LES BONUS

LES BONUS NE SONT VALABLES ET UTILISABLES QU'UNE SEULE FOIS, AU MOMENT OU
ON LES OBTIENT. IL Y EN A TROIS, SI TU T'ARRETES SUR UNE DES CASES BONUS, TU
RETIRES LA CARTE RONDE DU PLATEAU.

16 CARTES OBJET
3 CARTES CHATEAU 1DE

—— CONTENU DU JEU

1 PLATEAU

3 BONUS

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 CE JOKER MEME SUR LES CASES
ORANGES.

LA SORCIERE

CE BONUS RENVOIE LA SORCIERE A SA CASE DEPART.

TRES UTILE SI ELLE EST PROCHE DE GAGNER LA PARTIE ET D'EMMENER
LE PRINCE SUR SON BALAL

LE CHATEAU

LES AUTRES JOUEUSES FERMENT LES YEUX, TU PEUX REGARDER UNE
CARTE «CHATEAU» ET TU SERAS LA SEULE A SAVOIR QUI SE CACHE DER-
RIERE. REPOSE LA CARTE FACE «CHATEAU» VISIBLE, ET GARDE TON SE-
CRET. TU PEUX UTILISER CE BONUS MEME SI TU NE POSSEDES PAS LES
TROIS HABITS DE LA TENUE DE PRINCESSE.

INFORMATIONS
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5 FIGURINES PRINCESSE

1 FIGURINE SORCIERE
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REVE DE PRINCESSE

SA9ANS - 2ASJOUEUSES - 15 MINUTES ENV.
ZOE YATEKA CREATIONS VOUS REMERCIE D’AVOIR ACHETE CE JEU,
ET VOUS SOUHAITE DE TRES AGREABLES PARTIES.

LE BUT DU JEU

ETRE LA PREMIERE A RETROUVER LE PRINCE POUR ALLER AU BAL. POUR CELA, TU
DEVRAS RECUPERER TROIS ACCESSOIRES DE PRINCESSE : UNE COURONNE, UNE ROBE
ET UNE PAIRE DE CHAUSSURES. UNE FOIS QUE TU AURAS CES TROIS ELEMENTS, TU
POURRAS CHERCHER LE PRINCE QUI T'ATTEND DANS L'UN DE SES TROIS CHATEAUX.
EST-IL AU CHATEAU DE LA FORET, AU CHATEAU DU DRAGON OU AU CHATEAU DE LA
RIVIERE ? FAIS VITE CAR LA SORCIERE EST AUSSI A LA RECHERCHE DU PRINCE.

LA PREPARATION DU JEU

PLACE LE PLATEAU DE JEU AU CENTRE DES JOUEUSES

MELANGE LES TROIS CARTES «CHATEAU» ET POSE LES, SANS LES REGARDER, SUR
LES EMPLACEMENTS PREVUS, FACE «CHATEAU» VISIBLE.

POSE, SUR LES EMPLACEMENTS PREVUS, LES TROIS CARTES BONUS : «LE JOKER»>,
«LA SORCIERE» ET «LE CHATEAU>.

PLACE LA FIGURINE «SORCIERE» SUR LA CASE DEPART DU PARCOURS DE LA SOR-
CIERE.
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CHAQUE JOUEUSE CHOISIT UNE FIGURINE DE FUTURE PRINCESSE, ET LA PLACE
AU DEPART DU PARCOURS, SUR LE CHATEAU ROSE.




LE DEROULEMENT DE LA PARTIE

LA PLUS JEUNE JOUEUSE 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 VEUX, TU DOIS SIMPLEMENT RESPECTER LES CHE-
MINS SUR LE PLATEAU. IL PEUT Y AVOIR PLUSIEURS FIGURINES SUR UNE MEME CASE.
ST LE DE INDIQUE UN POINT ROUGE, TU PASSES TON TOUR ET LA SORCIERE AVANCE
D'UNE CASE SUR SON PARCOURS.

UNE FOIS QUE TU AS RECUPERE LES TROIS ACCESSOIRES DE PRINCESSE (TU NE PEUX
PAS POSSEDER DEUX HABITS IDENTIQUES), TU PEUX ALLER RETROUVER LE PRINCE.
POUR CELA DIRIGE TOI, SUR LE PLATEAU, VERS LES CARTES «CHATEAU» POUR LES
RETOURNER. S TU DECOUVRES LA SORCIERE AU DOS D'UNE CARTE, CELLE-C1 AVANCE
D'UNE CASE. SI TU DECOUVRES LE PRINCE SUR SON CHEVAL, BRAVO | TU AS GAGNE LA
PARTIE. SI C'EST UNE GRENOQUILLE, PAS DE CHANCE, CE N'EST PAS LE BON CHATEAU,
DIRIGE TOI VITE VERS UN AUTRE CHATEAU.

IL N'EST PAS OBLIGATOIRE DE FAIRE LE CHIFFRE EXACT POUR ARRIVER AU CHATEAU.
S1 TU ES A DEUX CASES DU CHATEAU ET QUE TU FAIS 6 AVEC LE DE, TU TARRETES SUR
LE CHATEAU.

LES CASES

SI TU T'ARRETES SUR CETTE CASE :
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LA CASE COURONNE
TU PRENDS UNE CARTE «COURONNE?».
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J/. LA CASE ROBE
s
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L T TU PRENDS UNE CARTE «ROBE».

LA CASE PAIRE DE CHAUSSURES
TU PRENDS UNE CARTE «PAIRE DE CHAUSSURES».

TENUE DE PRINCESSE

.y

LA CASE ORANGE
TU PRENDS A UNE AUTRE JOUEUSE, UNE CARTE QUE TU N'AS PAS, MAIS
4 TU NE PEUX PAS LUI PRENDRE LE JOKER.

MOUVEMENTS

LES CASES

LA CASE DE
AVEC CETTE CASE TU REJOUES.
C’EST DONC ENCORE A TOI DE LANCER LE DE.

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

LA CASE RECULE
TU RECULES D’AUTANT DE CASES QUE LE CHIFFRE INDIQUE
PAR RAPPORT AU SENS DE TON DEPLACEMENT.

LA CASE ETOILE
TU PEUX ALLER DIRECTEMENT SUR UNE AUTRE CASE ETOILE.
TRES PRATIQUE POUR CHANGER DE LIEU.

LA CASE BALAI
LA SORCIERE AVANCE D'UNE CASE SUR SON PARCOURS.
ATTENTION, IL FAUT BIEN REFLECHIR POUR EVITER CETTE CASE.

LA CASE VIDE

,
\ IL NE SE PASSE RIEN.

% N
\. C'EST A LA PROCHAINE JOUEUSE DE JOUER.

LA SORCIERE

LA SORCIERE CHERCHE A SEDUIRE LE PRINCE. ELLE SE DEPLACE QUAND LE DE S'ARRETE
SUR LA FACE ROUGE OU SI TU T'ARRETES SUR UNE DES CASES «BALAI» DU PLATEAU.
SUR SON PARCOURS, CHAQUE PERSONNAGE ET CHAQUE NUAGE CORRESPONDENT A
UNE CASE.
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C'EST LE ELLE MET ELLE MET ELLE MET ELLE EMPORTE LE
DEPART LA PAIRE DE LA ROBE DE LA BELLE PRINCE SUR SON BALAI
SORCIERE CHAUSSURES PRINCESSE COURONNE ET GAGNE LA PARTIE |



