"Une mechante sorciere a jete un malefice sur une ile de conte de fee et emprisomnt ln prineesse dans
Echﬁtwuﬂnr‘dt par des diva g B Sl *

chemin pour arriver au chéteau est seme d'aventures el eul la coguille magigue
et ses 12 perles magiquces, pourront donner 3 lu princesse la fvm:ﬁ:.-itprr:mmz et d'amnuler
le malefice qui plane sur- Piﬁuﬂﬁmrpl réussira d apporier lo coqu 'ﬁ:dhprmﬂmhnpris
wwoir dejout les dongers sur son chemin avec Faide de fees, :I'djamduutrﬂspmrs magigues,
immﬁrﬂi:ﬂ?w#ﬂlﬂfdﬁ'ik.

1 planche de jeu
1 dé a jouer =
4 pions en bois
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suppum en plastique pour les dragons RS

B0 perles (48 pour le jeu et 2 supplémentaires) le maltfice de
52 cartes @ jouer :

13 cartes de conte de fide (Dos rose)

22 cartes d'Elfe (Dos pourpre)

17 cartes de dragon (Dos tirquiise)
4 cartes de dragems pliges {Dos turquoise)

Bk W

(13 Placez un autocollant numeéroté sur chacun des pions du jea (veir dessin 1).
(2} Séparez lea cartes et les dragons.
(33 Pliez chagque dra EFun, {WHI dessin2a) attachez-le dun support et pliez doucement fes ailes

en arriére (voir dessin
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Ouvrez la planche du jew.

Placez les dragons sur les anneaux des dragons tout autour du chitean
surla planche die jeu.

Chacun des joweurs prendra 3 perles et les placera dans lenr coquille.
Triez chague type de cartes (conte de fée, elfe ot dragon) et placez-les:
. clang des pil
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sEparées.

face en dessous

Le chemin amenant i la princesse
Jeter le dé, LHFEI’E&':FIII‘IE omne qui a obtenu le plus grand chiffre jouera la premidre, Lejew continue
dans la direction de I'aiguille d'ure montre. Le joueur qui commence, choisi i};n des trois
poinis de "BDépart” pour rentrer dans 1'ile, et les autres joueurs domvent le saivre,

Le long du parcours
=Leju-ueurjeﬂ~e son dé el avance avec son fi::ﬂ,. le nombre decases mentionnédes sur le dé;

Chacun des jousurs peut avancer dans n'importe quelle direction mais dans une seule
direction A chague mptfn 3

L'itinéraire en dehors du chiteau se compose d'étapes suivantes :
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Comment faire pour gagner des perles et comment on en perd ?
En passant ou en débarguant sur le pion de I'un des autres joueurs, payez-lui une perle.

. Anneau de pont : Vous gagnez une perle de la pile centrale si-vous traversez fe
@ pont sans vous y arméter.

Anneau de chiffres : 5i vous débarguez sur un anneau de chiffre ayant le méme

chiffre gue le vitre, prenez une perle de la pile centrale. Mais si vous débarquez sur

2 | | cetanneau avec un chiffre différent, vous devez donner 'ure de vos perles au jousuar
! dontle chiffre estle méme que celui de cet anneau,

: Anneau de carte d'Elfe : Prenez une carte d'Elfe, et si 'Elfe vous accorde un
charme magique, gardez-le précieusement jusqu'a oo que vous soyez en danger,
: Si une Serciére apparait surla carte, vous devez remettre 2 perles dans la pile centrale.
Metter la carte sous lejeu de cartes.

Signe de danger: Si vous débarques sur un signe de danger vous pouvez vous
ensortir de plucieurs manidres :

@ 51 veus obteniz six aprés avoir fajt rouler le dé.

@ =i vous aver unecarte d'elfe, porteuse de charme magique, vous pouvez
onter ce danger en expliguant-aux autres jeudurs comment vous emploteres
ce charme pour vous n sortir,

@ Veus pouver acheter une carte d'elfe d'un autre jousur s'il o3t daccord, aver
vos perles.

Si vous ne pouvez vous échapper d'aucune de ces maniéres, vous devez altendre
2 tours avant de sortir. : '

A gs Lamaison des Elfes : 5i vous entrez dans la maison d'on elfe, vous pouvez prendre
4 perles de Ia plle centrale, Pour y entrer, vous deves obtenir sur votre dé Te nombre
! :ﬂmji: .l:fmt'-" cases. Chaque joueur ne peut débarguer dans une maison d'elfe qu'une.
seule fois,

"-i'”.'ll.:p::'l

£33 Si le contio de fées sur I carte st identiquie au conte de fées sur lequel vous dveéz
a débarqué - prenez 4 perles de la pile.
(AT - i [ ) h
e {'ﬁ Si le chiffre sur la carte du conte de fées est identique au chiffre sur votre pion-
prenez 3 perles de fa pile.

ﬁ @- Si le chiffre sur la carte estidentique au chiffre d'un autre joueur, payez a
' celui-ci-2 perles ot bouges volre fmn ‘au conte dﬂ-ﬁﬁiﬁdﬁpﬁw ta carte,
; ﬁﬂi mf\f produit, vous ignorez 1. et 2 el vous ne prenez aucune perle de la pile
E ‘ @_} 5i vous preney une carte sur laquelle est margué “1-2-3-47, chacun des autres

Film de conte de fées : La route passe parfois par un film de conte de

fées, ef le nom du conte de fées est lui-méme une étape, exactement
comme les autres anneaux. Si vous débarquer sur un film de conte de
fees, prenez une carte de conte de fées et faites-en ce qui suit

joueurs vous donnera une perie, et vous pourrez poser leurs pions surn'importe
quel conle de fées que vous choisirez, aussi loin de leur but que p{:ssiblrefl:rp



Entrer dans le chitean :
] Apres avoir assemblé 12 perles; vous allez immédiatement & I'un des anneaux de
- : ; vious jetez e dé, et I'un des autres joneurs prend wune carte de la pile des
‘cartes de dragon, posant la question qui a le méme chiffre que le dé que vous avez
jete. La réporse correcte est'sous a question.

Porte du chiteau :
Si vous avez répondu correctement, vous pouvesz passer au-dessus de Ia queue du
dragon et aller i la porte du chiteau. 51 volre réponse est incorrecte, attendez jusqu'a

volre prochain tour et ensuite répétez ce procédd.

[

Liarrivée 3 la chambre de la princesse : ”I

Pour entrer au chateay, vous pouves choisir I'un des 2 chemins @ prendre; et vous
devez annoncer quel chemin vous allez prendre, avant dejeter fe dé.

'. \ @ L'ertrée directe au.chiiteau - Le chemin jaune est plus court, mais il est également
k\_ : | ereux. Sivous vous arrétez sur un anneau de sorciére, vous devey rétourmer
- la question du dragon et entrer de nouveau dans te chiteau.

-@ Lechemin du puits d'eau - Le chemin orange est plus long mais il a un arrét avec un
seau d'eau ie long du chemin. Comme vous le savez, dans les contes de fées, verser
de l'eau sur une sorciére la dissout. Par ¢ quent, en aliant par le chemin ou se
trouve le purits d'eau, st vous vous arrétez sur |'un des anneaux contenant on seau
d'eau, vous pourrez alors continuer le reste du chemin, v compris le chemin jaune,
sans crainte de tomber sur un anneaw de sorciére,

Le premier jougnr qui atteindra la couronne de la princesse en haut de la tour du chiteau avec
une coguille €t 12 perles, brisera le maléfice; libérera l'lle, ot en deviendra son gouverneur.
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