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LES BONUS ———

LES BONUS NE SONT VAIARLES FT UTILISABLES QUUNE SEULE FOIS, AU MOMENT O0
ON LES OBTIENT. 1L Y EN A TROIS, 51 TU T'ARRETES SUR UNE DES CASES BONUS. TU
RETIRES LA CARIE RONDE DU PLATEAL.

LE JOKER
CE BONUS REMPLACE LA COURONNE LA ROBE OU
LA PAIRE DE CHAUSSURES, SI TU OBTIENS CE BONUS.
TU PRENDS LA CARTE JOKER. AUCUNE JOUEUSE NE
PEUT TE REPRENDRE CF JOKER MEME SUR LES CASES
ORANGES.

1.4 SORCIERT

CF SONUS RENVOIT LA SORCIFRE A SA CASE DEPART.

TRES UTILE §1 ELLE EST PROCHE DF GAGNER LA PARTIE ET D'EMMENER
LE PRINCE SUR SON BALAL

LE CHATEAU

LES AUTIES JOUEUSES FERMENT LES YEUX, TU PEUX REGARDER UNE
CARLE «CHALEAU# E1 TU SERAS LA SEULE A SAVOIR QUI SE CACIIE DER-
RIERE. REPOSE LA CARTE FACE «CHATEAU® VISIBLE, ET GARDE TON SE-
CRET. TU PEUX UTILISER CF BONUS MEME S1TU NE POSSEDES PAS LIS
TROIS HABITS DE LA TENUE DE PRINCESSE.
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1 PLATEAU 5 FIGURINES PRINCESSE
16 CARTES OBJEI 9 FIGURINE SORCIERE Attention !
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REVE DE PRINCESSE

SA9ANS - ZASIJOUFUSES - 15 MINUTES ENV
7OE YATEKA CREATIONS VOUS REMERCIE D'AVOIR ACHETE CF |EU,
ET VOQUS SOUTIAITE DF TRES AGREABLES PARTIES.

LE BUT DU JEU

ETRE LA PREMIERE A RETROUVER LE PRINCE POUR ALLER AL BAL, POUR CELA, TU
DEVRAS RECUPERIR TROIS ACCTSSOIRES DF PRINCESSE : UNF COURONNT, UNFE ROGE
ET UNE PAIRE DE CHAUSSURES. UNE FOIS QUE TU ALJRAS CFS TROIS FLEMTNTS, T1)
POURRAS CHERCHER LE PRINCE QUI TATTEND DANS L'UN DE SES TROIS CHATEAUX.
EST-IL AU CHATEAU DE LA FORUL AU CHATEAU DU DRAGON OU AU CHATEAU DE LA
RIVIERE ? FAIZ VITT CAR 1A SORCIERE EST AUSSE A LA RECHFRCHE DU FRINCE.
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LA PREPARATION DU JEU

PLACE LE PLATEAL DE JEU AU CENTREF DES JOUEUSES

MELANGE LES TROIS CARTES «CHATEAU= ET POSE LES, SANS LES REGARDER. SUR
1ES FMPIACEMTENTS PREVLIS, TACE «CIHIATEAU» VISIBLE.

T'OSE. SUR LES FMPLACFMENTS PREVUS. ITS TRQIS CARTFS BONIIS : <1F [OKTR»,
“LA SORCIERE» [T «1T CHATEAUS=.

PLACE LA FIGURINE «SORCITRE» SUR LA CASE DEPART D) PARCOURS DE 1A SOR-
CIERE.

CHAQUE JOUEUSE CHOISIT UNL FIGURINE DE FUTURE PRINCESSL, F1 LA FLACL
AL REPART DU PARCOURS. SUR LE CHIATEAL ROSE.




LES CASES

LE DEROULEMENT DE LA PARTIE

LA PLUS |TUNT JOUFUSE COMMENCE LA PARTIE, ENSUITE LES AUTRES JOUEUSES
JOUENT CHACUNE LEUR TOUR. TU LANCES LE DE ET TU AVANCES TA FIGURINE «PRIN-
CESSE» DU MEME NOMBRE DE CASES QUE LE CHIFFRE INDIQUE SUR LE DE, TU PEUX
AVANCER DANS LE SENS QUE TU VLUX, TU DOIS SIMPLEMENT RESPECTER LES CLIE-
MINS SUR LE PLATEALL 1L PEUT ¥ AVOIR PLUSIEURS FIGURINES SUR UNE MEME CASE,
ST LE DE INDIQUE UN POINT ROUGE. TU PASSES TON TOUR ET LA SORCIERE AVANCE
L'UNE CASE SUR SON FARCOURS.

UNE FOIS QUE TU AS RECUPERE LES TROIS ACCESSOIRES DE PRINCESSE (TU NFE PFUX
FAS POSSIDER DEUX HABITS IDENTIQUES), TU PEUX ALLER REUROQUVER LE PRINCE,
TOUR CELA DMRIGE TQL SUR LE PLATEAU, VERS LES CARIES «CHAIEAU® POUR LES
RETQUERNER. 51 T DECOUVRES LA SORCIERE AU DOS D'UNE CARTE, CELLE-C1 AVANCE
D'UNE CASE. $1 TU DECOUVRES LE PRINCE SUR SON CHEVAL. BRAVO | TU AS GAGNE LA
PARTIF. ST C'TST UNT GRENOUILLE, PAS DE CIIANCE, CE NEST FAS LE BON CHAIEAU.
DIRIGE TOI VITE VERS UN AUTRE CILATEAL.

11 N'EST I'AS ORLIGATOIRE DF FAIRE LF CHIFTRE FXACT POUR AJIUVER AU CILATEAL.
SETU FS A DENX CASTS DU CHATTAU BT QUE TU FAIS 6 AVEC LE DE, TU TARRETES SUL
LE CHATEAL.

MOUVEMENTS

LFS CASES
S1TU TARRETES SUR CET'UE CASE -

LA CASE COURONNT
TU PRENDS UNE CARIE «COURONNE®,

LA CASE ROBE
IV PRENDS UNE CARTE «ROBE».

LA CASE PAIRF DF CHAUSSURLS
TU FPRENDS UNE CARTE «PAIRE DE CHAUSSURES».

TENUE DE PRINCESSE

LA CASE ORANGE
TU PRENDS A UNF AUTRE JOUTUSE, UINE CARTE QUE TU K'AS FAS, MAIS
TU NE PEUX PAS LUI PRENDRE LE JOKER,

LA CASE DF
AVFC CTFTTE CASE TU REJQUES.
C'EST DONC ENCORE A TOI DE LANCER LE DE.

LA CASE AVANCE
TU AVANCES D'AUTANT DE CASES QUE LE CHIFFRE INDIQUE
DDANS LE SENS DE TON DEPLACFMENT.

LA CASE RECULE
TU RECULES 'AUTANT DE CASES QUF LE CHIFFRE INDIQUF
PAR RAPPORT AU SENS DE TON DEPLACEMENT.

LA CASE ETOILE
TU PEUX ALLER DIRECTEMENT SUR UNE AUTRE CASE ETOILE.
TRES FRATIQUE POUR CIIANGER DE LIEU.

LA CASF BALAL
TA SORCIERF AVANCE D'IINT CASF SUR SON PARCOURS.
ATTENTION, IL FAUT RIEN REFLECHIR POUR EVITER CETTE CASE.

LA CASE VIDE
IL NE SE PASSE RIEN.
CES1 A LA PROCHAINE JOUEUSE DE JOUER.

— LA SORCITRE

LASORCIERE CHERCHE A SEDUIRE LE PRINCE. ELLE SE DEPLACE QUAND LE DF SARRETE
SUR LA FACE ROUGE OU SI TU T'ARRETES SUR UNE DES CASES «BALAI» DU PLATEAU.
SUR SON PARCOURS, CHAGHE PERSONNAGE IT CHAQUE NUAGE CORRESPFONDENT A
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UNTE CASE.
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CESTLE ILLE MET TLLE MET ELLE MET ELLE EMPORTE LE
DEPART L4 PAIRE DE LA ROBE DE LA BELLE PRINCE SUR SON BALAI
SORCIERE CHAUSSURES PRINCESSE COURONNE ET GAGNE LA PARTIE |



