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Suivez les instructions que vous trouvez sur Iemballage des piies jite vous avez achetées.

Insérez des pilesmenves de1.5'V dans le compartiment; et les positionnasit-dans le bon sens. j—— C)’}fz . i (") Z( sy
= ' oy wgLque
2 N'essa’yez pas de teGl‘largcr des pilcs qui ne sont pas rt.'clTargeal]]es. 5
+ Neillez & bien retirer les piles recharge bles avant de les recharger. n S truc tl O n S

3 ‘ybargééfles p’ile'é rechﬁ'ge‘ahles.

. Damanéé tau "ur‘s Et?ﬁwﬂ’“é;clulte de taid,

* Ne mélangez pas différents types de piles, ni des piles neuves avee des
o piles qui ont déja éte utikisses,

- Nutilisez que des piles de 1,5 Vidu méme type que recommander.

‘ Retirez toujotirs les piles du jeu des qulelles sont épuisées.

: Ne provoquez jamais de court-circuit entre les bornes du supportdes

piies.
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@magine que tu es une jolie Princesse . ..
Laque//e voudrais-tu étre ? Cendrillon, Blanche Neige, Ja Belle au Bois Dormant
ou Belle ? Avec ta princesse tu ][aras le tour du p/ateau de Jeu a la recherche de ton Prince
Charmant ! Mais pour rencontrer, Ja premiére, ton Prince Charmant tu dois gagner 4 cceurs.

Mass, ce n'est pas aussi simp/c qu on le pense ! A c]mque fois que tu trouveras un coeur qur
appartient a ta Princesse, tu demanderas au Mirorr Magique si tu peux le garder. Si ton
Prince apparait dans le miroir, chance | Tu ]ardeq ta carte coeur | Mais si clest Ja méchante
Reine qui apparait, alors la. . . pas de chance : tu reposes ta carte !

" Que contient ton jeu?

| Miroir Magique lu mineu\

et sonore: Ie miroir ruc era
un Prince Charmant ou la ‘).'\«’ (’

méchante Reine.,

4 \{iglirilws % Cenclri“nu,
Blanche Neige, la Balle an
Bois Dormant, HL’H&

] pla.lum: de jeu.

1 de.

16 cartes « Coorir % ;

I_ couronne. ‘El- pour CL'IEI.L"UI’!E Lll';‘il

Princesses.
1 livret d'instructions,

support a insérer au centre du plateau de jeu (le miroir magique se place

(I essus el tourne ainsi trés aigément).

- Avant de jouer
Sous la base du Miroir Magique, tu trouveras le compartiment des [1:11.’-:-‘-. Demande i unadulte de l'l]|ll'l'r

ces pilus, Congulter la notice jointe a ce sujet (Déviaser le couvercle et insérer troie pi|cz= AAILRG).

o Installer le jeu
Insérer la support dans le trow au centre du pla{e.m de jetn. Placer le Miroir Magique au centre du
plﬁtuau de jeu, sur ce support.
Avec tes amies, rné[:m;i: les cartes a coeur » et placu—]us faces cachées ; une carte sur L‘ll-l{.]ll(' cmplacu~
ient « ceetir s du p]nlcau de jeu (poser les 16 cartes, méme #'il ¥ @ moing de 4 joueurs). Place la
gouranne tout prés du p!a[eau de jeu.
L ;I]l_i.* jeune des joueuses est la premiére & choisir sa Princesse, La joneuse suivante, & sa ganche, fail
atissi son choix et ainsi igqu'a ce que toutes les joneuses aient choisi leur Princesse. Chacune recliarche
ﬂlm’s, le:chiteau de sa Princesse sur le ||].1tu:||l llt' jeu : toult a colé, il Yot un cerele décaré de deninies:
Place ta Princesee dessus : cest ton point de Ju;mrl. Toutes les jouenses peuvien! alors s"assair Face 2
leurs points de |J13'pnrt
V-nlﬂ tout est prét. .. il est de te mps de jouer !

- Quel est e but du jeu 7

Elre | premidre jouense i réunir les 4 cartes « Cosur 4 .,'i_'ln'c:'-pm!l.ldnl. i sa Princesse et découvrir
3 %) s ¢ 2l
san Prince Charmant dans le Miroir Mngir[m-, Quatre cartes « caeur » ef ton Prince Charmant dans

le Mirair Magique. .., Clest gagneé |

. Comment jouer
La plus jenne des jofieuses commence : ensuite, chacune & son tour joue, dans le
sens s a.igui“cs d'une montre, =0
Lange le de et ni(-pln.ce ta Princesse du nombre de cases |n{{|qlw{'s. A L'El'ﬂL[LIL’ fois, tu décides dans
(Flln.']]u l.[ir'u..‘{'inll fu veusx .\”er. r’\l‘lun{inn, les Princesses se -_L'-p].k'vnl sur ]n-.‘»_- cases FI"IHJL‘:? et pas sur
cellesen forme de covur. Sl ya déia une princesse sur ta case d'arvivée, tu partages :‘ilnp[umwn‘l la

CasE.

Qui porte ;a couronne ?
Au cours du jeu, si tu Farrétes ousi tu pasges sur ton pomnt de l.{t.’P(lﬂ {]a case avec des gemmes proc he
de ton \.jmlud.tlj,.prum_l:i la canronne el '|1|xtu e sur ta tete | La couronne a des pouvoirs maglquc !
Non seulenent tu seras la plu_- belle. .., mais en p|u.~1 il te protégera de la méchante Reine. Si une
Jonense porte ctl:"iﬁ la COUrOnNne, elle doit te le passer. 51 tu oublies de demander la couronne, tu
devras repasser une nouvelle fois sur ton point de dépari pour I'obtenir, Attention, tu ne peux pas
parter la COUTOTIE q’u-rLrl(l ta Princesse est & son puin[ th_‘ {.113.}1;1{’! et an debut |.lt' son tour

T -
. Comment gagner les cartes « Cazur »
Q!J.]!'JLI L [nllllu.‘.-:- &ur une case avec une carte « Coour s § retourne- L. el 1-||.‘|—1[w-ia a lout le thl‘lllu-
Sur lncarte il y @ I'iHustration dune Princesse. Si c'est ta Princ @ tourne le Miroir Magieque pour

lF_lIIiI soil face a toi et presse ton bouton — celui de ta Princesse, Bt maintenant

I'[I!l{‘l‘\"t' l'IH'H o ':]Ui s I|Ja::5\'- oy I Qt“‘:j}.‘g,/

. 5 4 (-
Siton Prince Charmant apparait, fu :::n'th.‘a ta carte « coeur v - F]la\_t_'—l\i sur la table afin que toutes
ll'li Joenses prissent voir cmlll_ﬁen t{c cartes tu as réussi a réunir. Joue 4 nouveau, lzm\::e le d& et

\In’-p[.'uu- ta Pringcesse.

Sivcest la méchanty Reine qui apparail dans le miroir, pas de chanee ! Repese la carte « Caenr »
favarc .n'lu-'u' Ul olle ge trouvait sur le |n].‘ih'.m de jeu 1 Llon tour est fini. Mais n'oublie pas que st bu
3 ' [
portes la CETEIE, la méchante Reine n'aura aucun effet — tu pourras ainsi g.n‘nl(-.r la carte « coour ¥

ef joner un atbre tour,

' ; . §
e n'esl pazda Princesse qui est représentés sur la carte ¢ coeur o que ku viens de retourner, montre
lﬂ Cﬂl'lff aLx c'llliﬂf:} il‘l'lk'LIE‘L'B et rL‘p]au&:Ja [.’l(\‘ L'ﬂCi'N:T(' suar ]{' rlllll;‘l'l‘l llr..' il.’l.l . ce |I.L’i-" pas ;Tﬂ\-’{.‘., .

A tour swivant, tu auras |.l!|.r£ L[L‘ ull.mue | Cestalorsala joueuse suivarnle.

o QOups, pas de carte « coeur » sur la case
Vere labin de jeu, il ¥ a moins le carkés « coeur » sur le p[-ﬂvm.: de jeu. Si la case d'arrivée est vide : e
serg pour le |nn\'|miu tour |

' Qui gagne 7
La pr_i;'mié*rr.* joteuse & réunir les 4 cartes « ceetr » de sa Princesse et a laire apparaitre ‘f
sy Prince C]:.u‘m.‘ult. gagrie le jou | (s ﬂ
Elle est dérlanée la |'||.t[5 F'II:HJ HIEE L]L‘: Princesses! Toutes les autres joueuses se | ‘ )
tourneront vers elle et diront d'ine seule voie « Belle primeesse vous étes celle gqui

régne... Mais nous voulons Janer une notvelle fois |






