But du jeu:

Tu souhaites étre la véfitable et unique Cendrillon du bal ? Tu dois alors rassembler les 5

cartes différentes qui'te Permettront detre préte pour le bal. Mais attention, tu ne peux re-

tourner ces cartes qu_vagecI Taide de la Fée ! Une fois que tu auras réuni lvinvitation, le carrosse,

les CllCVallX, le laquais ‘6}’ le C()Cllcl’, ainsi que la r()l)c, tu seras la véritable Cendprillon du bal !
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Lejeu:

Attention ! Les cartes et le platea

&

Sous le coussin, tu trouveras un commutateur lllﬂ.l’Clle/ arrét. Mets le commutateur

boite et tu les trouveras.

sur « on » et l)lacc le coussin au miliew, du platcau de jeu.

Les joueuses choisissent I'une apres lautre une figu_rine de Cendrillon. Chaque pied

a une couleur differente. Pose ta Cendrillon sur la case de L].é])art avec la fleche. Trie ensuite
les cartesen s piles et pose ces 5 pi]es a coté du p]alea de jeu. Pose les cartes de maniére a ce

s
que les illustrations qui correé Lponclent aux illustratio fig’ura‘nt sur le plateau, soient visibles.

Clmque pile de cartes comporte donc 4 cartes.

Lajoueuse qui fetera son anmiversaire en premier, peut commencer. Lorsque cest a ton
tour de jouer, tu lances ton dé et déplaces ta Cendrillon dans le sens de la fleche qui
{igure sur la case de départ.

® Si tu arrives sur une case qui correspon(l a une carte, ta peux alors pren(].re cette

carte (sauf si tu I'as déja). Pose la carte devant toi, avee lillustration qui figure sur le

plateau touirnée vers le haut.

Si tu as déja‘i la carte qui correspond a cette illustration, alors tu n'as pas le droit de la

prendre et (_:_Yest a la joueuse suivante de jouer. n

® Si tu arrives sur une case oi1 se trouve la Fée, tu appuies alors sur la pantoufle : si les
lumieres scintillent et tu entends un joyeux tinteme clochettes, alors tu peux retourner

une carte que tu as (lé]'z‘l. D'un coup de Laguette magique, lalcarte est ainsi « métamor-

Pl’lOSée »en I'un des personnages ou accessoires dont Cendrillon a besoin pour le

bal.

Il pent néanmoins arriver que tu ne voies pas de lumiére lorsque tu appuies

sur 1:;:‘I 'pantouﬂe, et que tu n'entendes pas les clochettes tinter, mais plut()t les
12 coups de minuit retentir ! Dans ce cas, tu n'as pas le/droit de retourner
la carte et cest ala joueuse suivante de jouer.

o Si tu tombes sur la case clépa.rt, tu as le droit de jeter une nouvelle fois le
de.

® Si tu arrives sur une case ot se trouve la Cendrillon d'une autre joueuse,
tu avances alors d'une case ; si cette case est également occupée, tu conti-

nues a avancer d une autre case, et ainsi de suite.

Lajoueuse qui a réussi la premiére a r:

M

embler l'invitation, le carrosse, les che- ",.__
s, estlagvéritable Cendrillon du bal !
St
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jeu se trouvent derriere le carton dans la boite. Ouvre la
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Contenu:

1 pant()uﬂc sur un coussin (avec lumiére et musique).
1 platcau i 4 {‘ig’urincs de Cendrillon i1 (lé; 20 cartes:
4 cartes avec une cnvcl()ppc / invitation
4 cartes avec une citrouille / carrosse
4 cartes avec 4 souris / 2 chevaux
4 cartes avec Major et Bruno / Laquais et cocher

4‘ cartes avec Ccnclrill()n comme servante /

Ccnclriu()n CIEU'IS sa I'()I]C (lC l]ﬂl

sur I'emballage des piles que vous avez ache

smpartiment, en ionnant dans le bon

geables.
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