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 Contenu: 4 planches prin
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But du jeu:
Habiller sa princesse avec les vetements de la bonne couleur, avant que I’horloge n'indique
I’heure du bal...

Le dé « vétements » :

Il indique le vétement que le joueur peut prendre dans la pioche, ou une action a effectuer :
la baguette magique permer de choisir un vétement, la lune indigue qu’il faut faire tourner
d’une case |'aiguille de I'horloge.

‘ | la coiffure ”; le corsage la baguette magique
'A\ la jupe @.-' le collier  la lune

Le dé «couleurs» :
Il précise une couleur, correspondant a chaque princesse (rose, bleue, verte ou orange),
ou bien un motif :
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Les planches princesses :
Chaque princesse a sa couleur et son motif :
* Les vetements bleus ou oranges a pois

e

la coiffure le corsage la jupe le médailion

* Les vétements roses ou verts a rayures

la coiffure le corsage j le medaillon

Mise en place :

On choisit un meneur de jeu, chargé de faire tourner I'aiguitle quand le dé tombe sur
I'image de la lune. On place I’horloge dans la bote de jeu, verticalement, au-dessus
du cdté représentant la princesse choisie par le meneur de jeu.

Les vetements sont étalés sur la table face visible : c’est la pioche. Pour les plus petits,
on peut préalablement trier les vétements par couleur.

Mode de jeu 1 : individuel

Chaque joueur choisit une princesse (rose, bleue, verte ou orange).

Le joueur le plus jeune commence. Il lance d’abord le dé « vétement » :

* Si le dé indique un vétement (coiffure, corsage, jupe ou collier) que sa princesse n'a
pas encore, il lance le dé « couleurs ». Si le dé indique la couleur ou le motif de sa prin-
cesse, il peut alors prendre le vétement et le mettre sur sa planche (sauf pour le collier :
I’enfant le met autour de son cou). Puis, ¢’est au joueur suivant de jouer.



* Si le de tombe sur I'image de la baguette magique, le joueur prend n’importe quel
vétement de la couleur de sa princesse et le pose sur sa planche (ou il met le collier).
* Si le dé tombe sur 'image de la lune, le meneur de jeu fait tourner I’aiguille d’une
case, le joueur ne prend pas de vétement et c’est au suivant de lancer les dés.

La partie est finie :

- soit quand un des joueurs a entierement habillé sa princesse (coiffure, corsage et jupe)
et qu'il porte le collier avec le médaillon de la méme couleur : il a gagné.

- soit quand |'aiguille de I'horloge est arrivée sur la derniere case, le croissant de lune :
le bal commencera sans les petites princesses...

Mode de jeu 2 : collectif

On rassembie les 4 petites princesses les unes a c6té des autres. Tous les joueurs se met-
tent ensemble pour les habiller avant I"heure du bal.

Le premier joueur lance les 2 dés en méme temps :

* les dés indiguent une couleur (ou motif) + un vétement : si le vétement de cette couleur
(ou motif) est encore dans la pioche, le joueur le pose sur la bonne princesse.

* les dés indiquent une couleur + la baguette magique : le joueur pose le vétement de
son choix sur la princesse de cette couleur (ou une des 2 princesses avec ce motif).

* un des 2 dés indique |a lune : le meneur de jeu fait tourner I'aiguille d'une case.

La partie est finie :

- soit quand les 4 princesses sont habillées (coiffure, corsage et jupe) et que les joueurs
portent les 4 colliers. Les princesses sont prétes a aller danser...

- soit quand {'aiguille de |'horloge est arrivée sur la derniere case, le croissant de lune :
Dommage ! Les petites princesses ne pourront pas aller au bal cette fois-ci...






