
Castillo 

Entrada Entrada Entrada 

CONTENTS
1 Game Board
1 Castle
1 Enchanted Gateway
4 Genevieve™ Playing Pieces
4 Playing Piece Stands
52 Picture Cards: 48 Princess Cards, 4 Enchanted Water Cards
4 Picture Mats
1 Die

Please remove all components and compare them to the content 
list. If any items are missing, please call 1-800-524-8697. Outside 
the U.S., please consult your telephone directory for a listing of 
your local Mattel office.

OBJECT
Collect all of the Princess Cards, and then be the first player to 
retrieve the Enchanted Water and race back to the Castle to save 
the king!

Game Board

Genevieve™ Playing Pieces

Playing Piece Stands

Enchanted Water Cards  Reverse Side = Healthy King

Princess Cards
Ashlyn™ - Flute

Blair™ - Horse

Courtney™ - Book

Delia™ - Croquet 
Mallets

Edeline™ - Badminton 
Racket

Fallon™ - Hearts

SETUP
• Unfold the Game Board and lay it in the center of the playing 

area.

• Pop out the Castle and the Enchanted Gateway and discard 
any excess material.

• Insert the tabs on the 
bottom of the Castle    
into the two slots next     
to the Castle Entrance 
Space on the Game  
Board as shown.

• Insert the tabs on the 
bottom of the Enchanted 
Gateway into the two 
slots next to the 
Enchanted Lake on the 
Game Board as shown.

• Place the 4 Enchanted Water Cards with the water vial faceup 
on the Enchanted Lake Space. 

• Divide the Princess Cards by the color of their border; shuffle 
each color pile and place it facedown on the matching picture 
in the center of the board.

• Each Player takes a Picture Mat and places it within reach.

• Each Player selects a Genevieve™ Playing Piece and 
matching-color Stand. Slide your Stand onto the bottom of 
your Playing Piece and then place it on the Castle Entrance 
Space; this is where you’ll start the game.

LET’S PLAY
The youngest Player goes first and play moves clockwise, which 
is to the left.

On your turn, roll the Die and move that number of spaces 
clockwise around the Game Board, staying on the colored spaces. 
NOTE: Players cannot share spaces; if you land on a space that is 
already occupied, jump to the next unoccupied space. 

Whenever you land on a colored space, draw a Princess Card 
from the color pile that matches the color of the space you 
landed on.

Each Princess Card has a picture that corresponds to the 
personality of one of the sisters. If you draw a Princess Card 
that you do NOT already have, you get to keep it!  Place it 
on the matching picture on your Picture Mat. 

You cannot collect duplicate Princess Cards, so if you draw a 
Card that you do not need, place it at the bottom of the matching 
color pile. 

If you roll the multi-colored side of the Die, you don’t get to 
move, but you DO get to draw from ANY color pile you wish. 

If you land on a Duchess Space, you get to STEAL any card 
you need from any other player! Remember, you can’t collect 
duplicate Cards, so if none of the other players have a Card 
you need, steal a Card and return it to the bottom of the 
matching-color Card pile.

If you already have all 4 Cards matching the color of the space 
you land on, you may collect any other color Card that you need. 
Example: If you have all 4 pink Cards, and land on a pink space, 
you may collect a different colored Card.

Once you have collected all 12 of the Princess Cards, you get to 
go through the Enchanted Gateway when your roll takes you 
there. REMEMBER: You cannot go through the Gateway until 
you have collected all of the Cards needed.

Once you have gone through the Enchanted Gateway, your 
Princess Cards are safe; other players may no longer steal your 
Princess Cards. In addition, you may not steal from other players 
or draw from the color piles.

When you land on or cross over the Enchanted Lake, take an 
Enchanted Water Card.

As soon as you have an Enchanted Water Card, race back to the 
Castle. You do not need an exact roll to land on the Castle 
Entrance Space.

WINNING
The first Player to arrive at the Castle Entrance Space with the 
Enchanted Water Card may immediately “enter” the Castle. Turn 
your Enchanted Water Card over and slide it into the frame 
surrounding the Sickly King to reveal the now Healthy King. You 
have magically healed the King with the Enchanted Water and 
saved him! You win!

ALTERNATIVE WAYS TO PLAY
YOUNGER PLAYERS
For younger Players, basic game play is the same except:
A) Players collect ANY 6 Princess Cards and then proceed 
through the Enchanted Gateway to retrieve the Water Card.
B) A Duchess Space acts as a Wild Space; when you land on one 
you can collect any-color Card you need.

FASTER PLAY
For a faster but still challenging game, collect all the Princess 
Cards of any ONE color.
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GAME

Genevieve™ - Ballet  
Slippers 
 
 
Hadley™ - Stilts 
 
 
 
Isla™ - Stilts 
 
 
 
Janessa™ - Butterfly 
 
 
 
Kathleen™ - Paint 
Palette  
 
������������������ 
Lacey™ - Teddy Bear 

Castle 

Enchanted Gateway 
Enchanted Lake Space 

Castle Entrance – 
Start/Finish Space 

The Sickly  
King 

Duchess Space 

Picture Mats Picture Mats Picture Mats 

CONTENIDO
1 tablero
1 castillo
1 entrada encantada
4 fichas de juego de Genevieve™
4 bases de ficha de juego
52 cartas con imágenes: 48 cartas de princesa, 
4 cartas de agua encantada
4 plataformas de imágenes
1 dado

Sacar todas las piezas del empaque y compararlas al contenido 
mostrado aquí. Si falta alguna pieza, contáctese con la oficina 
Mattel más próxima a su localidad.

OBJETIVO
¡Juntar todas las cartas de Princesa y luego ser la primera en 
recuperar la carta de agua encantada y regresar al castillo para 
salvar al Rey!

Tablero

Fichas de juego de Genevieve

Bases de fichas de juego

Cartas de agua encantada               Cara opuesta = Rey sano

Cartas de Princesa
Ashlyn™ - Flauta

Blair™ - Caballo

Courtney™ - Libro

Delia™ - Mazos de 
croquet

Edeline™ - Raqueta 
de badminton

Fallon™ - Corazones

PREPARACIÓN
• Despliega el tablero y ponlo en el centro del área de juego.

• Ajusta el castillo y la entrada encantada y descarta el material 
en exceso.

 

• Inserta las lengüetas de la 
parte de abajo del castillo 
en las dos ranuras al lado 
de la casilla de la 
entrada del castillo      
en el tablero, como        
se muestra.

• Inserta las lengüetas de 
la parte de abajo de la 
entrada encantada en 
las dos ranuras al  
lado del lago          
encantado en el 
tablero, como se muestra.

• Pon las 4 cartas de agua encantada sobre la casilla del lago 
encantado con el vial de agua cara arriba. 

• Separa las cartas de Princesa según el color del borde; baraja 
cada montón de cartas de diferente color de borde y ponlos 
cara abajo en las imágenes correspondientes en el centro     
del tablero.

• Cada jugadora toma una plataforma de imágenes y la pone a 
su alcance.

• Cada jugadora selecciona una ficha de juego de Genevieve y 
base del color correspondiente. Ajusta la base en la parte de 
abajo de tu ficha de juego y luego ponla en la casilla de la 
entrada del castillo; es aquí donde empezarás el juego.

 

¡A JUGAR!
La menor de las jugadoras empieza y el juego continúa en 
dirección de las manecillas del reloj, o sea hacia la izquierda.

Cuando sea tu turno, tira el dado y mueve tu ficha hacia la 
izquierda la cantidad de casillas que te salga, permaneciendo en 
las casillas de color. NOTA: las jugadoras no pueden compartir 
casillas; si caes en una casilla ocupada, pasa a la siguiente 
casilla desocupada. 

Cada vez que caigas en una casilla de color, roba una carta de 
Princesa de la pila de cartas del color de la casilla donde caiste.

Cada carta de Princesa tiene una imagen que corresponde a la 
personalidad de una de las hermanas. Si te sale una carta de 
Princesa que NO tengas, quédatela.  Ponla sobre la imagen 
correspondiente sobre tu plataforma de imágenes. 

No puedes juntar cartas de Princesa duplicadas, así que si robas 
una carta que no necesitas, ponla en la parte de hasta abajo de la 
pila de cartas del mismo color. 

Si te sale en el dado la cara multicolor, no te toca mover, SINO 
que te toca robar de la pila de cartas del color de tu elección. 

Si caes en una casilla de duquesa, puedes ROBAR cualquier carta 
que necesites de cualquier jugadora. Recuerda que no puedes 
juntar cartas duplicadas, así que si ninguna de las jugadoras tiene 
una carta que necesites, roba una carta y regrésala a la parte de 
hasta abajo de la pila de cartas del mismo color.

Si ya tienes las 4 cartas del mismo color que la casilla donde 
caiste, puedes tomar cualquier otra carta de color que necesites. 
Por ejemplo: si tienes las 4 cartas rosas y caes en una casilla rosa, 
puedes tomar una carta de otro color.

Después de que juntes las 12 cartas de Princesa, puedes pasar por 
la entrada encantada cuando te salga la cantidad correcta en el 
dado. RECUERDA: no puedes pasar por la entrada encantada 
sino hasta que hayas juntado todas las cartas necesarias.

Después de que pasas por la entrada encantada, están a salvo tus 
cartas de Princesa; las demás jugadoras ya no pueden robar tus 
cartas de Princesa. Además, tú no puedes robar cartas de otras 
jugadoras ni de las pilas de color.

Cuando caigas o cruces el lago encantado, toma una carta de agua 
encantada.

En cuanto tengas una carta de agua encantada, regresa al castillo. 
No te tiene que salir el conteo exacto para caer en la casilla de la 
entrada del castillo.

PARA GANAR
La primera jugadora en llegar a la casilla de la entrada del castillo 
con la carta del agua encantada puede “entrar” de inmediato al 
castillo. Voltea tu carta de agua encantada y métela en el marco 
alrededor del Rey enfermizo para descubrir al Rey sano. ¡Has 
curado mágicamente al Rey con el agua encantada y lo has 
salvado! ¡Ganaste el juego!

OTRAS MANERAS DE JUGAR
JUGADORAS MÁS PEQUEÑAS
Para jugadoras más pequeñas, el juego básico es el mismo, 
excepto:
A. Las jugadoras juntan 6 cartas de Princesa CUALESQUIERA y 
luego pasan por la entrada encantada para recuperar la carta de 
agua.
B. Una casilla de duquesa cuenta como una casilla comodín; si 
caes en una puedes juntar cualquier carta de color que necesites.

JUEGO ACELERADO
Para un juego más rápido e igual de desafiante, junta todas las 
cartas de Princesa de UN color.
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JUEGO

Genevieve™ -  
Zapatillas de ballet 
 
 
Hadley™ - Zancos 
 
 
 
Isla™ - Zancos 
 
 
 
Janessa™ - Mariposa 
 
 
 
Kathleen™ -  
Paleta de colores 
 
 
Lacey™ -  
Oso de peluche 

Plataformas de imágenes Plataformas de imágenes Plataformas de imágenes 

CYAN MAGENTA YELLOW BLACK 

HW BLUE PMS PMS DIE 

TOY   PART # 

TOY NAME 

TRIM SIZE 

FOLDED SIZE 

ARTIST 

J3739-0720

Barbie 12 DP Instructions

N/A

N/A

MICHAEL LEHIGH

Entrada al castillo –  
Casilla de inicio/meta 

Castillo 

Castle 

Entrada encantada 

Gateway Gateway Gateway 

Casilla de lago encantado 

El Rey  
enfermizo 

Casilla de  
duquesa 

J3739-0720 

CONTENU
1 planche de jeu
1 château
1 porte enchantée
4 pions Genevieve
4 socles pour pions
52 cartes illustrées : 48 c  artes princesse, 4 cartes eau magique
4 tapis illustrés
1 dé

Veuillez vous assurer que vous avez tous les éléments énumérés 
dans le contenu. S’il en manque, composer le 1 800 524-8697. À 
l’extérieur des États-Unis, consulter l’annuaire téléphonique pour 
obtenir le numéro de téléphone du service à la clientèle de Mattel 
le plus près de chez vous.

BUT DU JEU
Collectionner toutes les cartes princesse, être la première à 
prendre la carte eau magique et retourner au château pour sauver 
le roi!

Planche de jeu

Pions Genevieve

Socles pour pions

Cartes eau magique  Verso = roi en santé

Cartes princesse
Ashlyn – flûte

Blair – cheval

Courtney – livre

Delia – maillets de 
croquet

Edeline – raquette de 
badminton

Fallon – coeurs

PRÉPARATION
• Placer la planche de jeu au milieu de la surface de jeu.

• Faire sortir le château et la porte enchantée puis jeter tout 
matériel excédant.

• Insérer les pattes au bas  
du château dans les    
deux fentes à côté de la 
case entrée du château   
sur la planche de jeu 
comme illustré.

• Insérer les pattes au bas  
de la porte enchantée  
dans les deux fentes à 
côté de la case lac 
enchanté sur la planche  
de jeu comme illustré.

• Placer les 4 cartes eau magique avec la fiole d’eau face 
dévoilée sur la case lac enchanté. 

• Séparer les cartes princesse selon la couleur de leur bordure; 
brasser chaque pile et la placer face cachée sur l’image 
correspondante au centre de la planche de jeu.

• Chaque joueur prend un tapis illustré et le place à portée       
de la main.

• Chaque joueur prend un pion Genevieve et un socle de la 
couleur correspondante, glisse le socle sur le dessous du   
pion puis place le tout sur la case entrée du château, où la 
partie commencera.

JOUONS!
Le joueur le plus jeune commence, et le jeu se poursuit dans le 
sens horaire (vers la gauche).

À leur tour de jeu, les joueurs lancent le dé et déplacent leur pion 
du nombre correspondant au chiffre obtenu au dé, dans le sens 
horaire sur les cases de couleur. REMARQUE : Les joueurs ne 
peuvent pas partager une case. Si un pion arrive sur une case déjà 
occupée, il doit passer à la prochaine case libre. 

Quand un joueur arrive sur une case de couleur, il pige une carte 
princesse dans la pile de la couleur qui correspond à celle de la 
case où il se trouve.

Une image correspondant à la personnalité de chacune des soeurs 
figure sur chaque carte princesse. Si un joueur pige une carte 
princesse qu’il n’a PAS déjà en main, il la garde. Il la place sur 
l’image correspondante sur son tapis illustré. 

Un joueur ne peut pas avoir deux cartes princesse identiques; s’il 
pige une carte dont il n’a pas besoin, il doit la placer sous la pile 
de la couleur qui lui correspond. 

Si un joueur obtient le côté multicolore du dé, il ne se déplace 
pas, mais il PIGE une carte dans N’IMPORTE QUELLE pile    
de couleur. 

Si un joueur s’arrête sur une case duchesse, il peut VOLER 
n’importe quelle carte, de n’importe quel joueur! Comme il ne 
peut pas avoir deux cartes identiques, si aucun des joueurs n’a 
une carte dont il a besoin, il doit voler une carte et la mettre sous 
la pile de la couleur correspondante.

S’il a déjà les 4 cartes de la couleur qui correspond à celle de la 
case où il s’arrête, il peut prendre une carte de la couleur dont il  
a besoin. Par exemple : Si un joueur a les 4 cartes roses et 
s’arrête sur une case rose, il peut prendre une carte d’une 
couleur différente.

Une fois qu’il a les 12 cartes princesse, il peut passer par la porte 
enchantée quand son coup de dé le lui permet. 
IMPORTANT : Un joueur ne peut pas passer par la porte 
enchantée avant d’avoir amassé toutes les cartes nécessaires.

Quand un joueur est passé par la porte enchantée, ses cartes 
princesse sont en sécurité. C’est-à-dire que les autres joueurs ne 
peuvent plus les lui voler. De son côté, il ne peut pas voler de 
cartes des autres joueurs ni piger dans les piles de couleurs.

Quand il s’arrête ou passe sur le lac enchanté, il prend une carte 
eau magique.

Dès qu’il a sa carte eau magique, il retourne tout de suite au 
château. Il n’est pas nécessaire d’avoir le chiffre exact pour 
arriver sur la case entrée du château.

LE GAGNANT
Le premier joueur qui arrive à la case entrée du château avec la 
carte eau magique peut immédiatement «entrer» dans le château. 
Il retourne sa carte eau magique et la glisse dans le cadre qui 
entoure le roi empoisonné de façon à dévoiler le roi en santé. 
Le joueur a sauvé le roi avec l’eau magique! C’est une victoire!

AUTRES FAÇONS DE JOUER
JOUEURS PLUS JEUNES
Le jeu est le même pour les joueurs plus jeunes, sauf que :
A. Les joueurs amassent 6 cartes princesse AU CHOIX puis 
passent dans la porte enchantée pour aller chercher la carte eau 
magique.
B. Une case duchesse sert de case blanche : quand un joueur s’y 
arrête, il peut piger une carte de la couleur dont il a besoin.

MODE RAPIDE
Pour un jeu plus rapide mais quand même captivant, les joueurs 
peuvent amasser toutes les cartes princesse d’une SEULE couleur 
au choix.
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JEU

Genevieve – chaussons 
de ballet 
 
 
Hadley – échasses 
 
 

Isla – échasses 
 
 
 
Janessa – papillon 
 
 
 
Kathleen – palette  
de peinture  
 
 
Lacey – ours en peluche 

Château 

Porte enchantée 
Case lac enchanté 

Entrée du  
château –  
case  
départ-arrivée 

Roi empoisonné 

Case duchesse 

Tapis illustrés Tapis illustrés Tapis illustrés 

Château 

Porte Porte Porte 

G A M E S  J U E G O S

J E U X  

Need Assistance?  In the US and Canada, service.mattel.com 
Or 1-800-524-8697. M-F 8AM - 6PM, ET. 

Besoin d’aide? Au Canada et aux États-Unis, visitez le site service.mattel.com ou 
composez le 1 800 524-8697, du lundi au vendredi, de 8 h à 18 h, HNE. 

¿Necesita ayuda?  En los EE.UU. y Canadá, service.mattel.com  
O bien 1-800-524-8697, L-V 8 a.m. – 6 p.m., hora del Este. 

En México:  01 800 463 59 89, L-V 8 a.m. - 4 p.m. 

CONSUMER INFORMATION 
RENSEIGNEMENTS POUR LES CONSOMMATEURS 

INFORMACIÓN PARA EL CONSUMIDOR 

SERVICE.MATTEL.COM 
G A M E S  

PUEDE CAUSAR ASFIXIA.PUEDE CAUSAR ASFIXIA.
No recomendable para menores de
3 años. Contiene piezas pequeñas.

ADVERTENCIA:ADVERTENCIA:WARNING:WARNING:!
CHOKING HAZARDCHOKING HAZARD – Small parts.
Not for children under 3 years.

NE CONVIENT PASNE CONVIENT PAS  aux enfants
de moins de 36 mois. Petits éléments
détachables susceptibles d'être avalés.

ATTENTION:ATTENTION:



Castillo 

Entrada Entrada Entrada 

CONTENTS
1 Game Board
1 Castle
1 Enchanted Gateway
4 Genevieve™ Playing Pieces
4 Playing Piece Stands
52 Picture Cards: 48 Princess Cards, 4 Enchanted Water Cards
4 Picture Mats
1 Die

Please remove all components and compare them to the content 
list. If any items are missing, please call 1-800-524-8697. Outside 
the U.S., please consult your telephone directory for a listing of 
your local Mattel office.

OBJECT
Collect all of the Princess Cards, and then be the first player to 
retrieve the Enchanted Water and race back to the Castle to save 
the king!

Game Board

Genevieve™ Playing Pieces

Playing Piece Stands

Enchanted Water Cards  Reverse Side = Healthy King

Princess Cards
Ashlyn™ - Flute

Blair™ - Horse

Courtney™ - Book

Delia™ - Croquet 
Mallets

Edeline™ - Badminton 
Racket

Fallon™ - Hearts

SETUP
• Unfold the Game Board and lay it in the center of the playing 

area.

• Pop out the Castle and the Enchanted Gateway and discard 
any excess material.

• Insert the tabs on the 
bottom of the Castle    
into the two slots next     
to the Castle Entrance 
Space on the Game  
Board as shown.

• Insert the tabs on the 
bottom of the Enchanted 
Gateway into the two 
slots next to the 
Enchanted Lake on the 
Game Board as shown.

• Place the 4 Enchanted Water Cards with the water vial faceup 
on the Enchanted Lake Space. 

• Divide the Princess Cards by the color of their border; shuffle 
each color pile and place it facedown on the matching picture 
in the center of the board.

• Each Player takes a Picture Mat and places it within reach.

• Each Player selects a Genevieve™ Playing Piece and 
matching-color Stand. Slide your Stand onto the bottom of 
your Playing Piece and then place it on the Castle Entrance 
Space; this is where you’ll start the game.

LET’S PLAY
The youngest Player goes first and play moves clockwise, which 
is to the left.

On your turn, roll the Die and move that number of spaces 
clockwise around the Game Board, staying on the colored spaces. 
NOTE: Players cannot share spaces; if you land on a space that is 
already occupied, jump to the next unoccupied space. 

Whenever you land on a colored space, draw a Princess Card 
from the color pile that matches the color of the space you 
landed on.

Each Princess Card has a picture that corresponds to the 
personality of one of the sisters. If you draw a Princess Card 
that you do NOT already have, you get to keep it!  Place it 
on the matching picture on your Picture Mat. 

You cannot collect duplicate Princess Cards, so if you draw a 
Card that you do not need, place it at the bottom of the matching 
color pile. 

If you roll the multi-colored side of the Die, you don’t get to 
move, but you DO get to draw from ANY color pile you wish. 

If you land on a Duchess Space, you get to STEAL any card 
you need from any other player! Remember, you can’t collect 
duplicate Cards, so if none of the other players have a Card 
you need, steal a Card and return it to the bottom of the 
matching-color Card pile.

If you already have all 4 Cards matching the color of the space 
you land on, you may collect any other color Card that you need. 
Example: If you have all 4 pink Cards, and land on a pink space, 
you may collect a different colored Card.

Once you have collected all 12 of the Princess Cards, you get to 
go through the Enchanted Gateway when your roll takes you 
there. REMEMBER: You cannot go through the Gateway until 
you have collected all of the Cards needed.

Once you have gone through the Enchanted Gateway, your 
Princess Cards are safe; other players may no longer steal your 
Princess Cards. In addition, you may not steal from other players 
or draw from the color piles.

When you land on or cross over the Enchanted Lake, take an 
Enchanted Water Card.

As soon as you have an Enchanted Water Card, race back to the 
Castle. You do not need an exact roll to land on the Castle 
Entrance Space.

WINNING
The first Player to arrive at the Castle Entrance Space with the 
Enchanted Water Card may immediately “enter” the Castle. Turn 
your Enchanted Water Card over and slide it into the frame 
surrounding the Sickly King to reveal the now Healthy King. You 
have magically healed the King with the Enchanted Water and 
saved him! You win!

ALTERNATIVE WAYS TO PLAY
YOUNGER PLAYERS
For younger Players, basic game play is the same except:
A) Players collect ANY 6 Princess Cards and then proceed 
through the Enchanted Gateway to retrieve the Water Card.
B) A Duchess Space acts as a Wild Space; when you land on one 
you can collect any-color Card you need.

FASTER PLAY
For a faster but still challenging game, collect all the Princess 
Cards of any ONE color.
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GAME

Genevieve™ - Ballet  
Slippers 
 
 
Hadley™ - Stilts 
 
 
 
Isla™ - Stilts 
 
 
 
Janessa™ - Butterfly 
 
 
 
Kathleen™ - Paint 
Palette  
 
������������������ 
Lacey™ - Teddy Bear 

Castle 

Enchanted Gateway 
Enchanted Lake Space 

Castle Entrance – 
Start/Finish Space 

The Sickly  
King 

Duchess Space 

Picture Mats Picture Mats Picture Mats 

CONTENIDO
1 tablero
1 castillo
1 entrada encantada
4 fichas de juego de Genevieve™
4 bases de ficha de juego
52 cartas con imágenes: 48 cartas de princesa, 
4 cartas de agua encantada
4 plataformas de imágenes
1 dado

Sacar todas las piezas del empaque y compararlas al contenido 
mostrado aquí. Si falta alguna pieza, contáctese con la oficina 
Mattel más próxima a su localidad.

OBJETIVO
¡Juntar todas las cartas de Princesa y luego ser la primera en 
recuperar la carta de agua encantada y regresar al castillo para 
salvar al Rey!

Tablero

Fichas de juego de Genevieve

Bases de fichas de juego

Cartas de agua encantada               Cara opuesta = Rey sano

Cartas de Princesa
Ashlyn™ - Flauta

Blair™ - Caballo

Courtney™ - Libro

Delia™ - Mazos de 
croquet

Edeline™ - Raqueta 
de badminton

Fallon™ - Corazones

PREPARACIÓN
• Despliega el tablero y ponlo en el centro del área de juego.

• Ajusta el castillo y la entrada encantada y descarta el material 
en exceso.

 

• Inserta las lengüetas de la 
parte de abajo del castillo 
en las dos ranuras al lado 
de la casilla de la 
entrada del castillo      
en el tablero, como        
se muestra.

• Inserta las lengüetas de 
la parte de abajo de la 
entrada encantada en 
las dos ranuras al  
lado del lago          
encantado en el 
tablero, como se muestra.

• Pon las 4 cartas de agua encantada sobre la casilla del lago 
encantado con el vial de agua cara arriba. 

• Separa las cartas de Princesa según el color del borde; baraja 
cada montón de cartas de diferente color de borde y ponlos 
cara abajo en las imágenes correspondientes en el centro     
del tablero.

• Cada jugadora toma una plataforma de imágenes y la pone a 
su alcance.

• Cada jugadora selecciona una ficha de juego de Genevieve y 
base del color correspondiente. Ajusta la base en la parte de 
abajo de tu ficha de juego y luego ponla en la casilla de la 
entrada del castillo; es aquí donde empezarás el juego.

 

¡A JUGAR!
La menor de las jugadoras empieza y el juego continúa en 
dirección de las manecillas del reloj, o sea hacia la izquierda.

Cuando sea tu turno, tira el dado y mueve tu ficha hacia la 
izquierda la cantidad de casillas que te salga, permaneciendo en 
las casillas de color. NOTA: las jugadoras no pueden compartir 
casillas; si caes en una casilla ocupada, pasa a la siguiente 
casilla desocupada. 

Cada vez que caigas en una casilla de color, roba una carta de 
Princesa de la pila de cartas del color de la casilla donde caiste.

Cada carta de Princesa tiene una imagen que corresponde a la 
personalidad de una de las hermanas. Si te sale una carta de 
Princesa que NO tengas, quédatela.  Ponla sobre la imagen 
correspondiente sobre tu plataforma de imágenes. 

No puedes juntar cartas de Princesa duplicadas, así que si robas 
una carta que no necesitas, ponla en la parte de hasta abajo de la 
pila de cartas del mismo color. 

Si te sale en el dado la cara multicolor, no te toca mover, SINO 
que te toca robar de la pila de cartas del color de tu elección. 

Si caes en una casilla de duquesa, puedes ROBAR cualquier carta 
que necesites de cualquier jugadora. Recuerda que no puedes 
juntar cartas duplicadas, así que si ninguna de las jugadoras tiene 
una carta que necesites, roba una carta y regrésala a la parte de 
hasta abajo de la pila de cartas del mismo color.

Si ya tienes las 4 cartas del mismo color que la casilla donde 
caiste, puedes tomar cualquier otra carta de color que necesites. 
Por ejemplo: si tienes las 4 cartas rosas y caes en una casilla rosa, 
puedes tomar una carta de otro color.

Después de que juntes las 12 cartas de Princesa, puedes pasar por 
la entrada encantada cuando te salga la cantidad correcta en el 
dado. RECUERDA: no puedes pasar por la entrada encantada 
sino hasta que hayas juntado todas las cartas necesarias.

Después de que pasas por la entrada encantada, están a salvo tus 
cartas de Princesa; las demás jugadoras ya no pueden robar tus 
cartas de Princesa. Además, tú no puedes robar cartas de otras 
jugadoras ni de las pilas de color.

Cuando caigas o cruces el lago encantado, toma una carta de agua 
encantada.

En cuanto tengas una carta de agua encantada, regresa al castillo. 
No te tiene que salir el conteo exacto para caer en la casilla de la 
entrada del castillo.

PARA GANAR
La primera jugadora en llegar a la casilla de la entrada del castillo 
con la carta del agua encantada puede “entrar” de inmediato al 
castillo. Voltea tu carta de agua encantada y métela en el marco 
alrededor del Rey enfermizo para descubrir al Rey sano. ¡Has 
curado mágicamente al Rey con el agua encantada y lo has 
salvado! ¡Ganaste el juego!

OTRAS MANERAS DE JUGAR
JUGADORAS MÁS PEQUEÑAS
Para jugadoras más pequeñas, el juego básico es el mismo, 
excepto:
A. Las jugadoras juntan 6 cartas de Princesa CUALESQUIERA y 
luego pasan por la entrada encantada para recuperar la carta de 
agua.
B. Una casilla de duquesa cuenta como una casilla comodín; si 
caes en una puedes juntar cualquier carta de color que necesites.

JUEGO ACELERADO
Para un juego más rápido e igual de desafiante, junta todas las 
cartas de Princesa de UN color.
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JUEGO

Genevieve™ -  
Zapatillas de ballet 
 
 
Hadley™ - Zancos 
 
 
 
Isla™ - Zancos 
 
 
 
Janessa™ - Mariposa 
 
 
 
Kathleen™ -  
Paleta de colores 
 
 
Lacey™ -  
Oso de peluche 

Plataformas de imágenes Plataformas de imágenes Plataformas de imágenes 

CYAN MAGENTA YELLOW BLACK 

HW BLUE PMS PMS DIE 

TOY   PART # 

TOY NAME 

TRIM SIZE 

FOLDED SIZE 

ARTIST 

J3739-0720

Barbie 12 DP Instructions

N/A

N/A

MICHAEL LEHIGH

Entrada al castillo –  
Casilla de inicio/meta 

Castillo 

Castle 

Entrada encantada 

Gateway Gateway Gateway 

Casilla de lago encantado 

El Rey  
enfermizo 

Casilla de  
duquesa 

J3739-0720 

CONTENU
1 planche de jeu
1 château
1 porte enchantée
4 pions Genevieve
4 socles pour pions
52 cartes illustrées : 48 c  artes princesse, 4 cartes eau magique
4 tapis illustrés
1 dé

Veuillez vous assurer que vous avez tous les éléments énumérés 
dans le contenu. S’il en manque, composer le 1 800 524-8697. À 
l’extérieur des États-Unis, consulter l’annuaire téléphonique pour 
obtenir le numéro de téléphone du service à la clientèle de Mattel 
le plus près de chez vous.

BUT DU JEU
Collectionner toutes les cartes princesse, être la première à 
prendre la carte eau magique et retourner au château pour sauver 
le roi!

Planche de jeu

Pions Genevieve

Socles pour pions

Cartes eau magique  Verso = roi en santé

Cartes princesse
Ashlyn – flûte

Blair – cheval

Courtney – livre

Delia – maillets de 
croquet

Edeline – raquette de 
badminton

Fallon – coeurs

PRÉPARATION
• Placer la planche de jeu au milieu de la surface de jeu.

• Faire sortir le château et la porte enchantée puis jeter tout 
matériel excédant.

• Insérer les pattes au bas  
du château dans les    
deux fentes à côté de la 
case entrée du château   
sur la planche de jeu 
comme illustré.

• Insérer les pattes au bas  
de la porte enchantée  
dans les deux fentes à 
côté de la case lac 
enchanté sur la planche  
de jeu comme illustré.

• Placer les 4 cartes eau magique avec la fiole d’eau face 
dévoilée sur la case lac enchanté. 

• Séparer les cartes princesse selon la couleur de leur bordure; 
brasser chaque pile et la placer face cachée sur l’image 
correspondante au centre de la planche de jeu.

• Chaque joueur prend un tapis illustré et le place à portée       
de la main.

• Chaque joueur prend un pion Genevieve et un socle de la 
couleur correspondante, glisse le socle sur le dessous du   
pion puis place le tout sur la case entrée du château, où la 
partie commencera.

JOUONS!
Le joueur le plus jeune commence, et le jeu se poursuit dans le 
sens horaire (vers la gauche).

À leur tour de jeu, les joueurs lancent le dé et déplacent leur pion 
du nombre correspondant au chiffre obtenu au dé, dans le sens 
horaire sur les cases de couleur. REMARQUE : Les joueurs ne 
peuvent pas partager une case. Si un pion arrive sur une case déjà 
occupée, il doit passer à la prochaine case libre. 

Quand un joueur arrive sur une case de couleur, il pige une carte 
princesse dans la pile de la couleur qui correspond à celle de la 
case où il se trouve.

Une image correspondant à la personnalité de chacune des soeurs 
figure sur chaque carte princesse. Si un joueur pige une carte 
princesse qu’il n’a PAS déjà en main, il la garde. Il la place sur 
l’image correspondante sur son tapis illustré. 

Un joueur ne peut pas avoir deux cartes princesse identiques; s’il 
pige une carte dont il n’a pas besoin, il doit la placer sous la pile 
de la couleur qui lui correspond. 

Si un joueur obtient le côté multicolore du dé, il ne se déplace 
pas, mais il PIGE une carte dans N’IMPORTE QUELLE pile    
de couleur. 

Si un joueur s’arrête sur une case duchesse, il peut VOLER 
n’importe quelle carte, de n’importe quel joueur! Comme il ne 
peut pas avoir deux cartes identiques, si aucun des joueurs n’a 
une carte dont il a besoin, il doit voler une carte et la mettre sous 
la pile de la couleur correspondante.

S’il a déjà les 4 cartes de la couleur qui correspond à celle de la 
case où il s’arrête, il peut prendre une carte de la couleur dont il  
a besoin. Par exemple : Si un joueur a les 4 cartes roses et 
s’arrête sur une case rose, il peut prendre une carte d’une 
couleur différente.

Une fois qu’il a les 12 cartes princesse, il peut passer par la porte 
enchantée quand son coup de dé le lui permet. 
IMPORTANT : Un joueur ne peut pas passer par la porte 
enchantée avant d’avoir amassé toutes les cartes nécessaires.

Quand un joueur est passé par la porte enchantée, ses cartes 
princesse sont en sécurité. C’est-à-dire que les autres joueurs ne 
peuvent plus les lui voler. De son côté, il ne peut pas voler de 
cartes des autres joueurs ni piger dans les piles de couleurs.

Quand il s’arrête ou passe sur le lac enchanté, il prend une carte 
eau magique.

Dès qu’il a sa carte eau magique, il retourne tout de suite au 
château. Il n’est pas nécessaire d’avoir le chiffre exact pour 
arriver sur la case entrée du château.

LE GAGNANT
Le premier joueur qui arrive à la case entrée du château avec la 
carte eau magique peut immédiatement «entrer» dans le château. 
Il retourne sa carte eau magique et la glisse dans le cadre qui 
entoure le roi empoisonné de façon à dévoiler le roi en santé. 
Le joueur a sauvé le roi avec l’eau magique! C’est une victoire!

AUTRES FAÇONS DE JOUER
JOUEURS PLUS JEUNES
Le jeu est le même pour les joueurs plus jeunes, sauf que :
A. Les joueurs amassent 6 cartes princesse AU CHOIX puis 
passent dans la porte enchantée pour aller chercher la carte eau 
magique.
B. Une case duchesse sert de case blanche : quand un joueur s’y 
arrête, il peut piger une carte de la couleur dont il a besoin.

MODE RAPIDE
Pour un jeu plus rapide mais quand même captivant, les joueurs 
peuvent amasser toutes les cartes princesse d’une SEULE couleur 
au choix.
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JEU

Genevieve – chaussons 
de ballet 
 
 
Hadley – échasses 
 
 

Isla – échasses 
 
 
 
Janessa – papillon 
 
 
 
Kathleen – palette  
de peinture  
 
 
Lacey – ours en peluche 

Château 

Porte enchantée 
Case lac enchanté 

Entrée du  
château –  
case  
départ-arrivée 

Roi empoisonné 

Case duchesse 

Tapis illustrés Tapis illustrés Tapis illustrés 

Château 

Porte Porte Porte 

G A M E S  J U E G O S

J E U X  

Need Assistance?  In the US and Canada, service.mattel.com 
Or 1-800-524-8697. M-F 8AM - 6PM, ET. 

Besoin d’aide? Au Canada et aux États-Unis, visitez le site service.mattel.com ou 
composez le 1 800 524-8697, du lundi au vendredi, de 8 h à 18 h, HNE. 

¿Necesita ayuda?  En los EE.UU. y Canadá, service.mattel.com  
O bien 1-800-524-8697, L-V 8 a.m. – 6 p.m., hora del Este. 

En México:  01 800 463 59 89, L-V 8 a.m. - 4 p.m. 

CONSUMER INFORMATION 
RENSEIGNEMENTS POUR LES CONSOMMATEURS 

INFORMACIÓN PARA EL CONSUMIDOR 

SERVICE.MATTEL.COM 
G A M E S  

PUEDE CAUSAR ASFIXIA.PUEDE CAUSAR ASFIXIA.
No recomendable para menores de
3 años. Contiene piezas pequeñas.

ADVERTENCIA:ADVERTENCIA:WARNING:WARNING:!
CHOKING HAZARDCHOKING HAZARD – Small parts.
Not for children under 3 years.

NE CONVIENT PASNE CONVIENT PAS  aux enfants
de moins de 36 mois. Petits éléments
détachables susceptibles d'être avalés.

ATTENTION:ATTENTION:
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