0
5

playmobil &
Vite, Princesse Sisst !
D BTN,
Matériel du jew :
1 princesse Sissi (sur pied)
36 cartes de joyaux [y compris pot de fleurs servant de barriére)

4 das
17 jetons diamant

St

Un jeu rapide pour 2 4 4 amies de lo princesse,  partir de 6 ans.
Durée du jew : 15 min, Auteur du jeu : Wolfgang Dirscherl

Le grand bal organisé au chateau de lo princesse va bientdt commen-

r et la princesse Sissi veul s'y préparer. Mais justement avjourd hui,
la petite princesse a joué dans son boudoir et y a laissé un choos
inimaginoble. Uheure tourne, Qui arrive 4 aider la princesse Sissi @
refrouver le plus rapidement possible les joyaux voulus, recoit d'elle un
diamant en récompense. Le premier @ réunir cing diamants ?ugne la
partie et a I'honneur d'accompagner la princesse Sissi ou ba

due AETEEES
Avant de jouer pour la premiére ﬁg ‘E HERW

fois, détachez avec précaution les ezt = "=

diamants et la princesse Sissi de FEETES

la planch Pl |
i avioitiute | L] EE
Au début du jeu, la petite blarlnoessa FREREESE

met un chaos inimaginal

par conséguent les 36 cartes de ﬁgmgﬁ,;g
joyaux bien mélangées el face RN S, Ca—. U T—
visible sous forme de corré (de & fois 6 cartes] sur lo table. Aprés quoi,
vous posez la princesse Sissi sur une carte quelcongue.

Déroulement du jeu :

Pendant le jeu, vous jouez foujours tous en méme temps. Le joueur le
plus dgé lance les quatre dés a o feis et voild que la recherche fébrile
commence. Tous les joueurs recherchent en méme temps le chemin
menant Sissi au joyau représenté par le dé,

* 6 joyaux différents [coaur, &oile, noeud, éventail, couronne et plume|
sont illustrés sur le dé blonc. Sissi recherche le joyau indiqué par le
dé pendant ce four. Les jpueurs essaient de trouver ropidement pour
Sissi le chemin correct menant 4 une carte représentant ca joyou,




* Les 3 dés roses indiguent des points (de 1 a 3], ainsi qu'un symbole
représantant une fiéche.
1. En fonction du résultot, Sissi se daplace exoctement 4 'horizen-

tale ou 4 la verticale, dans une direction ngue, sur autant
de corfes que les dés mdnqﬂem de points. Il n'est pas permis de

loisser tomber des pomls. il est pas non plus autorisé de se

déplacer en diagonale !

2. 5ile d& indique le symbole représentant la fléche, Sissi doit se
déplacer a I'horizonfale ou G lo verficale, jusqu’é lo derniére
earte d'une rangée. Ici non plus, un déplacement en ::I|ugunul
est interdi ! o E

Régles importantes pour le jeu - e

» A yous de décider hordre dans
Iaguel vous sovhaitez ufiliser les E

* || n'est pas permls de faire aller
et venir Sissi, Autrement dit, elle | _ |
ne doit se poser quune seul fois 7o Bl
aw maximum par tour sur chague — eS| [ S [
G TEREXE
* Carfe spéciole « pot de fleurss:
Sissi ne peut pas aller au-deld du pot de fleur.
Dés que tu as frouvé le moyen de diriger Sissi au but, tu cries bien fort
= Vite, Sissi ! » et tu monfres aux autres le chemin que tu as cogité.
* Si ton raisonnement est correct, tu fait avancer Sissi sur les cartes.
En outre, Sissi te donne en récompense 1 diamant gque fu poses
devant toi.

5i tu as foit passer Sissi pour cela sur ou par une carte g
portant le symbole d'un « coffre s, tu as méme droit @ un
deuxiéme diamant.
Au cours d'un tour, un joueur peut donc arriver @ réunir 2 diamants
au maximum.

= 5j fon roisonnement n'est pas correct, tu dois redonner, en guise de
punition, 1 des diomants que tu as déja regus. 5i tu n'en a encore
aucun, tu as alors de la chance |

Attention - 5l vous arrive de ne frouver aucune solution, relancez tout

simplement une nouvelle fois les dés !

Aprés quoi, un nouvequ tour commence et celui ayant remporté le
tour précédent lance les 4 dés.

Fin du jeu :
Lacjau s'achéve immédiatement dés qu'un joueur a réussi a réunir

5 diomaonts. Il gogne alors la partie el occompagne alors la princesse
Sissi au bal.
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