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Ksiezniczki dostaty zaproszenia na Bal Przyjazni. Przed nimi wspaniata impreza, ale musza dotrze¢ do
zamku. The Princess Party to gra kooperacyjna, w ktorej gracze wspdlinie starajg sie, aby wszystkie
Ksiezniczki zdazyty na czas. Gracze musza pamietac, ze w przyjazni jest sita i ze to ona pomoze im szybciej
dotrze¢ do celu.

ZAWARTOSC OPAKOWANIA:

drewniana
kostka

4 drewniane 12 zetonéw instrukcja
pionki z gwiazdkami
Ksiezniczek
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PRZYGOTOWANIE GRY

Roztbzcie plansze i wtdzcie do niej tekturowy zamek.

Wybierzcie po jednym pionku Ksiezniczki dla kazdego z graczy. Nastepnie umieéécie je na polach

startowych. & «i | ?{ ;\
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Obok planszy roztézcie wszystkie zetony gwiazdkami do gory.
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CEL GRY

Dotarcie do zamku przed uptywem wyznaczonego czasu (zanim odkryty zostanie ostatni zeton
z gwiazdkami).



ROZGRYWKA

Gra ma charakter kooperacyjny, to znaczy, ze wszyscy gracze graja przeciwko grze. Celem wszystkich
bedzie doprowadzenie Ksiezniczek do zamku nim skonczy sie czas. Podczas swojej tury gracze rzucajg
kostka i w zaleznosci od symbolu, ktéry na niej wypadnie wykonuja rézne akcje. Gra toczy sie zgodnie

z ruchem wskazéwek zegara. Na kostce znajduja sie cztery symbole oznaczajgce nastepujace akcje:

* Przesun pionek swojej Ksiezniczki o jedno pole do przodu.
{ Przesun swéj pionek i wybrany pionek Ksiezniczki innego gracza o jedno pole do przodu.

Przesun pionek innego gracza o jedno pole do przodu. W tej turze nie mozesz poruszyé swojego
pionka.

Czas umyka, zegar tyka. Odwrdé na drugg strone jeden z zetondw z gwiazdkami.
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* Jesli gracz odwréci 12 zetondéw z gwiazdkami, gra sie kornczy. Niestety Ksiezniczki nie
zdazyty dotrzeé do zamku na czas.
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Jesligracz dotart do zamku swoim pionkiem Ksiezniczki, nadal moze uczestniczyé w grze pomagajac
innym Ksiezniczkom przyby¢ na czas! Kontynuuje rzucanie kostka jak poprzednio.

W momencie wyrzucenia na kostce akgcji * - nie porusza zadnym pionkiem, a w przypadku akcji
{ - porusza pionkiem tylko innego gracza. Pozostate akcje nie zmieniaja sie.

ZAKONCZENIE

Wygrana - gracze wygrywaja, jesli wszystkie Ksiezniczki dotra do zamku zanim odwrécone
zostang wszystkie zetony z gwiazdkami.
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Przegrana - gracze przegrywaja, jesli nie uda im sie dotrze¢ do zamku, a odwrécony zostanie
ostatni zeton z gwiazdkami.

WARIANT DLAMNIEJSZEJLICZBY GRACZY

Jesliw grze bierze udziat mniejsza liczba graczy, to zmniejsza sie réwniez liczba zetondw z gwiazdkami.
Jesli graja trzy Ksiezniczki - bierzemy 10 zetondw.

Jesli grajg dwie Ksiezniczki - bierzemy 8 zetondw.

Gracze wygrywaja, jesli wszystkie Ksiezniczki przekroczg bramy zamku i znajda sie w $rodku, nim
zostanie odwrécony ostatni zeton z gwiazdkami.
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Konecné nastal ten vyjimecny den. Princezny se od rana pripravuji na kazdoroéni ples pratelstvi, ktery se
kona na nedalekém zamku. Cesta k zamku je pIna prekvapeni a ony musi byt na plese vcas. Princezny si
navzajem pomahaji tak, aby tam také véas dorazily a aby se dnes vecer dobre bavily. The Princess Party
je kooperativni hra, ve které se hralivziji do role Princezen, spole¢né se vydavaji na cestu na zamek

a pfitom nezapominaji, Ze pratelstvi je sila a Ze jim pomdze rychleji dosédhnout cile.

OBSAH BALENi:
dFevéna 4 drevéné 12 Zetonti navod
kostka figurky s hvézdiékami
Princezen
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deska se zamkem !.L‘V‘!!’\\E

PRIPRAVA NA HRU
Rozlozte desku a vlioZte do ni kartonovy zamek.

Vyberte jeden zeton Princezny pro kazdého hrace. Poté tyto umistéte na startovaci pole.

¢ ¢ M !

Vedle hraci plochy poloZte vSechny Zetony s hvézdic¢kami nahoru.

P01 20N
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CiLHRY
Doséahnout zamku pred uplynutim stanoveného ¢asu (nez bude odhalen posledni Zeton s hvézdickami).



PRUBEH HRY

Hra je kooperativni, to znamend, Ze vSichni hraci hraji proti hire. Cilem vSech je dostat Princezny na
zédmek pred uplynutim ¢asu. Hraci béhem svého tahu hazeji kostkou a v zavislosti na symbolu, ktery
se na ni objevi, provadéji rizné akce. Hra se hraje ve sméru hodinovych rucic¢ek. Na kostce jsou Ctyfi
symboly predstavujici nasledujici akce:

* Posuri figurku Princezny o jedno pole dopfedu.

‘ Posun svou figurku a zvolenou figurku Princezny jiného hrace o jedno pole dopredu.
' Posun figurku jiného hrédée o jedno pole dopredu. V tomto kole nemUiZzes pohnout svou figurkou.

Cas utika, hodiny tikaji. Otodte jeden z Zzeton(i s hvézdigkami na druhou stranu.
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* pokud hraé otoéi 12 Zetonti s hvézdiékami, hra konéi. Bohuzel Princezny nestihly dojit na
zamek véas.
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Pokud hra¢ dorazil na zamek se svou figurkou Princezny, stéle se mUze z(¢astnit hry tim, Ze pomze
ostatnim Princeznédm dorazit v¢as! Pokracuje hazenim kostkou jako predtim.

Jestlize na kostce padne akce * - nehybe se zadnou figurkou. V ptipadé akce { - se pohne figurkou
jen jednoho hrace. Ostatni akce se neméni.

KONEC
Vyhra - hraci vyhravaji, pokud se vSsechny Princezny dostanou do zamku dfive, nez se odkryji

TRT BX

véechny Zetony s hvézdic¢kami.

Prohra - hraci prohraji, pokud se jim nepodafi dosahnout a odhali se posledni Zeton
s hvézdic¢kami.

VARIANTA PRO MENE HRAGUD

Pokud se hry G&astni mensi pocet hract, zmensi se rovnéz pocet zetonl s hvézdickami.

Pokud hraji tfi Princezny - vezméte si 10 zetond.

Pokud hraji dvé Princezny, vezméte si 8 Zeton(.

Hracivyhraji, pokud vSechny Princezny prejdou pres hradni brany a budou uvnitr diive, nez se obrati
posledni zeton s hvézdickami.
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Nastal tento jedine¢ny den. Princezné sa od rana chystajl na kazdoroc¢ny ples priatelstva, ktory sa kona
v nedalekom zdmku. Cesta do zdmku je pIna prekvapeni a na ples sa treba dostavit nacas. Princezné si
navzajom pomahajl, aby sa tam dostali a mohli prijemne stravit tento vecer. The Princess Party je hra
o spolupraci, v ktorej sa hraci menia na Princezné, spolo¢ne sa vydavajl na cestu do zamku a pamataju,
Ze v kamaratstve je sila a Ze prave ta im pombze rychlejsie sa dostat do ciela.

HRA OBSAHUJE:
drevena 4 drevené 12 Zeténov navod
kocka figarky s hviezdiékami
Princezien

hracia doska
so zamkom

PRIPRAVA NA HRU
RozloZte hraciu dosku a vlozte do nej kartdnovy zamok.

Kazdy hrac sivyberie jednu figlrku Princeznej a postavi ju na Startovacie policko.

¢ ¢ M !

Vedla hracej plochy polozte vSetky Zetény s hviezdi¢kami nahor.

P01 20N

Y
30006060060606060

CIEL HRY
Dorazit do zdmku pred uplynutim vyznaceného Casu (skor ako sa odkryje posledny Zetén s hviezdickami).



ZABAVA

Ugelom hry je spolupréca, &o znamend, ze véetci hradi hrajd proti hre. Cielom vietkych bude doviest
Princezné do zamku, skor ako sa skonci ¢as. Hraci hadzu kockou a v zavislosti od symbolu, ktory na kocke
hodia, vykonavajl rézne ¢innosti. Hra sa v smere hodinovych ruciciek. Na kocke sa nachadzaju styri symboly
oznadujlce nasledujlce akcie:

* Presunte figlirku o jedno poli¢ko dopredu.

{ Presunte svoju figlrrku a figlirku iného hréca o jedno policko dopredu.

' Presunte figlrku iného hréca o jedno poli¢ko dopredu. V tomto kole nemdzete hybat svojou figlrkou.

Cas utekd, hodiny tikaju. Otodte jeden zo zetdnov s hviezdi¢kami na druh stranu.
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* Ak hraé otoéi 12 Zeténov s hviezdiékami, hra sa konéi. Zial', Princezné sa nestihli dostat do
zamku véas.
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Ak sa hrac¢ dostal so svojou figlrkou Princeznej do zamku, nadalej méze v hre hrat, pomahajic inym
Princeznam dostat sa do zdmku nacas! HadZe kockou ako predtym.

V momente hodenia na kocke tGlohy * -nehybe ziadnou figlrkou a v pripade Glohy { - pohne figirkou
iba iného hraca. Ostatné Ulohy sa nemenia.

UKONCENIE

Vyhra - hraci vyhravaju, ak sa vSetky Princezné dostant do zamku skor, ako sa odkryju vsetky

Zetény s hviezdickami. &
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Prehra -- hraci prehraj, ak sa im nepodari dosiahnut a odhali sa posledny Zetén s hviezdickami.

VARIANT PRE MENSi POCET HRACGOV

Ak hru hrd malo hracov, zmensuje sa aj pocet zeténov s hviezdickami.

Ak hraju tri Princezné - berieme 10 Zeténov.

Ak hraju dve Princezné - berieme 8 Zeténov.

Hradivyhrajl, ak vSetky Princezné prejdd cez hradné brany a budd vo vndtri skdr, nez sa obréti posledny
Zetdn s hviezdickami.
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Elérkezett hat a kilonleges nap. A Hercegndk reggeltdl késziiinek az éves baratsagbalra, amelyet egy kdzeli
kastélyban rendeznek. Avérba vezetd Ut tele van meglepetésekkel, a balban pedig pontosan kell megjelenni.
AHercegndk segitenek egymasnak, hogy idében odaérjenek, és jol érezzék magukat ezen az estén.
The Princess Party egy kooperativ jaték, amelyben a jatékosok mint Hercegnék egyitt elindulnak a kastély
felé vezetd Gton, emlékezve arra, hogy a baratsagban olyan erd rejlik, ami segit nekik gyorsabban elérni
rendeltetési helylket.

A CSOMAGOLAS TARTALMA:

fa dobékocka 4 fabél késziilt 12 csillagos hasznalati
/ 5 Hercegndbabu zseton utmutaté

jatéktabla varral

AJATEK ELOTTITEENDOK
Hajtsd szét a jatéktablat, és helyezd bele a kartonvérat.

Minden jatékos valasszon egy Hercegnébabut. Ezutan helyezzétek Sket a kiindulasi mezdkre.

¢ ¢ ¢

Atébla mellé tegyétek ki az dsszes zsetont csillagokkal felfelé.
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AJATEK CELJA
Avérelérése azid6 lejarta el6tt (mieltt az utolsé csillagzseton felfedésre kerdl).



AJATEK

Ajaték kooperativ jellegl, ami azt jelenti, hogy minden jatékos maga a jaték ellen jatszik. Mindenkinek az a célja,
hogy a Hercegndket a kastélyba kisérje, miel6tt lejar az id. Akorlk soran a jatékosoknak dobniuk kell a kockéval,

és a dobott szimbdlumtdl fliggden kilonbdzé miveleteket kell végrehajtaniuk. A jatékot az dramutatd jarasaval
megegyezd iranyban kell jatszani. A kockén négy szimbdlum talalhat6, amelyek a kévetkezd miiveleteket képviselik:

* Mozgasd a Hercegnébabudat egy mezdvel elére.
{ Mozgasd a babudat és egy masik jatékos Hercegnébabujat egy mezdvel elére.

Mozgasd egy masik jatékos babujat egy mezdvel elére.
Ebben a kdrben nem mozgathatod a babudat.

Az id§ elszall, az 6ra ketyeg. Forditsd fel az egyik csillagos zsetont.
— A
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* Ha a jatékos felfordit 12 csillagos zsetont, a jatéknak vége. Sajnos a Hercegnék nem értek oda
idében avarba.
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Ha a jatékos eléria kastélyt a Hercegnébabujaval, tovabbra is részt vehet a jatékban, segitve a tobbi
Hercegndt id6ben megérkezni! Tovébbra is dobhat a kockaval, mint kordbban is.

Amikora * kerll dobasra - nem mozdulhat egyik babu sem, és { esetében - csak egy mésik jatékos
babujat mozgathatja. A hatralevs akcidk nem véaltoznak.

AJATEK VEGE
GyGzelem - a jatékosok akkor nyernek, ha az 6sszes Hercegnd eléri a kastélyt, miel6tt az 6sszes

P L2

csillagos zseton megforditasra kerdil.

Vesztés - a jatékosok akkor veszitenek, ha nem érik el a varat, és az utolsé csillagos zseton is
megforditasra kertil.

JATEKVALTOZAT KEVESEBB JATEKOS SZAMARA

Ha kevesebb jatékos vesz részt a jatékban, a csillaggos zsetonok szama is csokken.

Ha harom Hercegnd jatszik - 10 zsetont hasznalunk.

Ha harom Hercegnd jatszik - 8 zsetont hasznalunk.

Ajatékosok akkor nyernek, ha az dsszes Hercegnd atlépi a varkaput, és bent van, mielStt az utolsé csillagos
zseton is megforditasra kerul.
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Asosit ziua specialal De dimineat3, Printesele se pregatesc pentru Balul Prieteniei, organizat anual in palatul
din apropiere. Drumul spre palat este plin de surprize, iar la bal nu pot intarzia. Printesele se ajuta reciproc ca
sa ajunga la timp si sa poata petrece o seara placuta. The Princess Party este un joc de cooperare,

in care jucatorii preiau rolul printeselor si pornesc impreuna spre palat, tinand cont de puterea prieteniei,
carefiva ajuta sa ajunga mairepede la tinta.

CONTINUTUL CUTIEI:

un zar
delemn

4 pioni 12 jetoane regulide joc
delemn custelute
Printese

o plansa palat

PREGATIREA JOCULUI:
Desfaceti plansa de joc si montati palatul din carton.

=

Fiecare jucator/jucatoare isi alege cate un pion Printesa. Asezati toti pionii pe cmpurile de pornire.

"

Alaturi de plansa de joc asezati toate jetoanele cu stelutele in sus.

P01 20N
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OBIECTIVULJOCULUI

Printesele trebuie sa ajunga la palat inainte de a se termina timpul (inainte de a fi intors ultimul jeton
cu stelute).



DESFASURAREA JOCULUI:

Jocul are caracter de cooperare, adica toti jucatorii joaca impreuna. Toti au acelasi scop: sa le ajute

pe Printese sa ajunga la palat inainte de a se termina timpul. Cand le vine randul, jucatorii dau cu zarul

si, in functie de simbolul aruncat, trebuie sa realizeze diferite actiuni. Jocul se desfasoara in sensul acelor
de ceasornic. Zarul are pe el patru simboluri, care simbolizeaza urmatoarele activitati:

* Muta pionul Printesei tale cu un cadmp Tnainte.
*‘ Muté cu un cdmp inainte pionul Printesei tale si pionul Printesa al unui alt jucator ales de tine.

Mut3 cu un cadmp inainte pionul unui alt jucitor ales de tine. In aceasta turé nu poti muta
propriul pion.

Timpul trece, ceasornicul bate. intoarceti unul din jetoanele cu stelute.
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* Jocul se termina daci jucitorul intoarce 12 jetoane cu stelute. in acest caz, din pacate,
Printesele nu au reusit sa ajunga la palat la timp.
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Daca vreunul din jucatori a ajuns cu Printesa sa la palat, poate continua jocul ajutandu-le pe celelalte
Printese s& ajunga la timp. Va da cu zarul, asa cum a procedat anterior.

n momentul aruncarii cu zarul a activitatii * - nuva muta niciun pion, iar daca va arunca activitatea
{- va muta numai pionul unui alt jucator. Celelalte activitati raman neschimbate.

SFARSITULJOCULUI:
Cand se castiga jocul - jucatorii castiga daca toate Printesele ajung la castel inainte sa fie intoarse

toate jetoanele cu stelute.
L PN
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Cand se pierde jocul - jucatorii pierd daca nu reusesc sa ajunga la castel, iar ultimul jeton cu stelute
esteintors.

VERSIUNEA PENTRU MAI PUTINI JUCATORI

Daca la joc participa mai putini jucatori, se va micsora si numarul de jetoane cu stelute.

Daca joacd trei Printese - se vor folosi 10 jetoane.

Daca joacd doua Printese - se vor folosi 8 jetoane.

Jucatorii castiga daca toate Printesele reusesc sa treaca de poarta castelului si sa se afle in interior, inainte
sa fie intors ultimul jeton cu stelute.
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HapelLuTi uein feHb HacTas! MpUHLECU FOTYITbCA A0 WOPIYHOTO 6any ApYOu, AKNIA NPOXOANTL B 3aMKy
Henoganik. lopora Tyau CNoBHeHa HECMOAIBAHOK, a Ha 6an NoTpibHO 3'ABUTMCA 6e3 3ani3HeHHs. MpuHLecn
JOrMoMaraloTb OfjHa OfHiii BYaCHO TyAM NOTPanuTK i NpuemHo nposecTy Bevip. The Princess Party — e
KoornepaTuBHa rpa, B AKiN rpaBLi NpUMipATb Ha cebe porb NPUHLEC | pa3oM BHPYLLAIOTL B JOPOTY A0 3aMKY,
nam’'ATaoun, Wo Apyx6a — Lie cuna i Wwo BoHa Jonomoxe M WBmuALe AiCTaThCA [0 MicLA MPY3HAYeHHS.

BMICT YINAKOBKMU:

AepeB’AHUN 4 pepeB’sAHI 12 xKeTOHIB iHCTPYKLiA
Ky6mk 5 diwkn- i3 3sipoukammn
MpuHUecn
] * . 5 "

irpoBe none 3
3amMKOM

MIATOTOBKA OO IPU
Po3knagitb irpose none i BCTaHOBITb Ha HbOMY KapTOHHMI 3aMOK.

Brbepitb ogHy dilwKy MprHuecn ans KoxHoro rpasusa. MoTim nocTasTe ix Ha NOYATKOBYX MOJAX.

Hh A A
) A

Mopyu 3 irpoBUM Nonem po3knagiTb BCi KETOHU 3ipoyKamu Bropy.

PR 20N
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METATPU

MprbyTn [O 3aMKy paHilue BKa3aHOro Yacy (B0 BiGKPUTTA OCTaHHbOTO XeTOHa 3 3ipoUkamu).
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[pa Mae KoonepaTMBHWIA XxapaKTep, WO 03Haya€e — BCi rpaBLji rpatoTb NpoTu rpu. MeToto KoxxHoro byae
npusecTy MpuHLec Ao 3amMKy Ao TOro, K 3aKiHUMTbCA Yac. i Yac CBOEN Yepr rpaBLi KMAATb KYyOuK i,
B 3a/71€XKHOCTI Bifj CMBOJTY, AKWI BUNAJA€E, BUKOHYIOTb Pi3Hi Aii. [pa BiAbyBa€eTbCA 3a rOAVHHUKOBOO
cTpinkoto. Ha Kybuky € 4oTupun CMMBONY, L0 BKa3yoTb Ha HACTYNHI Aii:

* [epemicTiTb cBOIO [PUHLIECY Ha OAUH KPOK Bnepeg.

>

‘ MepemicTiTb cBOMO i dilKy MpUHLIECK Lie OfHOTO 3 rPaBLiB Ha OAVH KPOK Brepes.

MepemicTiTb GiLLIKY iHLWIOrO OAHOTO rPaBLA Ha OAMH KPOK Briepes. MpoTarom wiei uepru
He MOXXHa XOANTMN CBOEH GiLLIKOLO.

Yac netuTb, rOAUHHMK MUNTb. [lepeBepHiTb O4WH 3 KETOHIB i3 3ipoukamu.
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* Akwo rpaBeub nepeseprace 12 KeTOHiIB i3 3ip0‘|KaMIII, rpa 33Ki|’|‘|y€'l'bcﬂ. Ha xanb, MpuHyecn He
BCTUIAN gicTaTnca go 3aMKy BYaCHO.
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AKLLOo rpaBeLb AiCTaBCA 3aMKY 3i CBOEIO diLLKoto MpuHLEecH, BiH BCe Le MoXKe rpaTi, JonoMaralouy iHWmMm
MpuHuecam npunbyTy BYacHo! MNpoaoBxye KnaaTh KyouK, AK i paHilue.

Konu Ha kybuky Brnagae pis * - rpaBeLb He XOAWTb XO[HO0 QiLIKOI0, a B pa3i { — nepemilye nuwe
OilKy ogHoro i3 rpaBuiB. PeLwuTa fiil He 3MiHIOOTbCA.

3ABEPLUEHHA

Mepemora - rpasui Burpatotb, AKL0 BCi lMpuHUecn noTpannaAloTb 40 3aMKy A0 Toro, AK 6yayTb
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PO3KpUTi BCi )KeTOHM i3 3ipoukamm.

Mopa3ska - rpaBLi nporpaoTb, AKLO iM He BAACTbCA [iCTaTUCA [0 3aMKY, a OCTaHHill XKEeTOH i3
3ipoukamu Bxe Gyae BigKpuTUM.

BEPCIA ANA MEHLLOI KUIbKOCTI TPABLIIB

AKLLO B rpi 6epe yyacTb MeHLLA KiNbKiCTb rpaBLiB, KifIbKiCTb XETOHIB i3 3ipoyKaMm TakoXK 3MEHLLYETbCA.
AKwwo rpatoTb TpK MpuHuecy, NoTpibHo B3ATH 10 diLLOK.

AKLWo rpatoTb ABi MprHLecK, NOTPiIOHO B3ATU 8 diLLOK.

lpaBui BUrpatoTb, AKLO BCi [prHUecK nponayTb Yepes BOpOTa 3aMKY i OMMHATLCA BCepefMHi A0 TOro, AK
6yne nepeBepHYTUI OCTAHHIl XKETOH i3 3ipouKamu.
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Atéjo ilgai lauktoji diena. Princesés nuo pat ryto ruosiasi kasmetinei draugystés Sventei, kuri vyks netoliese
esancioje pilyje. Kelias j pilj kupinas netikétumy, o j puotg véluoti nevalia. Princesés padeda viena kitai, kad
suspety atvyktilaiku ir dZiugiai praleisty $j vakara. The Princess Party yra bendradarbiavimo zaidimas,
kurio dalyviai jsiklinija j Princesiy personazus ir drauge leidziasi kelionén j pilj, kurios metu jsitikina, jog
draugysté yra stipriausia jéga ir batent ji padés joms greiciau pasiekti tiksla.

PAKUOTES TURINYS:
4 medinés 12 Z2etony instrukcija

Princesiy su 2vaigzdutémis
figuréelés

PASIRUOSIMAS ZAIDIMUI
Paklokite zaidimo kilimél;j ir jstatykite j jj kartonine pilj.

e LGB0

Kiekvienas Zaidéjas pasirenka po vieng Princesés figlréle. Figlréles reikia iSdéstyti pradiniuose laukeliuose.

¢ ¢ M !

Salia lentos igdéliokite visus Zetonus Zvaigzdutémis j virdy.
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ZAIDIMO TIKSLAS
Pasiekti pilj iki pasibaigiant nustatytam laikui (iki bus atidengtas paskutinis Zetonas su Zvaigzdutémis).



ZAIDIMO EIGA

Zaidimas yra bendradarbiavimo pobidzio, kas reiskia, jog visi zaidéjai zaidzia pries zaidima. Visy tikslas
yra atvesti Princeses j pilj iki pasibaigs laikas. Savo &jimy metu zaidéjai meta kauliukg ir, priklausomai nuo
iskritusio Zenklo, atlieka jvairius veiksmus. Zaidziama pagal laikrodzio rodykle. Ant kauliuko yra pavaizduoti
keturi Zenklai, kurie reiskia tokius veiksmus:

* Perkelkite savo Princesés figtiréle vienu laukeliu j priek;.

{ Perkelkite savo figlréle ir pasirinkta kito Zaidéjo Princesés figlréle vienu laukeliu j priek;.

' Perkelkite kito Zaidéjo figlréle vienu laukeliu j priek. Siame &jime negalite judéti savo figiréle.

Laikas plaukia - nieko nelaukia. Apverskite vieng is Zetony su zvaigzdutémis.

— A
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* Ja spélétajs atklas 12 Zetonus ar zvaigznitém, spéle ir beigusies. Deja, Princeséms nepavyko
laiku pasiekti pilies.
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Jei Zaidéjas savo Princesés figliréle pasieké pilj, jis gali toliau dalyvauti Zaidime, padédamas kitoms
Princeséms suspeéti laiku. Jis ir toliau méto kauliuka.

Kai ant kauliuko iSkrenta veiksmas * - neina jokia figlréle, o jei iSkrenta veiksmas {— eina tik kito zaidéjo
figQréle. Kiti veiksmai nesikeicia.

PABAIGA
Pergalé - zaidéjai laimi, jei visos Princesés pasiekia pilj anksciau nei atskleidZiami visi Zvaigzduciy

TRT HX

Zetonai.

Pralaiméjimas - Zaidéjai pralaimi, jei nepavyksta pasiekti pilies, kai atverc¢iamas paskutinis
zvaigzdudiy zetonas.

VARIANTAS MAZESNIAM ZAIDEJY SKAICIUI

Jei dalyvauja maziau zaidéjy, naudojamas mazesnis skaicius zetony su zvaigzdutémis.

Jei zaidZia trys Princesés — naudojama 10 zetony.

Jei zaidZia dvi Princesés - naudojami 8 zetonai.

Zaidéjai laimi, jei visos Princesés praeina pro pilies vartus ir atsiduria viduje prie tai, kai yra atveréiamas
paskutinis Zetonas su Zvaigzdute.
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Siipasa diena ir pienakusi. Princeses jau no rita gatavojas ikgadéjai draudzibas ballei, kas notiek tuvéja pill.
Cel$ uz piliir parsteigumu pilns, un ballé jaierodas laikus. Princeses palidz viena otrai pill nok|at laicigi, un
Sovakar labi pavadis laiku. The Princess Party ir sadarbibas spéle, kura spélétji iejlitas Princesu loma un
kopa dodas uz pili, atceroties, ka draudziba ir spéks un ka ta palidzés atrak sasniegt galamerki.

IEPAKOJUMA SATURS:
metamais 4 koka 12 Zetoni instrukcija
kaulins Princesu ar zvaigznitém

kaulini

spéles laukums
ar pili

SPELES SAGATAVOSANA

Atlociet spéles laukumu un ievietojiet taja kartona pili.

Izvélieties vienu Princeses kaulinu katram spélétajam. PEc tam novietojiet kaulinus starta pozicijas.

¢ ¢ M !

Blakus tabulai novietojiet visus Zetonus, ar zvaigznitém uz augsu.
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SPELES MERKIS
Pils sasniegSana, pirms ir beidzies laiks (pirms tiek atklats pédéjais zetons ar zvaigzném).



SPELES GAITA

Spélei ir sadarbibas raksturs - visi spélétaji ir viena komanda. Ikviena mérkis ir nogadat Princeses pili, pirms
beidzas laiks. Savas kartas laika spéléetaji met metamo kaulinu un atkariba no simbola, kas uz ta paradas, veic
dazadas darbibas. Spéle tiek veikta pulkstenraditaju kustibas virziena. Uz metama kaulina ir Cetri simboli, kas
apzimé $adas darbibas:

* Parvietojiet savu Princeses kaulinu vienu lauku uz prieksu.

* Parvietojietsavu Princeses kaulinu un cita spélétaja Princeses kaulinu vienu lauku
uz prieksu.
Parvietojiet cita spélétaja Princeses kaulinu vienu lauku uz priek$u. Saja gajiena jis nevarat parvietot
savu Princeses kaulinu.

Laiks iet uz beigam, pulkstenis tiksk. Pagrieziet vienu no Zetoniem ar zvaigznitém otradi.

~— A
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* Ja spélétajs apgriez 12 laika Zetonus, spéle ir pabeigta. Diemzél Princeses pili nieradas laicigi.
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Ja spélétajs ir sasniedzis pili ar savu Princeses kaulinu, ving joprojam var piedalities spélé, palidzot
paréjam Princesem ierasties laika! Vins turpina mest metamo kaulinu tapat ka ieprieks.

Ja, metot metamo kaulinu, simbolsir * - neparvietojiet nevienu Princeses kaulinu bet, ja simbols ir
{— parvietojiet tikai cita spélétaja Princeses kaulinu. Paréjas darbibas nemainas.

PABEIGSANA
Uzvarésana - spélétaji uzvar, ja visas Princeses sasniedz pili, pirms tiek atklati visi Zetoni ar

zvaigznitéem. . &
LA

Zaudésana - spélétaji zaudg, ja viniem neizdodas sasniegt pili un tiek atklats pedéjais zetons ar
zvaigznitéem.

VARIANTS MAZAKAM SPELETAJU SKAITAM

Ja spélé ir mazak spélétaju, samazinas ari Zetonu ar zvaigzném skaits.

Ja spéléirtris Princeses - panemiet 10 Zetonus.

Jaspéléirdivas Princeses - panemiet 8 Zetonus.

Spélétaji uzvar, ja visas Princeses paries cauri pils vartiem un irieksa, pirms tiek atklats pédéjais zetons ar
zvaigznitém.
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Saabunud on eriline péev. Printsessid on hommikust saadik valmistunud iga-aastaseks séprusballiks, mis
toimub lahedalasuvas lossis. Tee lossi poole on téis Ullatusi, aga ballile tuleb jduda digeaegselt. Printsessid
aitavad Uksteist, et jouda &igel ajal kohale ja veeta Shtupoolikul aega monusalt. ,, The Princess Party” on
koostddmang, milles mangijad vétavad Printsesside rolli ja asuvad Uhiselt teele lossi, pidades meeles, et
sdpruses peitub tugevus ja just see aitab neil jduda kiiremini sihtkohta.

PAKEND SISALDAB:
puidust 4 puidust 12 tahtedega méngujuhend
taring Printsessi Zetooni

méngulaud
koos lossiga

MANGUKS ETTEVALMISTAMINE
V&tke alus lahti ja asetage sisse papist loss.

Y @‘

Asetage kdik zetoonid mangulaua korvale tahtedega Ulespoole.
LVRGE
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MANGU EESMARK

Lossi saabumine enne maaratud aega (enne viimase ajazetooni avamist).



MANGU KULG

Mang p&hineb koostddl, mis tdhendab, et kdik mangijad mangivad mangu vastu. Igalihe eesmark on viia
Printsessid lossi, enne kui aeg otsa saab. Mangijad viskavad oma kaigu ajal téringut ja séltuvalt saadud
stimbolist sooritavad nad erinevaid tegevusi. Lilkkumine mangus toimub paripaeva. Taringul on neli simbolit,
mis tahistavad jargmisi tegevusi:

* Liigu oma Printsessi nupuga Uhe vélja vorra edasi.

{ Liiguta oma ja teise valitud mangija Printsessi nuppu the valja v8rra edasi.
' Liigu teise mangija nupuga Uhe valja vorra edasi. Selle kaigu ajal ei saa sa oma nuppu liigutada.

Aeg ruttab, kell tiksub. Keerake Uks tahtedega Zetoonidest ringi.

~— A
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* Kui mangija keerab ringi 12 téhtedega Zetooni, on méng I6ppenud. Kahjuks ei jdudnud
Printsessid digeaegselt lossi.
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Kui mangija on oma Printsessi nupuga lossi jdudnud, saab ta mangus edasi osaleda, aidates teistel
Printsessidel digeks ajaks kohale joudal Ta jatkab taringu viskamist nagu varemgi.

Kui taringuga visatakse * - ei liguta Uhtegi nuppu ning juhul, kui visatakse i - liigutab ainult teise
mangija nuppu. Ulejaanud tegevused jaévad samaks.

LOPETAMINE
Voit - méangijad voidavad, kui kéik Printsessid jouavad lossi, enne kui avatakse kéik tihtedega

Zetoonid. !lv“H/‘A\E

Kaotus - méngijad on kaotanud, kui nad ei ole joudnud lossi ja viimane tahtedega Zetoon
avastatakse.

VARIANT VAIKSEMALE MANGIJATE ARVULE

Kui mangus osaleb véahem mangijaid, véheneb ka térnidega zetoonide arv.

Kui méangivad kolm Printsessi - votke 10 zetooni.

Kui méangivad kaks Printsessi - vStke 8 zetooni.

Mangijad on v&itnud, kui k&ik Printsessid on labinud lossi varavad ja on lossis enne viimase tahtedega
Zetooni Umberpooramist.



Dosao je taj poseban dan. Princeze se od jutra pripremaju za godisnji bal prijateljstva koji se odrzava u
obliznjem dvorcu. Put do dvorca pun je iznenadenja, a na bal morate sti¢i to¢no na vrijeme. Princeze
pomazu jedna drugoj da stignu na vrijeme i da se veceras lijepo provedu. The Princess Party je
kooperativnaigra u kojoj se igraci pretvaraju u Princeze i zajedno kre¢u na put do dvorca, znajuéi da snaga
leZi u prijateljstvu i da ¢e im ono pomodi da brze stignu na odrediste.

SADRZAJ PAKIRANJA:

drvena
kockica

4 drvene 12 zetona uputstvo za igru
figurice sazvjezdicama
Princeza

PRIPREMA ZA IGRU
Rasklopite ploc¢u i umetnite u nju kartonski dvorac.

Svakiigra¢ bira jednu figuricu Princeze. Zatim ju postavlja na pocetno polje.

¢ ¢ M !

Postavite sve Zetone pokraj ploce, tako da je strana sa zvjezdicama okrenuta prema gore.

P01 20N

Y
30006060060606060

CILJIGRE
Dodi do dvorca prije isteka predvidenog vremena (prije nego Sto se otkrije posljednji zeton sa zvjezdicama).



TIJEKIGRE

Igra je kooperativnog karaktera, odnosno svi igraci igraju zajedno protiv igre (dakle, ne igraju jedan protiv
drugog). Cilj je da sviigraci dovedu Princeze u dvorac prije nego Sto istekne vrijeme. Kada je igrac

na potezu, baca kockicu i izvodi razli¢ite radnje, ovisno o simbolu koji dobije bacanjem kockice. Igra se odvija
u smjeru kazaljke na satu. Postoje Cetiri simbola na kocki koji oznacavaju sljedece radnje:

* Pomakni figuricu svoje Princeze za jedno polje naprijed.
{ Pomakni svoju figuricu i odabranu figuricu Princeze drugog igraca za jedno polje naprijed.

Pomakni figuricu drugog igraca za jedno polje naprijed. Tijekom ovog poteza ne smijes pomaknuti
svoju figuricu.

Vrijeme istice, sat otkucava. Okreni na drugu stranu jedan od Zetona sa zvjezdicama.

~— A
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* Ako igrac okrene 12 Zetona sa zvjezdicama, igra zavr§ava. Nazalost, Princeze nisu stigle
udvorac na vrijeme.

000000060000

Ako je igrac stigao do dvorca sa svojom figuricom Princeze, jos uvijek moze sudjelovati u igri pomazuéi
ostalim Princezama da stignu na vrijeme! Nastavlja s bacanjem kockice kao prije.

Kad na kockici ispadne radnja * - ne pomice niti jednu figuricu, a u sluc¢aju radnje { - pomice figuricu,
samo drugog igraca. Ostale se radnje ne mijenjaju.

KRAJIGRE
Pobjeda - igraci pobjeduju ako sve Princeze stignu do dvorca prije nego Sto se otkriju svi Zetoni sa

zvjezdicama.

Gubitak - igraci gube ako ne uspiju doci do dvorca i kada se otkrije posljednji Zeton sa zvjezdicama.

VARIJANTA ZA MANJI BROJ IGRACA

Ako u igri sudjeluje manji broj igraca, smanjuje se i broj zetona sa zvjezdicama.

Ako igraju tri Princeze - uzimamo 10 Zetona.

Ako postoje dvije Princeze - uzimamo 8 Zetona.

Igraci pobjeduju ako sve Princeze produ kroz kapiju dvorca i budu unutra prije nego sto se okrene posljednji
Zeton sa zvjezdicama.
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HacTbnu To3m cneuuaneH feH. MpuHLecUTe OT paHHO YTPO Ce MPUroTBAT 3a eXerogHuUs 6an Ha NPUATENCTBOTO,
KOWTO ce MpoBex[a B 61M3K1sA 3aMbK. [TbTAT 40 3aMbKa € MbJIeH C U3HeHaAW, a 3a 6ana He 61Ba Aa Ce 3aKbCHsBa.
MpuHLUecuTe ci1 Momarar, 3a ja NPVUCTUTHAT TamM HaBpeMe 1 ia NpeKapaT NpuATHO Tasu Beuep. The Princess Party
€ KoonepaTtnBHa Urpa, B KOATO UrpaynTe ce NPEeBbIITbLIABAT B POJIATA HA MPUHLIECH 1 3a€iHO TPBIBAT HA MbT
KbM 3aMbKa, KaTo He 3abpaBsT, Ye cunata e B MpUATENICTBOTO U TOUHO TO LLje MM MOMOrHe no-6bp30 Aa AoCTUrHaT
uenta.

CbADBPKAHUE HA ONAKOBKATA:
4 pbpBEeHN 12 KeToHa WHCTPYKUMA

MUOHKM CcbC 3Be3AMN
MpuHuecn

AbpPBEHO

nose CcbC 3aMbK

NOAroTOBKA 3A UI'PA
PasrbHeTe noneTo 1 nocTaBeTe B HEr0 KAPTOHEHNA 3aMbK.
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LIEJ1 HA UTPATA

[la npucTurHeTe B 3amMbKa, Npeau Aa n3teye onpeaeneHoTo Bpeme (npeau fa 6bae o6bpHAT U NocnegHUAT
»KETOH CbC 3B€3AMN).



WUrPA

I/IrpaTa € C KoonepaTnBeH XapaKTep, KOETO O3Ha4YaBa, Ye BCUYKU NTPpaYvn UTPaAaT cpeLly Hed. LlenTa Ha Bcnykun
€ fla joBedat npuHUecnTe O 3aMbKa, npean BpemMeTo fa nlteve. KoraTto ca Ha pen, urpavnte XBbpnaaT

3apa 1 B 3aBUCUMOCT OT CMMBOJa, KOWTO UM Ce NagHe, M3BBbPLUBAT PasinyHU nencTBuA. MrpaTa BbpBun Nno
YaCOBHMKOBaTa CTpeskKa. B'pry 3apa MMa YeTnupu CMMBOJa, KOUTO O3HaYaBaT cnegHuUTe nencTBuA:

* HPEMECTeTe NMMOHKaTa Ha CBOATa I'IpMHu,eca CeHOo none Hanpenj.
"‘ HPEMECTETE MMOHKaTa Ha CBOATa A m36paHa NMNOHKa I'Ipleueca Ha apyr nrpay c eqHo none Hanpea.

HPEMECTETE NMMOHKaTa Ha Apyr urpay c €4HO none Hanpea. B 1031 cnyqa|7| He MOXeTe fla mecTuTe
CBOATa NMMNOHKa.

BDEMETO N3Th4a, YHaCOBHUKDBT TUKTaKa. O6'prETe Ha Apyrata CTpaHa egunH OT XEeTOHUTE CbC 3BE3U.
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* AKO urpayst oG'pre 12 )KeTOHa CbC 3Be3AU, UrpaTa NpuKnoYBa. 3a cbKaneHue, NMpuHuyecnte He
ca ycnenu aa npucturHat HaBpeme B 3aMbkKa.
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AKO MrpaysT e JOCTUMHaN 40 3aMbKa CbC CBOATa NOHKa lMpuHLEeca, MoXe Aa NPOABLIKM Aa Urpae, KaTo
nomara Ha apyrute MprHuecy aa npucturHat Haspeme! Mpoabmkasa Aa XBbPAA 3apUeTo, KaKTo npeau.

Ako XBbpan nencreue * - HWKOA NMMOHKa He Ce NpemMecCTBa, ako XBbPJN nencreune { - npemecTBa ce
CaMO OPYTrUAT Urpadv. OcTaHanute [eNCTBUA He ce NPOMEHAT.

KPAI HA UTPATA

Mo6epa - yyacTHULMTE Nevens urparta, ako Bcuuku MpuHLecn npucTurHat B 3ambKa npeau ga 6baar

OTBOPEHUN BCUYKIN XKE€TOHU CbC 3Be3aU. "y !

3ary6a - yYyacTHMyuTe ry6srr WUrparta, ako He yCcneAT fa CTUrHaT Ao 3aMbKa 1 6'bn,e OTBOpPEH
nocNefgHNAT XKeTOH CbC 3Be3au.

BAPUAHT 3A MO-MAJTbK PO UTPAYU

AKo B mrpata yyacTsaT no-Masko Urpauu, Toraa ce HamasnsABa v GPOAT Ha XKETOHWTE CbC 3BE3[U.

Ako urpaat Tpu prHuecy, B3emame 10 XeToHa.

Ako urpant ase lpriHuecn, B3emame 8 KeToHa.

Mrpaunte nobexpaasat, ako BCMUKM MprHLECH NpeMmnHaT Npes NopTuTe Ha 3amMbKa 1 3acTaHaT B cpefata,
npeaw fa 6bae 06bPHAT U NOCNE[HUAT XETOH CbC 3BE3[U.
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Princeske se Ze od ranega jutra pripravljajo na vsakoletni ples prijateljstva, ki se bo odvijal v bliznjem gradu.
Pot do gradu je polna preseneceni, na ples je treba prispeti pravocasno. Princeske si medsebojno pomagajo,
da bi prispele na grad pravocasno in prezivele prijeten vecer. The Princess Party je sodelovalnaiigra,

v kateri se igralci vZivijo v vioge Princes in se skupaj odpravijo na pot do gradu, pri ¢emer se zavedajo,

daje v prijateljstvu mo¢ in da jim bo le-to pomagalo hitreje prispeti na cilj.

VSEBINAV EMBALAZI:
lesena 4 lesene 12 Zetonov navodilo
kocka figurice z zvezdicami

Princes

igralna ploséa
zgradom

PRIPRAVANAIGRO

RazloZite igralno plo$co in vstavite vanjo grad
iz kartonskega papirja.

Zavsakega igralca izberite po eno figurico Princese. Nato jih postavite na zacetna polja.

¢ ¢ M !

Ob igralni plos¢i razmestite vse Zetone z zvezdicami obrnjenimi navzgor.
s
LN Ot
1

Y
30006060060606060

CILJIGRE
Prispeti na grad pravocasno (pred odkritiem zadnjega zetona z zvezdicami).



IGRA

Igra je kooperativna, kar pomeni, da vsi igralci igrajo proti igri. Cilj vseh je, da vse Princese prispejo na grad
do vnaprej dolocene ure. Igralci eden za drugim mecejo kocko in izvajajo razli¢na dejanja, odvisno od
vsakokratnega simbola, ki se pojavi na kocki. Prehajanje metanja kocke z igralca na igralca se odvija v smeri
hoda urinih kazalcev. Na kocki se nahajajo stirje simboli, ki predstavljajo naslednja dejanja:

* Pomakni figurico svoje Princese za eno polje naprej.
{ Pomakni figurico svoje in figurico Princese drugega igralca za eno polje napre;.
' Pomakni figurico drugega igralca za eno polje naprej. V tem primeru ne mores$ pomakniti svoje figurice.

Cas be?i, uratiktaka. Obrni na drugo stran enega izmed ?etonov z zvezdicami.
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* Ge igralec obrne 12 Zetonov z zvezdicami, je igre konec. Zal Princesam ni uspelo pravoéasno
prispeti na grad.
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Ceigralec s svojo figurico Princese prispe na grad, lahko $e vedno sodeluje v igri tako, da pomaga prispeti
pravoc¢asno tudi drugim Princesam! Mece kocko kot prej.

Kadar pri metanju kocke vrze * ne pomakne nobene figurice, kadar pa vrze { pomakne le figurico
drugega igralca. Pri preostalih moznostih ni sprememembe.

KONEC IGRE
Zmaga - igralci zmagajo, e vsem Princesam uspe prispeti na grad, Se preden so odkriti vsi Zetoni

z zvezdicami.

Poraz - igralci izgubijo, Ce jim ne uspe prispeti na grad, ko je odkrit zadnji Zeton z zvezdicami.

VARIANTA ZA MANJSE STEVILO IGRALCEV

Ce v igri sodeluje manjigralcev, bo ustrezno manjse tudi étevilo Zetonov z zvezdicami.

Ceigrajo tri Princese - vzamemo 10 Zetonov.

Ce igrata dve Princesi, vzamamo 8 Zetonov.

Igralci zmagajo, ¢e vse Princese prekoracijo prag grajskih vrat in se znajdejo v notranjosti gradu, Se preden je
obrnjen zadnji Zeton z zvezdicami.



Fl

On koittanut erityinen paiva. Prinsessat valmistautuvat aamusta alkaen vuosittaisiin ystavyysjuhliin, jotka
jarjestetdan laheisessa linnassa. Reitti linnaan on taynna yllatyksia, ja juhliin taytyy saapua tasmalliseen aikaan.
Prinsessat auttavat toisiaan ehtidkseen linnaan ajoissa ja viettaidkseen mukavan illan. The Princess Party

on yhteistydhon perustuva peli, jossa pelaajat ovat Prinsessoita ja kayvat kohti linnaa muistaen samalla, etta
ystévyydessa piilee suurin voima ja etta sen avulla he paasevat nopeimmin maaranpaahansa.

PAKKAUKSEN SISALTO:

puinen 4 puista 12 tahtilaattaa kayttoohjeet
noppa @ )/;rinsessanappulaa

D

b
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Iinnal;lasl::iiltéivéi !.L‘V‘-.!.!’?\E
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VALMISTAUTUMINEN PELIIN
Levittakaa pelilauta ja asettakaa sen paalle pahvinen linna.

Valitkaa yksi prinsessanappula kullekin pelaajalle. Asettakaa ne seuraavaksi alkupisteeseen.

dd AN

Levita kaikki laatat pelilaudan viereen tahdet yldspain.
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PELIN TAVOITE
Linnaan paaseminen ennen ajan loppumista (ennen kuin viimeinen tahtipoletti nostetaan).



PELIN KULKU

Peli perustuu yhteiostyohon, eli kaikki pelaajat pelaavat pelia vastaan. Kaikkien yhteisena tavoitteena on
saattaa Prinsessat linnaan ennen ajan paattymista. Kukin pelaaja heittaa vuorollaan noppaa ja suorittaa
erilaisia toimia riippuen merkista, jonka noppa nayttaa. Peli etenee mydtapaivaan. Nopassa on nelja
merkkia, jotka merkitsevat seuraavia toimia:

* Siirra prinsessanappulaasi yksi askel eteenpain.

Siirra omaa nappulaasi ja vapaavalintaista toisen pelaajan prinsessanappulaa yksi askel

>
‘ eteenpain.

' Siirra toisen pelaajan nappulaa yksi aksel eteenpain. Talla vuorolla et voi siirtéa omaa nappulaasi.

Aika kuluu, kello tikittaa. Kaanna yksi tahtilaatoista toisin pain.
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* Jos pelaaja saa kiddnnettya 12 tihtilaattaa, peli loppuu. Silloin Prinsessat eivit valitettavasti
paése linnaan ajoissa.
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Jos pelaaja paasee linnaan omalla prinsessanappulallaan, han voi edelleen osallistua peliin auttamalla muita
prinsessoja paasemaan sinne ajoissa! Pelaaja heittaa edelleen omalla vuorollaan noppaa kuten aiemminkin.

Jos noppa nayttaa merkkia * pelaaja ei liikuta mitaan nappulaa, mutta jos nakyviin tulee merkki {
han liikuttaa vain toisen pelaajan nappulaa. Muut toimet pysyvat samoina.

LOPETUS
Voitto - pelaajat voittavat, jos kaikki Prinsessat ehtivit linnaan ennen kaikkien tahtilaattojen

16ytymista. o

Havio - pelaajat haviavat, jos he eivat ehdi linnaan ennen kuin viimeinen tahtilaatta |I0ydetaan.

VAIHTOEHTO PIENEMMALLE PELAAJAMAARALLE

Jos peliin osallistuu pienempi maara pelaajia, niin myos tahtipolettien maaraa vahennetaan.

Jos pelissa on kolme Prinsessaa, 10 tahtipolettia riittaa.

Jos pelissa on kaksi Prinsessaa, 8 tahtipolettia riittaa.

Pelaajat voittavat, jos kaikki Prinsessat kulkevat linnan porteista ja ovat sisalla ennen kuin viimeinen
tahtilaatta on kaannetty.



SV

Den speciella dagen ar har. Prinsessorna har forberett sig hela morgonen infor den arliga vanskapsbalen
som halls pa ett narliggande slott. Vagen till slottet &r full av dverraskningar och man méste kommaii tid

till balen. Prinsessorna hjélper varandra att hinna i tid och ha en trevlig kvall. The Princess Party ar ett
samarbetsspel dar spelarna tar pa sig rollen som Prinsessor och tillsammans ger sig ivag till slottet utan att
glémma att det finns styrka i vanskap och att det hjalper dem att nd mélet snabbare.

FORPACKNINGEN INNEHALLER:

en tarning
itrd

4 Prinsesspjiser
itrda

12 stjérnbrickor spelregler

ettspelbride : ~
med ett slott i / ‘!!’\'{

SPELFORBEREDELSER

Vik upp spelbrédet och placera kartongslottet pa det.

Varje spelare véljer en Prinsesspjés. Placera spelpjaserna pa startrutorna.

¢ ¢ M !

Lagg ut alla brickor bredvid spelbradet, med stjarnorna uppat.
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SPELETS MAL
Spelet gar ut pa att na slottet innan tiden ar slut (innan den sista brickan med stjarnor vands).



SPELFORLOPP

Spelet ar ett samarbetsspel, vilket betyder att spelarna spelar mot spelet. Allas mal &r att fa Prinsessorna
till slottet innan tiden gar ut. Under sin tur kastar spelaren tarningen och utfér olika handlingar beroende pa
vilken symbol som tarningen visar. Spelet gar medurs. Det finns fyra symboler pa tarningen som motsvarar
foéljande handlingar:

* Flytta din Prinsesspjas en ruta framat.

>

‘ Flytta din pjés och ndgon annan spelares pjés en ruta framat.
' Flytta ndgon annans pjas en ruta framat. Du far inte flytta din pjas under den har omgangen.

Tiden gar, klockan slar. Vand en av stjarnbrickorna.

— A
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* Nér en spelare viinder pa 12 stjérnbrickor slutar spelet. Tyvirr lyckades Prinsessorna inte
komma till slottet i tid.
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Om en spelare har natt slottet med sin Prinsesspjas kan spelaren fortfarande delta i spelet for att hjélpa
andra Prinsessor att komma fram i tid! Spelaren fortsatter att kasta térningen som tidigare.

Nar handlingstarningen visar .4, flyttar spelaren ingen pjas, och nar den visar { flyttar spelaren bara
n&gon annan spelares pjas. De évriga handlingarna foréandras inte.

AVSLUTNING
Vinst - spelarna vinner om alla Prinsessor nér slottet innan alla stjarnbrickor vands.

TRT BN

Férlust - spelarna férlorar om de inte lyckas na slottet innan den sista stjarnbrickan vands.

VARIANT FOR FARRE SPELARE

Om farre spelare deltar ska antalet stjarnbrickor ocksa vara mindre.

Om tre Prinsessor spelar - anvand 10 brickor.

Om tva Prinsessor spelar — anvand 8 brickor.

Spelarnavinner om alla Prinsessor passerar genom slottets portar och arinne innan den sista stjarnbrickan
vands.



DA

Den specielle dag er kommet. Prinsesserne forbereder sig til det arlige venskabsbal, som finder sted pa

et neerliggende slot. Vejen til slottet er fuld af overraskelser, og man skal veere punktlig til ballet. Prinsesserne
hjeelper hinanden med at ankomme til tiden og hygge sig i aften. The Princess Party er et samarbejdsspil,
hvor spillerne spiller rollen som Prinsesser og sammen tager til slottet med tanken om, at venskab gar steerk,
og at det vil hjeelpe dem til at nd deres mal hurtigere.

INDHOLD:
terning 4 Prinsesser - 12 brikker spilleregler
aftrae spillefigurer med stjerner

spillebraet
medslot

FORBEREDELSE TIL SPILLET
Fold braettet ud, og seet slottet op pa det.

Veelg en Prinsessefigur for hver spiller. Placér dem derefter pé startfelterne.

¢ ¢ M !

Placér alle brikker ved siden af braettet, med stjerner opad.

P01 20N

Y
30006060060606060

FORMALET MED SPILLET
At nd slottet far tiden Igber ud (far den sidste brik med stjerne er vendt om).



SPIL

Spillet er baseret p& samarbejde, det vil sige, at alle spillere spiller sammen mod spillet. Malet for alle er at
bringe Prinsesserne til slottet, inden tiden Igber ud. Under deres tur kaster spillerne terningen og udfarer

forskellige handlinger afhaengigt af det symbol, der er vist pa terningen. Spillet spilles med uret. Der er fire
symboler pa terningen, der repraesenterer fglgende handlinger:

* Flyt din Prinsessefigur et felt fremad.

>

‘ Flyt din figur og en anden spillers Prinsessefigur et felt fremad.
' Flyt den anden spillers figur et felt fremad. Du ma ikke flytte din figur denne tur.

Tiden Igber ud, uret tikker. Vend en af brikkerne med stjerner om.
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* Hvis spilleren vender 12 brikker med stjerner, er spillet slut. Desvzerre ndede prinsesserne
ikke slotteti tide.
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Hvis spilleren nar slottet med sin Prinsessefigur, kan spilleren stadig deltage i spillet ved at hjzelpe de andre
prinsesser med at komme til tiden! Spilleren fortseetter med at kaste med terningen som for.

Hvis terningen viser * , flytter spilleren ingen figur, og hvis terningen viser { , flytter spilleren kun
en anden spillers figur. De andre handlinger aendrer sig ikke.

AFSLUTNING
Sejr - spillere vinder, hvis alle Prinsesserne nar slottet, for alle brikker med stjerner er vendt om.

LRt

Nederlag - spillere taber, hvis de ikke nar slottet, og den sidste brik med stjerner er vendt om.

VERSION FOR FARRE SPILLERE

Hvis der er feerre spillere i spillet, er antallet brikker med stjerner ogsa mindre.

Hvis tre Prinsesser spiller — tag 10 brikker.

Hvis to Prinsesser spiller - tag 8 brikker.

Spillerne vinder, hvis alle Prinsesserne kommer ind ad slottets porte og er inde, far den sidste brik med
stjerner ervendt om.



NO

Denne spesielle dagen er kommet. Prinsessene har siden morgenen forberedt seg til det rlige vennskapsballet,
som finner sted pa et slott i neerheten. Veien til slottet er full av overraskelser, og du ma ikke komme for sent.
Prinsessene hjelper hverandre med & komme frem i tide og ha en hyggelig kveld.

The Princess Party er et samarbeidsspill der spillere tar pa seg roller som Prinsesser og sammen drari til
slottet. De husker at vennskap gir styrke og at det er nemlig vennskap som vil hjelpe dem & na malet raskere.

INNHOLD | PAKKEN:
enterning 4 Prinsessefigurer 12 sjetonger instruksjoner
itre itre med stjerner

etbrett
med slott

FORBEREDELSE TILSPILLET
Brett ut brettet og sett pappslottet pa det.

Velg én Prinsessefigur for hver spiller. Plasser figurene pa startplassene.

¢ ¢ M !

Plasser alle sjetonger ved siden av brettet med stjernesiden opp.
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HENSIKTEN MED SPILLET
Ané slottet far tiden er ute (far den siste sjetongen med stjerne vendes).



SPILL

Spillet er et samarbeidsspill, det vil si at alle spiller mot spillet. Alle spilleres mal er & fa alle Prinsessene
til slottet fgr tiden er ute. Igpet av sin tur kaster spillerne terningen og utfgrer forskjellige handlinger
avhengig av symbolet som vises pa den. Spillet spilles med klokken. Terningen har fire symboler som
representerer fglgende handlinger:

* Flytt din Prinsesse ett felt fremover pé brettet.

>

‘ Flytt din og en annen spillers Prinsesse ett felt fremover pé brettet.

Flytt en annen spillers Prinsesse ett felt fremover pa brettet. Du kan ikke flytte figuren din under
denne turen.

Tiden renner ut, klokken tikker. Vend en av stjernesjetongene.

— A
®—0
* Hvis en spiller vender 12 stjernesjetonger, er spillet over. Prinsessene kom dessverre ikke
fremtil slotteti tide.
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En spiller som har nddd slottet med sin Prinsessefigur, kan fortsatt delta i spillet ved & hjelpe de andre
Prinsessene med & komme frem i tide! Spilleren fortsetter & kaste terningen som far.

Hvis terningen viser * , flytter spilleren ingen figur, og hvis terninger viser { , flytter spilleren en annen
spillers figur. De gvrige handlingene endres ikke.

SPILLETSSLUTT
Seier - Spillere vinner hvis alle Prinsessene nar slottet far alle stjernesjetonger er vendt.

LRt

Tap - Spillere taper hvis de ikke klarer & na slottet og den siste stjernesjetongen er vendt.

VARIANT FOR FARRE SPILLERE

Hvis det er feerre spillere, reduseres ogsé antallet stjernesjetonger.

Hvis tre Prinsesser spiller, bruk 10 sjetonger.

Hvis to Prinsesser spiller, bruk 8 sjetonger.

Spillerne vinner hvis alle Prinsessene passerer gjennom slottsporten og er inne far den siste
stjernesjetongen ervendt.



The Princesses are invited to a party at the castle, but don’t have much time to get there
before the celebrations begin!

The Princess Party is a cooperative game, in which players must work together to help all the
Princesses arrive at the castle in time for the celebrations.

BOX CONTENTS:

4 wooden 12star instructions
Princess pawns tokens

wooden die

board : oy
g\:‘ilrlfcazzfe !,L\;g,!’\v\.

SETUP

Open the game board and put the cardboard castle on it.

Each player should choose one Princess pawn. Then, place them on the starting positions.

Qd NG

Next to the board, place all of the star tokens in a line, star side up.
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OBJECT OF THE GAME
Reaching the castle before the time runs out (before the last star token is revealed).



PLAYING THE GAME

Players must work together to help the Princesses travel to the castle, and arrive at the party on time,
before the last token is revealed! During their turn, players roll the die and perform different actions
depending on the result. The game is played clockwise. There are four symbols on the die representing
the following actions:

* Move your pawn one space forward.

>

‘ Move your pawn and another player’s Princess pawn one space forward.
' Move another player’s pawn one space forward. You cannot move your pawn during this turn.

The clockis ticking, time is running out. Flip one of the star tokens over.
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* If a player turns over the 12th token, the game is over. Unfortunately, the Princesses did not
make it to the castle in time for the celebrations.
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Once a player has successfully helped their Princess arrive at the castle for the party, they can still
participate in the game by helping the other Princesses make it there in time too!

Ifthe result is * -they do not move any pawn, and in the case of* - they move only another player’s
pawn. Other actions remain unchanged.

GAME END
Won - the players win if all the Princesses reach the castle before all star tokens are flipped over.

LRt

Lost - the players lose if they fail to reach the castle and the last star token is flipped over.

VARIANT FOR FEWER PLAYERS

Ifthere are fewer players playing the game, the number of star tokens decreases as well.

Ifthree Princesses are playing - use 10 tokens.

If two Princesses are playing - use 8 tokens.

The players win if all the Princesses pass through the castle gate and get inside before the last token is
flipped over.
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