpévav. Av n kdpta ivat....
TO ZKHNTPO TOY BAZIAIA TON MONTIKIQN: Pi&te T0
Capt Eava kat Kivaote Tov BaolAd twv MovTikiov téoa
TeTpdywva 600 0 aplBuog rou eépate. O BaolAldg twv
MovTiKiwv propei va KivnBei mpog ornotadrnote
KaTewbuvon Tpog Ta Mavw 1 KATw 0TO HOVOTIATL AAAG
BuunBeite 6TL av polpaoTel 1o B0 TETPAYWVO e MoVt
KAGpa 1oTe 0 MaiKTNg mou €xel auTo To MovL xavel KaTEUBUVOT) TPOG TA TIAVW ) KATW OTO

F

oelpd Tou. B MOVOTATL.

H ZAXAPENIA NEPAIAA: Pi€te To {aplL Eava Kat KIVAOTE 6. Apou 0(haoate Tov KapuoBpadoTrn Kat
10 MovL KAGpa t60a TeTpdywva 660 0 aplBpog rou Kiviote padi, o otdxog oag Twpa givat
Géparte. OuunBeite 6TL av UMeite 08 GANO TETPAYWVO UE v BPEBEITE OTO (510 TETPAYWVO WE TOV

MevTaylov mpenet va napete KL AAAn kapta kat av Bao\ia Twv MovTIKIGV Yia va Tov

ureite 0TO 810 TETPAYWVO pe Baolid Twv MoviiKiov VIKIOETE.

TOTE XAVETE TN OELPA 0QG. OuunBeite: MOvo 0 MaAiKTNG TIOU KIVEL TO TLOVL TOU Wadi ue Tov

Maigarte ) KapTQ; TOMOBETAOTE TV KAPTA OTO THOW KapuoBpauoTn propei va viknoel Tov Baot\d twv MovTikiov.

UEPOG TG oToifag. 7. O mpwTog MaikTng ou Ba vIkAoeL Tov BaolAld twv MovTikimv
kepdicel!

Nizvel n’ 1: Danca das Cores
OBJETIVO: Ser a primeira Jogadora a resgatar o Quebra-nozes do Calabouco!

VAMOS JOGAR!

1. Cada jogadora escolhe uma Bonequinha Mével da Clara. NOTA: Se o Rei Rato alcangar o Espago Inicial da Clara antes do jogo

2. A jogadora mais jovem comega. terminar, ele vira e retorna pelo caminho.

3. Na sua vez, jogue o dado e mova a sua Bonequinha Mével da Clara subindo 5. Cuidado! Se vocé parar no mesmo espago do Rei Rato — ou ele parar no seu
0 caminho até o proximo espago com a mesma cor do dado. espago — vocé perde a sua prdxima jogada (sua adversdria jogard duas vezes
NOTA: As Jogadoras NAO podem dividir um mesmo espaco. Se, a0 jogar ~ seguidas)!

0 dado, vocé parar em um espago ocupado, terd de saltar por cima do 0. A primeira Jogadora a alcangar o Espago da Chave do Calabougo gira o
Bonequinho Mével da outra Jogadora e parar no PROXIMO espago da compartimento e abre a porta para mostrar o Quebra-nozes. .. Vocé o salvou
mesma cor. do Rei Rato e venceu o jogo!

4. Se vocé parar em um Espaco do Medalho, deve mover o Rei Rato! Jogue o
Dado novamente e mova-o descendo o caminho para o préximo espago da
mesma cor.

Nivel n’ 2: Danca dos Numeros
OBJETIVO: Ser a primeira Jogadora a resgatar o Quebra-nozes e depois derrotar o Rei Rato!

VAMOS JOGAR!

1. Cada Jogadora escolhe uma Bonequinha Mével da Clara.
2. A Jogadora mais jovem comega. \
3. Na sua vez, jogue o Dado e mova a sua Bonequinha Mével da Clara
subindo o caminho o niimero de espagos que aparecer no Dado.
NOTA: As Jogadoras NAO podem dividir um mesmo espaco. Se, ao
jogar o dado, vocé parar em um espago ocupado, terd de saltar por cima
da Bonequinha Mével da outra Jogadora e parar no PROXIMO espaco
disponivel. Entretanto, as Jogadoras podem compartilhar o Espaco da préxima jogada para tentar novamente. Gire o compartimento de novo
Chave do Calabougo, visto que este representa todas as cores. de forma que o compartimento vazio fique virado para fora e feche a
4. Se vocé parar em um Espago do Medalhdo, peque uma Carta de Item. Se  porta.
asua carta for a... ¢ Se 0 Quebra-nozes que aparecer Combinar com a cor da base da sua
CARTA DO CETRO MALIGNO DO REI RATO: Bonequinha Mével da Clara, viva! Vocé resgatou o Quebra-nozes do
Jogue 0 Dado novamente e mova o Rei Rato o mesmo Calabougo! Pegue-o e coloque junto da sua Bonequinha Mével da
/ nimero de espacos do dado. O Rei Rato pode ser movido Clara, como mostrado. Clara e 0 Quebra-nozes agora estdo unidos e, a

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

* Se 0 Quebra-nozes que
aparecer NAO Combinar
com a cor da base da sua Bonequinha Mével da Clara, vocé ndo poderd
resgatd-lo e terd de esperar no Espaco da Chave do Calabougo até a sua

em qualquer direcdo, para cima ou para baixo do caminho, partir da sua préxima jogada, eles irdo se mover juntos pelo resto do
mas, lembre-se, se ele dividir um espago com a Bonequinha ~ jogo. Vocé também pode se mover em qualquer diregdo, subindo ou

Mével da Clara, aquela jogadora perde uma jogada. descendo o caminho.
— CARTA DA FADA DOS DOCES: Jogue o Dado 6. Assim que vocé resgatar o
novamente e mova a sua Bonequinha Mével da Clara o Quebra-nozes e juntar seus
mesmo niimero de espagos do dado. Nio se esqueca que, se Bonequinhos Mdveis, seu

= parar em outro Espaco do Medalhdo, terd de pegar outra objetivo seré enfrentar o Rei

Carta e que, se parar em um espago ocupado pelo Rei Rato, ~ Rato parando no mesmo espago que ele estiver ocupando — ou mové-lo

perderd uma jogada! para o seu espago.

O que fazer com a Carta? Recoloque-a no final da pilhade ~ Lembre-se: Apenas uma Jogadora com os Bonequinhos Méveis da

cartas quando tiver terminado de fazer a sua jogada. Clara e do Quebra-nozes unidos poderd enfrentar o Rei Rato.

5. Se vocé parar no Espago da Chave do Calabougo, terd de tentar resgatar o 7. A primeira Jogadora a enfrentar o Rei Rato vence o jogo!
Quebra-nozes! Gire o compartimento em qualquer direcio (esquerda ou

X

Nzvel 1: Baile de Colores

OBJETIVO: ;Ser el primer jugador en liberar al Cascanueces de la mazmorra!
(A JUGAR!
siguiente casilla del mismo color.
ATENCION: si el Rey Ratén 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. jCuidado! Si una ficha llega a la misma casilla que el Rey Raton —o'si el Rey
Raton llega a una casilla ocupada por otra ficha- el jugador propietario de esa
ficha pierde su siguiente turno (es decit, 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. ... jese jugador ha rescatado al Cascanueces de las garras del Rey
Rat6n, asf 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 direccidn hacia atriba, hasta la siguiente casilla
del mismo color.

ATENCION: NO puede haber mds de una ficha en una misma casilla. Si
al lanzar el dado y mover ficha, el jugador aterriza en una casilla que ya estd
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
Rat6n! Para ello, debe volver a lanzar el dado y mover la ficha del Rey
Ratén por el recorrido del tablero, en direccién hacia abajo, hasta la

Nzvel 2: Baile de Niimeros

OBJETIVO: ;Ser el primer jugador en liberar al Cascanueces de la mazmorra y derrotar al Rey Ratén!

/AJUGAR!

1. Cada jugador coge una ficha de Clara. S puede tratar de liberar al

2. Empieza a jugar el jugador de menor edad. Cascanueces. Para ello, debe

3. Cada jugador en su turno debe lanzar el dado y mover su ficha de Clara por el i girar el compartimento una vez
recorrido del tablero, en direccién hacia arriba, el niimero de casillas —_ en cada direccion (derecha e
indicado por el dado. izquierda) y abrir la puerta.

ATENCION: NO puede haber més de una ficha en una misma casilla. Sial o Si el Cascanueces que aparece al abrir la puerta NO es del mismo color que
lanzar el dado y mover ficha, el jugador aterriza en una casilla que ya estd la ficha de Clara del jugador que ha abierto la puerta, ese jugador no ha
ocupada por una ficha rival, debe saltarse dicha casilla, colocando su fichaenla  conseguido liberarlo, por lo que debe esperar en la casilla de la llave de las
SIGUIENTE casilla disponible. Sin embargo, varias fichas pueden compartir  mazmorras para volver a probar en su siguiente turno. Este jugador debe dar
la casilla de la llave de las mazmortas, ya que representa a todos los colores. la vuelta de nuevo al compartimento, de modo que el compartimento vacio

4. Al llegar a una casilla de colgante, el jugador debe robar una carta. Si la carta ~ quede en direccién hacia fuera, y cerrar la puerta. |
€s... Si el Cascanueces que aparece al abrir la puerta SI es del mismo color que la
ficha de Clara del jugador que ha abierto la puerta, jese jugador ha
conseguido liberar al Cascanueces! Debe sacatlo de la mazmorra y encajarlo
en su ficha de Clara, tal como muestra el dibujo. Clara y el Cascanueces
ahora estdn unidos, por lo que, a partir del siguiente turno de ese jugador y
hasta el final de la partida, se
moverdn como una sola ficha.
Pueden moverse en cualquier
direccidn 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 estdn unidas, su objetivo es vencer al Rey Ratén. Para ello, debe
aterrizar en la casilla donde estd éste o conseguir que él vaya a la casilla
donde estd la ficha del jugador.
jAtencion!: solo puede vencer al Rey Ratén el jugador que haya conseguido
unir sus fichas de Clara y el Cascanueces.

7. {Gana la partida el jugador que consigue vencer al Rey Ratn!

CARTA DE CETRO MALIGNO DEL REY RATON: ¢l
jugador vuelve a lanzar el dado y mueve la ficha del Rey Ratén el
ntimero de casillas indicado por el dado. El Rey Rat6n puede
moverse por el recortido del tablero en cualquier direccion, hacia

arriba o hacia abajo, pero. .. jatencion!: si comparte la casilla de la

ficha de Clara, el jugador cottespondiente pierde su tutno.

CARTA DE HADA: el jugador vuelve a lanzar el dado y

mueve la ficha de Clara el ndmero de casillas indicado por el

¥ dado. jAtencién!: 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

estd el Rey Ratdn, pierde el turno.

¢Qué se hace con la carta que se ha robado? Una vez

realizada la accion indicada por la carta, simplemente devolverla

al dtimo lugar de la pila.

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

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

LET’S PLAY!

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.

NOTE: Players may NOT share a space. If your roll causes you to land on 5. Beware! If you land on the same space as the Mouse King—or he lands on

an occupied space, you get to leap over that Player’s Mover and land on the ~ your space—you lose your next turn (your opponent gets to go twice ina

NEXT space of the same colour. 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 to the
next space with the matching colour.

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

LET’S PLAY!

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

o 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.

o 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!

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 ae finished following its direction.
5. If you land on the Dungeon Key Space, you get to try to rescue the
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