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Sl v a un symbole sur la case on tu Ues arvétée. suis les instructions
ci-dessous.
a) Echange de cartes
& Tu peux échanger une carte portant le méme numéro avee une

autre joueuse. Ne leur donne pas les cartes dont elles ont
besoin: tu ne veux pas qu’elles arrivent au chateau avant toi.

) J
Relance le dé et déplace-toi a nouvean sur le plateau de jeu. en i
. - +

suivant les instructions de la prochaine case ou tu t"arrétes.

¢) Case livre
Situ as la bonne carte quaml tu t'arrétes sur cette Case, lis a
haute voix la phrase de ton livre, puis insere la carte a

I.Hllllllat‘.!‘llll‘l‘ll COrrespom lilllt " F 3

Tu dois placer les eartes dans ordre de 1 a4 4. Tu ne peux pas placer la carte
I : I I
2 si tu n'as pas encore mis la carte |.

Remarque : tu ne peux placer quune carte quand tu t’arrétes sur cette case.
Complete ton livre et retrouve ton prince

Des que ton livre est complet, prends la elé enchantée dans le compartiment
secrel a l"arriere de celui-ci. Grice a elle, tu vas pouvaoir délivrer ton prince
charmant. Lance 1¢7dé et déplace-toi jusqu’a I'un des chemins qui ménent &
chaque tourelle, Essaie d atteindre "une d'elles. Pour cela. tu n’as pas besoin
d’obtenir le nombre de cases exaet. Lorsque ta princesse arrive devant une
des portes. tente de ouveir a aide de ta clé. Sila porte s‘ounvre. tu as
trouvé ton prince. Sinon. attends ton prochain tour pour atteindre une autre
tourelle. et tenter ta chance une nouvelle fois.

LA GAGNANTE
Lua premicére joucuse a rejoindre son prince gagne la partie.
Maintenant. I"heurenx couple peut vivre heureux pour toujours.
Plus tard. on dira de ee couple formidable :
].#. “ils vécurent heureux et eurent beaucoup d’enfants 17 ¥
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CONTENU DU JEU

RANGER LE JEU 1 plateau de jeu. 1 feuille prédécoupée avec : 8 pages de livres,
Quand tu ranges le jeu. retire les tourelles, et plie le plateau de jeu en deux. le toit du chéteau, 4 pions, 16 cartes.
1 chatean rose. 4 portes de chiteau violettes, 4 tours violettes,
l;k'; 4 livres de contes, 4 clés, 4 supports, 1 dé, 1 feuille d’autocollants.
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BUT DU JEU
Compléter ton livre de contes, et a l'aide de ta clé enchantée, ouvrir la porte
qui te permettra de rejoindre ton prince charmant et de vivre avec lui pour
toujours !

=

Tu es l'une des quatre princesses. Blanche Neige, Cendrillon,
La Belle au bois Dormant ou Belle, et tu dois trouver ton prince

charmant. Pour cela. tu dois compléter lhistoire

de ton livre de contes pour pom?m'r ouvrir le f'omparrimenf secret et

trouver ta clé enchantée. Quand tu Uauras, va jusqu’'au chdateau pour

chercher ton prince qui t'attend dans Unne des tours. Ta clé n’ouvre

qu ‘une serrure. et done la porte qui vous unirda,
ton prince el toi, pour toujours !

ASSEMBLAGE
1. Avant de jouer pour la premicre fois, détache les pitces en plastique de
leur support. Utilise des ciseaux si nécessaire.

2. Détache tous les éléments de carton de leur support.

3. Place le toit sur le haut du chateau. les quatre

rainures alignées sur les tourelles. de fagon qu’il
" repose sur les murs du
chateau,

4. Colle un autocollant
“prince” a I'intérieur
de chaque porte. puis
pousse les portes,
comme indiqué.

5. Insere les pions dans
leur support.

6. Assemble les livres.,
Remarque : il est important que chaque livre soit assorti a la bonne elé et a la
honne porte durant 'assemblage. Chacun d’eux étant composés de trois
parties de la méme couleur. assemble-les comme indiqué.
7. Insére deux pages d une couleur
dans le livre de la méme couleur.
La page portant les chiffres 1 et 2 doit
étre placée a gauche et la page
portant les chiffres 3 et 4 a
droite.

8. Aver chaque clé. tente d’ouvrir les serrures du
chateau. Des que tu as réussi a ouvrir une porte,
colle I'autocollant correspondant sur la elé
utilisée, comme indiqué ci-contre. Fais de méme
pour les antres clés.

PREPARATION

1. Avant de commencer. place le
chateau au centre du plateau de
jeu, avee les tourelles a leur
place.

2. Cache chacune des clés dans le
compartiment secret a 'arriére
du livre de la méme couleur.

3. Chaque joueuse choisit la
princésse qu’elle désire étre et
prend le livree et le pion qui lui
correspondent.

4. Place ta princesse sur sa case départ.

5. Sépare les cartes en paquets suivant le nombre indiqué au dos des cartes.

Toutes les cartes numérotées “17 doivent étre regroupées, les cartes
numérotées 27 également. ete... Mélange bien chaque paquet et donne
une carte de chaque paquet a chaque joueuse. méme s’il y a moins de
quatre joueuses. Dans ce cas. mets les cartes restantes de coteé,

6. La joueuse la plus jeune commence la partie. qui se poursuit dans le sens

des aiguilles d’une montre.

Regarde diserétement chacune de tes quatre cartes. Tu peux avoir des cartes
qui te concernent. et d autres (ui appartiennent a d’autres joueuses,

1. Les cartes
Dans ton livre de contes figurent quatre phrases,
Chacune d’elles déerit une carte et raconte 'histoire de ta princesse.
Pour compléter ton livre. tu dois regrouper les cartes qui correspondent.
Chaque carte et chaque phrase ont un numéro et un symbole pour Uaider.
2. Les cases
Quand vient ton tour, lance le dé et déplace ta princesse du méme nombre
de cases. dans la direction que tu souhaites,

Situ tTarrétes sur une case vide, ton tour est terming.





