





Wenn der Prinz zweimal klingelt. Nachdem

ihr alle eure erste Karte gespielt habt, spielt ihr
in jeden Stich dieser Runde reihum eine zweite
Karte gemif der Regeln. Um zu priifen, wer den
Stich gewinnt, addiert die Werte eurer Karten
der Trumpffarbe. Bei einem Gleichstand gewinnt
die Person, die die hohere Karte der Trumpffarbe
gespielt hat. Wenn nur eine der beiden Karten
zur Trumpffarbe gehért, wird die andere nicht
beriicksichtigt.

Hochzeitsgeschenk . Legt vor jedem Stich alle
je eine Karte von der Hand verdeckt auf einen
gemeinsamen Stapel. Wer den Stich gewinnt,
bekommt den Stapel als zusitzlichen Stich. Es
werden daher nur die Hilfte der Stiche gespielt.

Reste-Party. Teilt eure Handkarten in zwei
gleiche Hilften und legt eine davon verdeckt
beiseite. Spielt zuerst eine Hilfte eurer Hand,
dann die andere.

Frischmachen . Prinzen zihlen als doppelt so
viele Antrige, aufier fiir die Person, die bisher im
Spiel die meisten Antrige gesammelt hat.

Single-Feen . Am Ende der Runde entfernt jede
gewonnene Fee 1 Antrag. In dieser Runde konnt ihr
eine negative Anzahl von Antrigen erzielen.



Blindes Huhn. Teilt eure Handkarten in zwei
gleiche Hilften und legt eine davon verdeckt
beiseite. Spielt zuerst eine Hilfte eurer Hand und
gebt dann die andere Hilfte an die Person zu eurer
Rechten, damit sie sie spielen kann.

Nichtliche Verwandlung. Die Feen sind Joker und
konnen jede Farbe bedienen. Sie kénnen immer
gespielt werden und solange ihr welche habt, miisst
ihr bedienen. Wer die hochste Zahl gespielt hat
(von der Trumpffarbe oder den Feen), gewinnt den
Stich. Bei Gleichstand gewinnt, wer zuletzt eine
Karte gespielt hat. Wenn ein Stich mit einer Fee
begonnen wird, sind die Feen die Trumpffarbe.

Brautstrauf3. Die zuletzt in den Stich gespielte
Farbe ist die aktuelle Trumpffarbe und muss von
den nachfolgenden Personen bedient werden,
sofern moglich. Den Stich gewinnt die héchste
Karte der zuletzt gespielten Farbe. Beispiel. Person A
beginnt mit Koniginnen. Person B kann nicht bedienen
und spielt ein Tier, das damit zur neuen Trumpffarbe wird.

Tauschhandel. Gewinnst du einen Stich, darfst du
eine Karte von deiner Hand aufdecken und gegen
eine Karte aus dem Stich austauschen.

Die ausgetauschte Karte darf nicht die sein, die du
zuvor gespielt hast.

Gerade und ungerade. Zusitzlich zur Trumpffarbe
miisst ihr gerade oder ungerade Karten spielen,
passend zur Karte, mit der der Stich begonnen
wurde. Wenn ihr diese Regel nicht befolgen kénnt,
miisst ihr die Trumpffarbe bedienen. Kénnt ihr
das nicht, hat das Spielen einer geraden oder
ungeraden Karte wieder Vorrang.
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Die Fihigkeit einer Prinzessin kann einmal
pro Runde verwendet werden, solange die
Prinzessinnen-Karte aktiv ist (hochkant).
Drehe deine Prinzessinnen-Karte um

90 Grad, um anzuzeigen, dass du ihre
Fihigkeit verwendet hast (sie gilt dann als
Lerschopft”).

Aschenputtel: Alles dndert sich um Mitternacht.
Kehre fiir den nichsten Stich die Reihenfolge
der Zahlen um. Jetzt ist 12 die Karte mit dem
niedrigsten Wert und 1 die hochste.

Schneewittchen: Sieben Zwerge. Wenn du eine
7 oder eine niedrigere Karte spielst, kannst du
entscheiden, dass diese Karte als o zihlt.

Die kleine Meerjungfrau: Hypnotisches Lied.
Bestimme die Farbe, mit der der nichste Stich
begonnen werden muss. Wenn die Person keine
Karte in dieser Farbe hat, kann sie wie gewohnt
spielen. Du kannst nicht erzwingen, dass ein
Prinz gespielt wird, wenn noch kein Prinz in
dieser Runde gespielt wurde (der Frosch gilt
nicht als gespielter Prinz).

Pocahontas: Wildnisfithrerin. Wenn du einen
Stich gewinnst, bestimme eine andere Person,
die den nichsten Stich beginnt.




Dornréschen: Spinnrad des Schicksals. Vor
Beginn des nichsten Stichs wiahlt jede Person,
einschlieflich dir, eine Karte aus ihrer Hand
aus und gibt sie dir. Du siehst dir alle diese
Karten heimlich an, behiltst eine und verteilst
die restlichen Karten zufillig an die anderen
Personen, ohne sie zu enthiillen.

Alice: Verriicktes Chaos. Mische einen soeben
von dir gewonnenen Stich, der keinen Frosch
enthilt, und verteile die Karten zufillig wieder
an alle.

Mulan: Verkleidung. Am Ende des Stichs, bevor
er verteilt wird, tausche deine gespielte Karte
gegen eine andere Karte derselben Farbe aus
deiner Hand, aufler dem Frosch.

Scheherazade: Handel auf dem Basar. Ziehe vor
dem nichsten Stich zufillig eine Karte aus der
Hand einer beliebigen Person und tausche sie
gegen eine deiner Karten (oder gib sie zuriick).

Prinzessin auf der Erbse: Fiinf Minuten noch!
Nach deiner Karte miissen alle weiteren Karten
in diesem Stich eine héhere Zahl als 5 haben,
sofern moglich.

Die Eisprinzessin: Einfrieren. Die Person, die
den nichsten Stich beginnt, muss eine zufillige
Karte aus ihrer Hand spielen. Handelt es sich
dabei um einen Prinz, gilt er als bereits in dieser
Runde zur Party geschlichen.



