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la pantoufle de verre

Qui sera la premire Cendrillon & aller au bal ?

® Comme Cendrillon, tu voudrais tellemet ;o“er au bal. Réunis les 5 cartes, et avec I'aide de
. |Q Fée Mgrrqine, frqnsforme Ies accessoires "_ ttu as besoin pour cller au chafeau dU Prince.

Une fois tes cartes changées d'un coup de baguglte magique, tu seras une vraie princesse
our aller au bal.

antoufle de verre sur un coussin, 1 Plateau de jeu, 4 Figuri
dtrovilles, 4 Souris, 4 1ézards et 4 Cendrillon) et 1 Dé.

vant de commencer

emande & un adulte de dévisser le couvercle du coussin de 18 pantoufle, d'insérer & ['intérieur deux piles AA (LR4) et de refermer le
vercle. Allume la pantoufle de verre en tournant le commuldlieu: sur la position « ON ». Pose ensuite la pantoufle de verre sur le

ateau de jeu. Aprés avoir joué, n'oublie pas d'éteindre la-paihtoufic de verre en foumant le commutateur sur la position « OFF », pour
téserver |'autonomie des piles. 3

éroulement du jeu

hacune des joueuses choisit & tour de réle sa figurine et la @Bse sur la case départ (indiquée par la fléche). Les joueuses frient ensuite
es cartes en fonction de leur illustration et placent les 5 piles diffé <nfes & cié du plateau de jeu. Chaque pile doit donc contenir
atre fois la méme carte. Les cartes doivent &fre posées de milinicic & ce que les joueuses voient les mémes images que celles

ustrées sur le plateau. la joueuse dont la date d'anniversain es la plus proche, peut commencer. A chaque tour, tu lances le dé et
déplace sa pantoufle dans le sens de la fléche. )




tu tombes sur une case illustrée par une enveloppe, une cmq.%?le, une souris, un lézard ou Cendrillon habillée en servante,
ends une carte identique dans la pile correspondante. Tu pOiés‘ la carte devant toi, avec lillustration vers le haut. Mais si tu
2des déja cetfe carte, tu n'as pas le droif de prendre une déixiéme carte identique et c'est donc @ la prochaine joveuse de jouer.

i

1u fombes sur une case représentant la fée marraine, tu os lefdroit d'appuyer sur la pantoufle de verre. Si les lumiéres se mettent
gnoter et que la musique se déclenche, alors tu peux refounér une de tes cartes. Comme d'un coup de baguette magique, cetie
ration « transforme » fa carte en un des accessoires dont Cendiillon @ besoin pour se rendre au bal. En revanche, si les lumiéres

nt &teinfes quand fu appuies sur la pantoufle de verre et que ientends sonner la cloche, tu n'as pas le droit de retourner une carte
four est terminé.

i tu retourne sur la case départ, fu peux de nouveau lancer e dé.

fu tombes sur une case ob se trouve la pantoufle d'une autreoueuse, tu peux avancer ta figurine d'une case
Supplémentaire. Siceffe case est également occupée, tu avancesiencore d'une case supplémentaire ef ainsi de suite.

La gagnante : 4

la joueuse qui réussit la premiére a réunir Iinvitation, le cdfrosse, les chevaux,

le cocher et la robe de princesse, est la véritable Cendiillon qui peut se
rendre au bal | ;'



