L’Auberge des Contes de Fées
Les personnages de contes de fées débarquent en ville pour s amuser 4 lz Foire Fantastigue |
Avec toutes ces festivités, il va leur falloir un endroit o jouer les Belles au Bois Dormant
avant que ne sonnent les douze coups de minuit | Deux aubergistes plutdt malins ont décidé
de rivaliser d'ingéniosité pour soutirer le plus d’or possible & ces clients excentrigues |

LISTE DU MISE EN PLACE 7

* | structure de suberge
en plastique
* 8 cartes Personnage

Quand la carte Jack et le
Haricot Magique et choirie,
ne placez que les 4 pions

Jack dans la bourse &

et Larsiez le

Prenez 5 cartes Personnage au hasard. Ce sont
celles qui seront utilisées au cours de la partie.

e | Placez les pions Personnage corre:spondan[s d.’fns la Elrirot ar e carte
* 62 pions Or bourse. Les 3 cartes Personnage restantes (ainsi que
* | bourse en tissu | leurs pions) ne serviront pas pour cette partie.

* &4 pions Personnage

De ls méme fagon, quand
L carte Le Jouesr de Flite
et les Rats est choisie,

me pliacez gue les 4 proms
Joseur de Fliite dans Ls
bosrse et Lass
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Rat sur sa carte.

©

Placez le plateau Liste des Invités 3 proximiré de la Le dernier joueur A avoir lu un Créez une banque A portée des
structure de l'auberge. Piochez 4 pions dans la bourse et conte de fées commence, Le joueur deux joueurs en plagant |
placez-les au hasard, face colorisée visible, dans les cases qui commence regoit (), tandis restant & proximité de l'auberge.

de la Liste des Invités, en allant du haut vers le bas, que son adversaire regoit (G (5

Vate : Il est possible d wvoir plusiewrs exemplatres
& tet méme piom dans la Liste des fnvités.




& TOUR DU JOUEUR &

A tour de rile, chaque joucar insére un personnage dans lauberge ef amasie de
wnx capacités des personnages | A la fin de la partie, le joucsr g posie

.1 )

Choisissez un pion Personnage
dans la Liste des Invités.

51 un cofitest indiqué sur le plateau 3 coeé
de la case occupée par le pion; vous devez
payer le montant d {8 indiqué a la banque.
Faires coulisser tous les pions Personnage

a

. restants vers le bas et piochez-cn un

. N 1

b nouveau dans la bourse, que vous placez
dans la case du haut, face colorisée visible.

EXEMPLE : Shan choisit {e Petit Chaperon Rouge
dans la Liste des Trevntés

Ce pron Personnage se tromeve dans ne case gratuile -
Shan n'a done riena pener. Enswate, elle fait colisser
Je Potit Cochon et fa Mechanie Rerne vers le bas et
puoche in nowvean piom quelle place en tite de liste.

Note 25t b basrse est vide, ne remplissez plus e
platéan

Vo grdce aux salles spécrales et
de le plas d'ar est déclaré vamguenr |

-

Cd
Insérez le pion Personnage dans la colonne de

wvotre choix.

Choisissez une colonne qui AESt pas rotalernent remplie.
La face colorisée du pion doit étre orientee VErs ¥ous

EXEMPLE : Shan joue son pion Cbapemu‘R’w,g{. EI:EE
dispose le pion de facon é ve gue la face coloriséz sout orientée
wers elle, puis elle 'nsére dans la colonne quelle a choisie.

Résolvez les capacités des personnages.

Chaque personnage dispose d'une On distingue 3 types de capacités de
capacité spéciale qui va influer sur la personnage :

partie. Cette capacité est indiquée sur  « A l'insertion », « Continue », « Fin

sa carte Personnage. de la partie ». Une fois les capacités du
personnage résolues, c'est 3 l'autre jousar
deffectuer son tour.

EXEMPLE : La Méchante Rene dispose de lu
capacite Continue « Onand il insére un aulre
personnage juste an-dessus de la Méchante Reine,
wotre adversaire dost vous donner (5% si possible ».
Shan insére son personnage dans la salle située juste au-
dessus de la Méchante Reine de son adversaire. Shan
paye ensuite 1 (&) a son adversaire.




= :,'Ji"dc la salle spéciale dy bersonnagy,

Cont ;

Ecsnl.ltnt des <l speciales dorées d'offory

sl 801 indiquces par diffiérents
CSsur |y structure de Jauberpe

Ces effers sony mmédiatement déclon Iés i
QUn pion tombe dans l'une de cos salles, svam
Ia résolution des SApacites des personnages

TYPES DE SALLES SPECIALES

@ * Recevez @ de s banque
m * Recever QG dela bangque

Q i
perdent leurs capacites. (fls compreny
Dar contre pouy fos Capaacites des antres |

{} * Vous pouves dépenser (&) (ume sende
Jo55) pour jouer immédiatement
U Douvean tour. (Reésofyes fos
tapacités de vatre Personnage arigng
déffectuer notre Foitr supplemenizire, )

Note: Biet que le Rat et fo | Jarico e sosem fuas dor
Fersemnages, o declomchensy feecamd mdame Jos valles Pectales

EXEMPLE
Sha

®les Ppersonnages dans ces salles

EXEMPLE : Sbin joge e pom Petse
Cochon, La carte Person nage de celus-r
indigiee ; « 4 (& et gagnez (@ posr chacun
s autres Petits Cochons reliée & ce prom »,
Shan fucere fp Pion dans wne salle oy
st antre de ves Posis Cochons. f se trowe
e Ce pron est it asessi & cité 'y autre de
ses Petits Cochons ) Elle gugne done (&),
Hlus@ stgpplementaive pous
chague Prtit Cochon
TeliE d et quille
weent dinsérer

FIN DE

~Sa PARTIEY® 1)

La partie sé termine quand 3 colonmes de [
totalement remplies de pions,

Chague joueur résour alors tous lex effees « Fin de pactie o de gy
Personnages.

Note : St s Banagis fombe en rupire de &3, remplacerles par
wlambarte quel substin

rami




& CAPACITES DES PERSONNAGES &8

MECHANTE REINE

= Continue

Quand il instre un
autre personnage
Juste au-dessus de I
Méchante Reine, vorre
adversaire doit vous

donner @, s possible,

PETIT CHAPERON ROUGE

* Finr dle partie
Gagnez @ pour
chacun de vog
Personnages situés i
e6ré du Perit Chaperon
Rouge {au-dessus, sur
le c8té ou au-dessous).

PETIT COCHON

» A linsertion
+@er gagnez @
pour chacun yos

autres Petits Cochons
reliés 3 ce pion.

* Conception die Jeu : Palo Mon
et Remo Conzadory
- Eh»rluwnmmr.ﬂmasdlnrh‘v_rsu
(Resporablel Andres Chisrrerio 2¢
Pierfuca Zirsj
* Direcrion de Conception = Eric M Lamg
* Dhrection Artistigue : Mathiou Harbun
* Mhesrrations : avics Toselln
* Conception Graphigue - Louise Comiba|
* Seulpting: Araporn Marks

* Ingemerie de Sculprre : Vincent Fongaine

¢4 creéDpITS

= Production: Rebeecs Ho (R hi

PINOCCHIO

= Fin de partie

Gagnez & pour
chaque personnage de
votre adversaire situé
¥ cideé de Pinpechio
(au-dessus, sur le
cdté ou au-dessous)

PRINCESSE

= A lmsertion
+@ etgagnez @

pour chacun de vas
autres pions Princesse
situés dans les cases en
diagonale de celui que
vous venez d'insérer.

GRAND MECHANT LOuUp

= Fin de partie
Gigne: @ @ @
pour chague rangée
dans laquelle vous
possédez plus de pions
Grand Méchant Loup
que votre adversaire.

Asron Lure (Respanablel, Thisga
Arantha, Marcels Fabred|, Rague! Fikoda,
Guilheeme Goulare, badara Lrite, Benaro
Sasdelli, Saficz Tay et Ana Theodor
* Ritgles : Atidrea Chiarvesia
* Relecture : Jakon Koepp
+ Editeur: David Presi
* Adapration Frangaise :
Edge Entertaimnment

* Traduction : Herve Daubir

*Shan Dleraze
» Testeurs - Riccardo Minetn, Chisrra
de Maguseris, Lavinia Pinello, Mauar
Tverri, Antonin ‘Spetery’ Amoden,
Vincenzo Tura, Gibrgio Marehlln,
Fbizia Ciosselli, Martina Livigni,
Noemi Lombsrde, Francesco Velardj,
Gabriele Riva, Luis Dievin, Parry,
Sophie ¢ Chloe, Nicola Giovansrd;,
Valentina Franceschini. Sandro Boa et
ABrained Games

JOUEUR DE FLOTE
ET LES RATS

Ne placez pas los pions Rt diens fa Bosrse
* A linsertion

+(@ er insérez un pion Rat dans
une autre colonne de votre choix.

Le Rt ne compte pas comme un Perionnage.

JACK ET
LE HARICOT MAGIQUE

Ne placez pas los pions Huarieot diens I brnrse.
« A linsertion

+@ etinsérez un pion Haricor
au-dessus de Jack,

LeHaricor e Compie pts comme un personnage.

CEST

E PAR LA ! |



