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la Quete
)
fees
Aide la princesse @ se préparer pour le bal!
Help the princess to prepare for the ball!




HMistoize

e Princesse ﬂngé/[que est invitée au bal du Phince Léo mais /otsqu;://e tente
c[ans son c/zdteau pout se prépazer, e//e découv’ze que ce/ui el a été dévasté paz
la méchante sorciere Meleane.
Angé/ique est Jésespé’ze’e. Mais i lui veste une dewnicre solution pout étre préte a
temps : demander de [aide a ses amies les fées /
Tt es Lune de ces /[ées et tu dois aider la princesse a wassembler ses p[us beaux
accessoires avant | heure ﬁlﬁzf[que du bal. Mais p’zends ga’zde, la méchante sorciere

][em tout pout empéc/wt la prncesse /4ngé[ique d y asststet...

But du jeu
Les joueurs doivent rassembler les 4 accessoires de la princesse avant que I'horloge n’indique minuit. S'ils y
parviennent, ils gagnent tous ensemble ; sinon ils ont tous perdu.

Mateériel

« 6 personnages « Fée » avec socle

« 1 personnage « Sorciére » avec socle

« 1 grand plateau de jeu avec une horloge et une aiguille indiquant I'heure

o 1 petit plateau « Sorciére »

« 4 cartes épaisses « Accessoires de la Princesse » (Carrosse Royal, Robe de Bal, Souliers de Verre,
Collier de Perles)

« 12 cartes « Magie des Fées » (3 Magie de I'Eau, 3 Magie de la Terre, 3 Magie de I'Air, 3 Magie du Feu)

o 11 cartes « Malédiction » (5 « Le Temps Presse », 2 « Destruction », 2 « Téléportation », 2 « Anti-Magie »)

« 3 dés de couleur

o 1régledejeu

Mise en place

Place le grand plateau de jeu au centre de la table et le plateau de la sorciére a cété. Place l'aiguille de
I'horloge sur 7h.

Mélange les cartes « Magie des Fées » (dos rose) et « Malédiction » (dos bleu) puis place les face-cachée sur
leur emplacement : « Magie des fées » dans I'arbre et « Malédiction » sur le

plateau de la sorciére.

Place les cartes épaisses «Accessoire de la Princesse » sur les lieux
magiques :

Le Carrosse Royal dans le Royaume des Glaces (carte couleur or)

La Robe du Bal dans la Cité des Elfes (carte couleur rouge)

Les Souliers de Verre dans la Cascade Miraculeuse (carte couleur
verte)

Le Collier de Perle dans Vallée Arc-en-Ciel (carte couleur bleue)

Place le personnage « Sorciére » sur la 1ére case de son plateau (la
chaise).

Chaque joueur prend une fée et la place sur la case départ marquée par
le Palais rouge (rectangle couleur or). Chaque joueur pioche une carte «
Magie des Fées » (dos rose) qu’il pose devant lui face visible.



Déroulement de la partie
Choisissez qui commence puis jouez chacun votre tour dans le sens des aiguilles d’'une montre. Vous
pouvez décider de commencer & vous déplacer par la gauche, la droite ou tout droit.

Aton tour, lance les 3 dés de couleur.

« Si l'une des faces est noire, avance le pion «Sorciére» d'une case sur son plateau.

« Si 2 ou 3 faces sont noires, avance directement la sorciére sur la case Malédiction, symbolisée par le
chaudron.

Sila sorciére atteint la case Malédiction, fon tour se termine immédiatement et tu dois
piocher
une carte « Malédiction ». Replace ensuite la sorciére sur sa case de départ.
Sinon, tu peux déplacer ta fée d'une ou plusieurs cases en respectant les couleurs
des routes ou du lieu. Il n'y a pas de parcours défini, a toi de décider d‘avancer ou
de reculer. Pour chaque case parcourue, utilise le dé de la couleur correspondante.
Tu peux ainsi te déplacer de 0 a 3 cases lors d'un méme tour selon tes choix et ton
lancer de dés. La face blanche du dé est un joker et peut étre utilisée comme n‘importe
quelle couleur.

Si tu atteins I'une des cases lieu magique, et qu’un des accessoires de la Princesse y est présent, tu peux
le récupérer en lancant les 3 dés de nouveau. Si sur les 3 dés, tu retrouves les 2 couleurs indiquées, pose
la carte épaisse « Accessoire de la Princesse » sur la case départ, symbolisée par le chateau. Tu peux
également t‘aider d'une carte « Magie des fées ». Si tu ne retrouves pas les 2 couleurs indiquées, tu peux
rester sur la case pour refaire un lancer au tour suivant et ce jusqu’da ce que le lancer te permette de
récupérer l'accessoire.



Explication des cartes Malédiction :

Méléane a fini de préparer sa malédiction et utilise sa magie pour s‘attaquer aux Fées. Pioche une carte
malédiction et applique son effet immédiatement. N'oublie pas ensuite de replacer la sorciére sur sa case
départ pour quelle puisse préparer une nouvelle malédiction.

Anti-magie
Repose une de tes cartes
«Magie des Fées » en
dessous de la pile. Si tu
n‘en a pas, il ne se passe
rien.

Magie des Fées

Destruction
Replace un « Accessoire
de la princesse » sur sa
case de départ, méme

s'il a été remporté par un
autre joueur. Si personne
n‘a d'accessoire, il ne se
passe rien. |l suffit de se
rendre & nouveau sur la
case de l‘accessoire pour
pouvoir le récupérer.

Le temps presse !
Avance I'horloge d’une
heure. Si elle atteint
minuit, la quéte est
échouée.

Au début de jeu, chaque joueur dispose d’'une carte «<Magie des Féesn.
Lors de son tour, un joueur peut décider d'utiliser 2 dés de méme couleur (sauf noir) pour piocher une
nouvelle carte Magie des Fées. Si c'est le cas, il ne peut plus utiliser ces 2 couleurs pour se déplacer.

Tu ne peux jamais avoir plus de 2 cartes magie en méme temps ! Si tu as déja 2 cartes magie, tu peux en
reposer une au fond de la pile pour en piocher une nouvelle.

Téléportation
Place ta fée sur I'école de
magie, marquée par le
chateau bleu.

Ces cartes magie peuvent étre utilisées a ton four, aprés avoir lancé les dés. En utilisant une carte <Magie
des Fées», tu peux changer la face d’'un de tes dés pour qu’elle devienne de la couleur indiquée par la magie.

Attention, tu ne peux jamais modifier une face noire !

Change la face d'un
dé (non-noire) en rouge

Change la face d'un
dé (non-noire) en bleu

Change la face d'un
dé (non-noire) en vert

Change la face d'un
dé (non-noire) en jaune



Fin de Partie

Défaite :

Si & cause d'une Malédiction, I'horloge atteint minuit, la Princesse Angélique ne pourra pas se rendre a
temps au bal et la méchante sorciére Méléane aura gagné.

Heureusement, la Reine des Fées utilisera sa magie pour remonter le temps et les petites fées pourront
recommencer une partie pour tenter d nouveau d‘aider la Princesse Angélique.

Victoire :

Si les joueurs parviennent a récupérer les 4 accessoires de la princesse, ils doivent tous se rendre au Palais
(leur case de départ). S'ils y parviennent @ temps, la princesse pourra se rendre au bal oU I'attend le Prince
Léo et passer une merveilleuse soirée.

Les joueurs ont alors gagné ! Félicitation @ toutes les petites fées !

Regarde maintenant I’horloge et vois quelle heure il est.

7h : Incroyable ! La méchante sorciére devait étre en vacances ! Angélique est la premiére arrivée au bal
et a tout son temps pour charmer le Prince Léo. Avant méme la fin de la soirée, celui-ci I'a déja proposé en
mariage...

8h : La Princesse arrive la premiére au chateau et a le temps de demander aux musiciens de préparer une
surprise pour le prince. Lorsque tous les invités sont enfin arrivés, la musique commence et le bal démarre
avec l'air préféré du prince Léo. Celui-ci, les yeux plein d‘amour demande a genou & la Princesse de lui
accorder la premiére danse. La suite de la soirée sera inoubliable...

9h : Lorsque la Princesse passe les grandes portes de la salle de bal, le Prince Léo I'attend juste derriére et
maintenant que sa bien-aimée est arrivée, la féte peut commencer. C’'est donc ensemble qu'ils ouvrent le
bal pour cette soirée mémorable...

10h : Quand la Princesse arrive, un peu essoufflée, tous les invités sont déja en train de danser, mais
s'interrompent devant sa beauté. Le Prince Léo, qui commencait d désespérer, reprend des couleurs et invite
immédiatement Angélique a danser. La soirée se déroule d merveille et les deux amoureux se promettent
de se revoir trés bientdt...

11h : Il était temps ! La Princesse a juste le temps d‘arriver et de faire une danse avec le prince avant la fin
de la soirée ; mais la magie de I'‘amour est déja en ceuvre...

FAQ :

o Est-ce que je peux utiliser un joker ou une carte magie pour

obtenir une carte magie? Oui. Pour obtenir une carte « Magie des Fées
» tu dois utiliser 2 dés de méme couleur. La maniére d'obtenir ces 2 dés
ne dépend que de foi...

e Aprés avoir récupéré tous les accessoires si une fée atteint le Palais,
continue-t-elle @ jouer ? Oui. Il faut que tous les joueurs soient sur la
case départ marquée par le Palais rouge (rectangle couleur or) pour
gagner la partie. Ceux qui sont déja arrivés continuent donc @ lancer
les dés méme s‘ils peuvent choisir de ne pas se déplacer. Attention a
la Sorciére...

o Lorsque jeffectue un lancer de dés dans le seul but de récupérer un
accessoire, si un dé noir sort, est-ce que Méléane doit avancer sur son
plateau ? Peu importe la phase de jeu, dés qu’un dé est noir, Méléane
doit avancer d’une case sur son plateau. De méme que si deux ou trois
dés noirs sortent, Méléane avance directement sur la case Malédiction,
symbolisée par le chaudron.





