A partir de

a ™
8 afios
De2a5
jugadores

Rainbas Adormecidas

REGLAS DEL JUEGO

Contenido
79 Cartas
12 Reinas (de diferente valor)
8 Reyes
5 Bufones
4 Caballeros
4 Somniferos
3 Varitas magicas
3 Dragones
4 de cada uno de los numeros del 1 al 10

i

Preparacion del juego

Separar las cartas en dos montones, rojas y verdes. Barajar
las 12 reinas (verdes) y colocarlas bocabajo (dormidas)

en el centro del area de juego en cuatro columnas de tres
cartas. Luego barajar las cartas rojas y repartir 5 cartas a
cada jugador.

Poner las cartas restantes, boca abajo, en el centro de las
reinas. Este serd el montén de robary se ird haciendo al
lado un montén con las cartas de descarte durante el juego.
Cada jugador mira sus cartas, sin dejarselas ver a los demas
jugadores.

DESCARTES

Como jugar

Eljugador ala izquierda de quien reparte las cartas, jugara
primeroy la partida continuard hacia la izquierda. En cada
turno se puede hacer UNA de las siguientes jugadas, luego se
coge una carta del montén.

Jugar un Rey para despertar una
Reina Durmiente del area de juego.
Pon tu rey, boca arriba, en el montén
de descarte, luego coge una reina

y ponlaboca arriba delante de ti a
lavista de los demas jugadores. La
reina ahora esta “despierta’”. Si tienes
la suerte de despertar a la Reina Rosa, puedes despertar otra
reina durmiente.

Jugar un Caballero para robar una reina
despierta de otro jugador. Pon el caballero
en el montén de descarte, luego escoge una
reina de otro jugador y ponla, boca arriba,
delante de ti.

A

Dragones: Tu oponente puede detener a

tu caballero, si inmediatamente juega un

Dragoén. Cada jugador se descarta de su

carta, primero del Caballero y si el jugador

“atacado” lo tiene, del Dragén y cada jugador

coge una carta del montén en el mismo

orden. Esto no cuenta como un turno para

el jugador que haya usado la carta del Dragén. La jugada
continuard hacia la izquierda del jugador que haya usado
el Caballero.

Jugar una carta Somnifero para dormir una
de las reinas que estén despiertas (de los
demads jugadores). Pon la carta del somnifero
en el montén de descarte, luego escoge una
reina de otro jugador y ponla bocabajo en
cualquier espacio libre entre las demés Reinas
Durmientes. (Nota Estratégica: Para turnos
futuros, trate de recordar tanto el valor de la reina, como el
lugar donde estaba.)

Varitas Magicas: un jugador se puede defender
del somnifero si inmediatamente juega una carta
de Varita Mégica. Después de que el jugador se
descarta del somnifero el jugador “atacado” se
descarta de la varita mégica y luego cada jugador
coge una carta del montén en el mismo orden.
Esto no cuenta como un turno para el jugador que uso la Varita
Mégica. La jugada continuard hacia la izquierda del jugador que
uso el somnifero.

Juega un Bufén y jarriésgate! Descartate del
bufén y coge una carta del montén. Si es una carta
de poder (Rey, Caballero, Dragén, Somnifero,
Varita mégica o Bufén) quédatelay juega otro
turno. Si es una carta de nimero, empezando

por ti y continuando hacia la izquierda, cuenta el
ntmero de jugadores equivalente al niimero de la
carta. El Gltimo jugador podra despertar una reina del centro.

Si no tienes cartas especiales o no quieres usarlas debes
descartarte de una o més cartas de nimero y luego coger
cartas nuevas. Hay tres maneras diferentes de descartarse
de las cartas de nimero:

1. Descartate de una carta de cualquier N
nimero y coge otra.

6 Y .;5. | 2.Descartate de un par de
@ 5 .gﬁ. cartas del mismo nimero
y coge dos cartas.

) ) (2 3 5 ‘
3. Descartate de tres o mas cﬂ Y, /
cartas de nimeros que CI §
produzcan una sumay coge { XL’ Y/

tres o mas cartas.

Por ejemplo: Si tiene los nimeros 2,3y 5, te puedes
deshacer de las 3 cartas, ya que 2+3=5. O si tienes 2, 3, 4

y 9 puedes descartar todas estas cartas, ya que 2+3+4 = 9.
Asegurate de anunciar tu suma en voz alta mientras estés
descartando las cartas.

No Olvides:

Al final de cada turno debes coger del montén el mismo
numero de cartas que las descartadas para que vuelvas a
tener 5 cartas en la mano.

Poderes especiales de Reinas

Algunas reinas tienen poderes

especiales cuando estan

despiertas. La Reina Rosa, aunque solo vale

5 puntos, tiene la habilidad especial de
permitirte despertar otra reina cuando se

le despierta. Si encuentras a la Reina Rosa,
selecciona otra reina durmiente y pon ambas
reinas delante de ti, boca arriba.

No se pueden tener
simultaneamente la Reina Gato y
la Reina Caniche, ya que jsiempre
pelean como perros y gatos! Por
ejemplo: Si tienes a la Reina Gato
y despiertas a la Reina Caniche,
deberas devolver a la Reina
Caniche a dormir.

g/

Fin de la partida

El primer jugador en conseguir 5 reinas o 50 puntos en
cartas de reinas, en un juego de 2 — 3 jugadores o 4 reinas

0 40 puntos en cartas de reinas en un juegode 4 — 5
jugadores, ganara la partida. La puntuacion de cada jugador
se obtiene sumando el valor de las reinas despiertas.
Alternativamente, el juego termina cuando ya no haya mas
reinas durmientes en el centro y quien tenga mas puntos
ganara la partida.

Preguntas Reales

P: ;Qué pasa si se acaba el montén de cartas?
R: Se barajan de nuevo las cartas y se convierte en un
montén nuevo.

P: ;Si un jugador roba la Reina Rosa de otro jugador con
una carta de caballero, puede también robar una segunda
reina que esté despierta?

R: No, la Reina Rosa s6lo puede traerse otra reina consigo
cuando se despierta del centro. Sin embargo, si la reina

se pone a dormir otra vez y luego se despierta de nuevo, si
deberd despertar una segunda reina.

P: Qué pasa si se te olvida jugar una carta de Dragén para
parar a un Caballero o una Varita Mé4gica para detener un
somnifero. ; Puedes jugar la carta méas tarde?

R: No, desafortunadamente se pasa turno.

P: ;Es necesario tener el nimero exacto de puntos para
ganar?

R: No, se pueden tener mas.

Una nota de Gamewright

Imagine un lugar donde hay una reina de las tortitas, un rey
de las galletas y una manada de dragones protectores... Si esto
le suena como salido de un suefio, jes porque realmente lo es!
Reinas Durmientes es un juego inventado por Miranda Evarts,
una nifade 6 aios, que invent?6 el juego una noche que no
podia dormir. Ella despertd a la mafiana siguiente y creo este
maravilloso juego de reinas durmientes, con la ayuda de su
hermana mayor Madeleine, y sus padres Denise y Max.
Cuando te sumerges en el mundo fantastico creado por

los Evarts, encuentras un juego que ayuda a desarrollar la
memoria, la estrategia, y la aritmética bésica.

Ilustraciones de Jimmy Pickering.
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A partir

a ™
dos 8 anos
De2a5
jogadores

Rainbas Adormecidas

REGRAS DO JOGO

Contetdo
79 Cartas:
12 Rainhas (de diferente valor)
8 Reis
5Bobos
4 Cavalheiros
4 Soniferos
3 Varinhas de condao
3 Dragoes
4 de cada um dos nimeros de 1 a 10

Preparacao do jogo

Separar as cartas em dois montes, vermelhas e verdes. Bar-
alhar as 12 rainhas (verdes) e coloca-las viradas para baixo
(adormecidas) no centro da area de jogo em quatro colunas
de trés cartas.

Depois, baralhar as cartas vermelhas e dar 5 cartas a cada
jogador. Colocar as cartas restantes, viradas para baixo,
no centro das rainhas. Este serd o monte de roubar e tem
que se fazer ao lado um monte com as cartas de descarte
durante o jogo.

Todos os jogadores veem as suas cartas, sem as deixar ver
aos outros jogadores.

DESCARTES
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Como jogar

O jogador a esquerda de quem distribui as cartas, jogard
em primeiro lugar e o jogo continuara para a direita. Em
cada vez pode-se fazer UMA das seguintes jogadas, depois
tira-se uma carta do monte.

Jogar um Rei para acordar uma
Rainha Adormecida da area de
jogo. Coloca o teu rei, virado
para cima, no monte de descarte,
depois tira uma rainha e coloca-
avirada para cima em frente a ti
avista dos outros jogadores. A rainha agora esta “acor-
dada”. Se tiveres a sorte de acordar a Rainha Rosa, podes
acordar uma outra Rainha Adormecida.

Jogar um Cavalheiro para roubar uma rainha
acordada de um outro jogador. Coloca o cav-
alheiro no monte de descarte, depois escolhe
uma rainha de outro jogador e coloca-a,
virada para cima, em frente a ti.

A

Dragdes: O teu oponente pode deter o teu
cavalheiro, se imediatamente jogar um Dragdo. Cada joga-
dor se descarta da sua carta, primeiro do Cavalheiro e se
o jogador “atacado” o tiver, do Dragdo, e cada jogador tira

uma carta do monte na mesma ordem. Isso
ndo conta como uma vez para o jogador que
tenha utilizado a carta do Dragdo. A jogada
continuard para a esquerda do jogador que
tenha utilizado o Cavalheiro.

Jogar uma carta Sonifero para

adormecer uma das rainhas que estejam
acordadas (dos outros jogadores). Coloca

a carta do sonifero no monte de descarte,
depois escolhe a rainha de outro jogador e co-
loca-a virada para baixo em qualquer espaco
livre entre as outras Rainhas Adormecidas.
(Nota Estratégica: Para vezes futuras, trata de recordar
quer a pontuagdo da rainha, quer o lugar onde estava.)

Varinhas de Condao: um jogador pode
defender-se do sonifero se imediatamente
jogar uma carta de Varinha de Condao. De-
pois de que o jogador se descarta do sonifero,
o jogador “atacado” descarta-se da varinha
de condéo e depois cada jogador tira uma
carta do monte na mesma ordem. Isso nao
conta como vez para o jogador que utilizou a
Varinha de Conddo. A jogada continuard para a esquerda
do jogador que utilizou o sonifero.

Joga um Bobo e, arrisca! Descarta-te do bobo
e tira uma carta do monte. Se for uma carta
de poder (Rei, Cavalheiro, Dragdo, Sonifero,
Varinha de Condao ou Bobo) fica com ela e
joga outra vez. Se for uma carta de nimero, a
comecar por ti e a continuar para a esquerda,
conta o nimero de jogadores equivalente ao
numero da carta. O Gltimo jogador poderd acordar uma
rainha do centro.

Se nao tiveres cartas especiais ou ndo quiseres utiliza-las,
deves descartar-te de uma ou mais cartas de nidmero e
depois tirar cartas novas. Ha trés formas diferentes de se
descartar das cartas de nimero:

1. Descarta-te de uma carta de qualquer ' &, “up
namero e tira outra.

( 6.5/ ‘gﬁ‘ 2. Descarta-te de um
< .S"S. par de cartas do mesmo
“ ’{'S. namero e tira duas cartas.
@ 9

3. Descarta-te de trés ou 2 K 3 ‘_a 5 ’
mais cartas de nimeros que (.I 7
produzam uma soma e tira j !a g

trés ou mais cartas. <

Por exemplo: Se tiveres os nimeros 2, 3 e 5, podes descartar
as 3 cartas, uma vez que 2+3=5. Ou se tiveres 2,3, 4 € 9
podes descartar todas estas cartas, uma vez que 2+3+4 = 9.
Assegura-te de anunciar a tua soma em voz alta quando
estiveres a descartar as cartas.

Nao Esquecas: no final de cada vez deves tirar do monte
o mesmo ntimero de cartas que as descartadas para que
tenhas de novo 5 cartas na mao.

Poderes especiais de Rainhas

Algumas rainhas tém poderes especiais quando
estdo acordadas. A Rainha Rosa, apesar de valer
apenas vale 5 pontos, tem a habilidade especial
de te permitir acordar outra rainha quando é
acordada. Se encontrares a Rainha Rosa, sele-
ciona outra Rainha Adormecida e coloca ambas
asrainhas em frente a ti, viradas para cima.

Néo se podem ter simultaneamente
a Rainha Gato e a Rainha Cao, dado
que, brigam sempre como cées e
gatos! Por exemplo: Se tiveres a
Rainha Gato e acordares a Rainha
Caniche, deverds devolver a Rainha
Caniche a dormir.

Final do jogo

O primeiro jogador em conseguir 5 rainhas ou 50 pontos em
cartas de rainhas, num jogo de 2 — 3 jogadores ou 4 rainhas
ou 40 pontos em cartas de rainhas em um jogode 4 — 5
jogadores, vencerd no jogo. A pontuacdo de cada jogador é
obtida somando o valor das rainhas acordadas. Alternati-
vamente, o jogo acaba quando jd ndo houver mais Rainhas
Adormecidas no centro e quem tiver mais pontos vencera
no jogo.

Perguntas Reais

P: O que é que se passa se o monte de cartas acabar?

R: Baralham-se de novo as cartas e torna-se num monte
novo.

P: Se um jogador roubar a Rainha Rosa de outro jogador
com uma carta de cavalheiro, pode também roubar uma
segunda rainha que esteja acordada?

R: Ndo, a Rainha Rosa apenas pode trazer uma outra rainha
com ela quando é acordada do centro. No entanto, se a
rainha for colocada a dormir outra vez e depois for acor-
dada de novo, sim devera acordar uma segunda rainha.
P: O que é que se passa se esquecer jogar uma carta de
Dragao para parar um Cavalheiro ou uma Varinha de
Condao para deter um sonifero. Pode jogar a carta mais
tarde?

R: Nio, infelizmente passa-se a vez.
P: £ necessario ter o ntimero exato de pontos para vencer?
R: Nao, podem ter-se mais pontos.

Uma Nota do Gamewright

Imagine um lugar onde ha uma rainha das panquecas, um rei
das bolachas e uma manada de dragoes protetores... Seisto lhe
parecer como saido de um sonho, é porque realmente é assim!
Rainhas Adormecidas é um jogo inventado por Miranda Evarts,
umamenina com 6 anos, que inventou o jogo uma noite em que
ndo podia dormir. Elaacordou na manha seguinte e criou este
maravilhoso jogo de Rainhas Adormecidas, com aajudadasua
irma mais velha Madeleine, e os pais Denise e Max.

Quando mergulhares no mundo fantastico criado pelos Evarts,
encontras um jogo que ajuda a desenvolver amemoria, a estratégia,
eaaritméticabésica.

Tlustragdes de Jimmy Pickering.

Fabricado por: Ludilo S.L.

Parque Empresarial Tactica. C/Corretger, 127.
46980. Paterna, Valencia, Espaia.
www.ludilo.es




