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Contents

1 “Storybook” Game Board

2 Rapunzel Movers

2 Magic Paint Brush Movers

2 Penelope Dragon Movers

2 Hobie Rabbit Movers

4 Tolkens: Magic Paint Brush,
Penslope, Hobie, Gothel

1 Tower Piece

1 Willage Piece

1 Die

W
Rapunzel
Movers
%) & Magic Paint
Hobie Movers Brush Movers

Gothel Token (@4
&

Plzase remove all components and compare them to the

TOYS, Qutside the U5, please consult

telephone
directory for 3 lisdng of pour local Mate] office,

Tower

OB]JECT: Be the first Player to rescue Penelope, Hobie and the Magic Paint Brush

from the Tower!

Lets Get Started
1. Open the "book" to reveal the Gamne Board and lay flat,
2. Place the Tower on the board covering the matching image.

3. Place the Village on the board covering the matching image.

4. Place the Magic Paint Brush, Penelope and Hobie Movers behind the Tower.

5. Insert the Magic Paint Brush, Penelope and Hobie Tokens into the slot at the top of the Tower. If you are playing Level 1, set
the Gothel Token aside as yon will not need it. If you are playing Level 2, insert the Gothel Token into the slot as well.

&. Place the 2 Rapurnzel Movers on the Start Space indicated by her picture.

content list, If any iterns ate missing, please call 1-B00-524-

Fecorrendarnos sacar todas lasdiiezas de lacaja e identificarlas
con ayuda de las ihastracions: ¥ de lalistade piezas,
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Conteiils Ficha de Gothel Eﬁ
1 Libro-Juego
2 Fichas de Rapunzel
2 Fichas de pincel magico
2 Fichas de dragén Penélope
2 Fichas de consjo Hobie
4 Monedas: pincel migico,

Penélope, Hobie y Gothel,
1 Torre
1 Aldea
1 Dado

8O E

Distribuidor
de monedas
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Fichas de
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OBJETIVO: ;Ser el primer jugador en rescatar a Penélope, Hobie y el pincel migico de la torre!

de salida =%

Preparacion del fuego

1. Abrir el libro-juego para desplegar el tablero de juego, y apoyarlo sobre una superficie plana.
2. Sitnar la torre en el tablero, sobre el dibujo correspondiente.

3. Sitnar la aldea en el tablero, sobre el dibujo correspondiente.

4. Situar las fichas del pincel mégico, Penélope y Hobie detris de la torre.

5. Introducir las monedas del pincel mégico, Penélope y Hobie en la ranura de lo alto de la torre. Para jugar al nivel 1,
dejar la moneda de Gothel a un lado, ya que no se necesitard. Para jugar al nivel 2, introducir también la moneda de Gothel en
la ranura.

6. Colocar las 2 fichas de Rapunzel en la casilla de salida indicada en el dibujo.

_— Veuillez wous assurer que wous avez tous les
W £léments Spurnérés dans le contemy, 81l en mandgue,
Jetor.l G’Othel & 5 contacter le Service Clients de Mattel,

Contenu -

1 planche de jen “ livre "

2 pions Raiponce

2 plons Pincean Peinture Magique

2 pions Pénélope le dragon

2 pions Hobie le lapin

4 jetons : Pincean Peinture Magique,
Pénélope, Hobie, Gothel

1 rour

1 village e
1dé

Jetons amis
OOE

Tour

Distributeur de
jetons

Case de
AN

b

Pions Pincean
Peinture Magique

S

Pions Hobie

Case de Hugo
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OBJECTIF: ftre le premier joueur i sauver Pénélope, Hobie et le Pinceau Peinture Magique de
la Tour !

Case =
de départ <

Préparation

1. Ouvrez le “ livee ” pour découvrir la planche de jen et étendez cette derniere sur une surface plane.
2. Placez la Tour sur I'image correspondante de la planche de jeu.

3. Placez le Village sur I'image correspondante de la planche de jen.

4. Placez les pions Pincean Peinture Magique, Pénélope et Hobie derriere la Tour,

.

Insérez les jetons Pinceau Peinture Magique, Pénélope et Hobie dans la fente située en haut de la Tour. Si vous jouez an
niveau 1, mettez le jeton Gothel de cOté car vous n'en anrez pas besoin. Si vous jouez au niveau 2, insérez également le jeton
Gothel dans le distributeur.

6. Placez les 2 pions Raiponce sur la case de départ o figure son image,




Niveau 1 : Sauvons les amis !

JOUONS!

1 .Chaque joneur choisit un plon Raiponce et le plus
commence.

jeune

2.Le joueur lance le d& et déplace son plon Raiponce sur le chemnin

dans le sens indiqué par les fleches (sens inverse des aiguilles
d'une montre) jusqu'a la premiere case de la méme couleur.
REMARQUE : Il ne peut PAS y avoir plusienrs joneuts sur

une méme case. Si vous arrivez sur une case déja occupée, sautez

par-dessus le pion et allez 4 la PROCHAINE case libre dela
méme couleur. Exception: il PEUT y avoir plusieurs joueurs
sur la case de la Tour,

3 5i le d& vous fait aller & la case de la Tour ou 511 vous fait passer
par cette case, vous DEVEZ vous y arréter.

+ Appuyez sur le haut du distributeur pour faire tomber un jeton:

Pénélope, Hobie ou le Pincean Peinture Magique.

* Prener le pion correspondant derriere la Tour et placez-le
derriere le Village.
Exemple : 5 le jeton Hobie tombe du distributenr, prenez le
plon Hobie qui 4 la base de la méme conleur que votre pion
Raiponce (si vous avez déja Hobie. .. tant pis ).

+ Vous venez de sauver un ami et avez réussi & le mettre en
sécurité au village. Bien joué |

4 Remetter tonjours les jetons dans la Tour apres les avoir utilisés.

5.Continnez de vous déplacer sur le chemin jusqu'a ce que vous
ayez sauvé les trois amis.

LE GAGNANT! Le premzer joxenr qur véussit @ sanver les trots amis (Pénélope, Hobue et le Pincean Perntuve
Magique) et & les mettve en sécurité devviéve le Village gagne la partie !

Niveaun 2 : Attention a Gothel !

JOUONS!

1. Chaque joueur choisit un pion Raiponce et le plus jeune
comimence,

2. Le joueur lance le dé et déplace son pion Raiponce sur le
chernin dans le sens indiqué par les fleches (sens inverse
des aiguilles d’une montre) jusqu'a la premiere case de la
méme couleur.

REMARQUE : Il nne peut PAS v avoir plusieurs joueurs
sur une méme case. Si vous arrivez sur une case déja
occupée, vous sautez par-dessus le pion et vous allez 4 la
PROCHAINE case libre de la méme couleur.
Exception: il peut v avoir plusieurs joueurs sur la case de
la Tour.

3. 51 vous obtenez la couleur blew, allez jusqu’a la prochaine
case bleue sur laquelle figure 'image de Hugo oud’Otto
et passez votre prochain tour de jeu (votre adversaire
jouera deux fois de suite ).

4. 81 le dé vous fait aller 4 la case de la Tour ou vous fait

passer par cette case, vous DEVEZ vous v arréter,
Appuyez sur le haut du distributeur pour faire tomber le
jeton d'un ami OU un jeton Gothel,

JETON AMIS: Youpi, un visage amical ! Prenez le pion
correspondant derrigre la Tour et placez-le derrizre le
Village (la couleur de la base du pion deit correspondre 2
celle de votre pion Raiponce). Vous venez de sauver cet
ami. Bien joue !

GOTHEL: Attention ! Si vous obtenez un jeton Gothel,
alors un des amis que vous avez sauvé est capturé de
nouveall | Remettez son pion derrigre la Tour en
prévision d'un prochain secours. (Si aucun ami n'a encore
été sauve, il ne se passe rien).

5. Replacez toujours les jetons dans la Tour apres les avoirs

utilisés,

6, Continuez de vous déplacer sur le chernin jusqu’a ce que

VOl ayez sauve les trols amis,

LE GAGNANT: Le premier jouenr qurt véussit & défier Gothel et 2 sauver les trors amis — Pénélope, Hobre et le

Prncean Peintuve Magique — e qui véussit & les mettve en séourvité devviive le Village gagne la parvtie |

X

Nivel 1: ;salva a los amigos de Rapunzel!

;A JUGAR!

1.Cada jugador coge una ficha de Rapunzel y empiera a jugar el
jugador de menor edad.

2.Cada jugador en su trno debe lanzar el dado y mover su ficha de
Rapurnzel por el recorrido del tablero, segfn indican las flechas (en
direccién antihoraria) hasta la signiente casilla del mismo color.
ATENCION: NO puede haber més de nna ficha en nna misma
casilla. Si al lanzar el dado y mover ficha, el jugador aterrizaen
una casilla que ya estd ocupada por una ficha rival, debe saltarse
dicha casilla, colocando su ficha en 1a SIGUIENTE casilla
disponible del mismo color. Excepeibn: 1a tinica casilla que sf
puede ocupar més de una ficha es la casilla de la torre.

3.5 al lanzar el dado v mover ficha, un jugador llega o sobrepasa la
casilla de la torre, DEBE OBLIGATORIAMEINTE detenetse shi

¥ apretar la parte de arriba del distribuidor de monedas para que
salga una moneda con el dibujo de uno de los amigos de Rapurezel:
Penélope, Hobie o el pincel mégico.

+ El jugador debe coger la ficha correspondiente de detrés de la torre y
colocatla detrés de la aldea. Por ejemplo: si saca la moneda de
Hobie, debe coger la ficha de Hobie del mismo color que su ficha de
Rapunzel (i ese jugador ya tiene la ficha de Hobie. .. jmalasuerte!
ila préxima vez serdl)

+ Ha conseguido rescatar 4 ese amiguito de Rapunzel, acompafidndolo
hasta llegar sanoy salvo ala aldea. .. ;buen trabajo!

4. Todas las monedas deben volver 4 introducirse enla ranura dela
torre al final del tumo en el cual fueron obtenidas.

5. Por tumnos, los jugadores siguen avarzando por el tablero hasta
rescatar a los tres amiguitos de Rapurzel.

GANADOR DEL JUEGOQ: ;Ganz la partide ef primer jugador que consigue vescatar @ los tres amiguitos de
Rapunzel - Penélope, Hobie y o pincel migico—, y ponerlos @ salvo detvds de la aldea!

Nivel 2: jcuidado con la malvada Gothel!
(A JUGAR!

1. Cada jugador coge una ficha de Rapurnzel v empieza a
jugar el jugador de menor edad.

2. Cada jugador en su turno debe lanzar el dado vy mover su
ficha de Rapurzel por el recorrido del tablero, segtn
indican las flechas (en direccidn antihoraria) hasta la
siguiente casilla del mismo color.

ATENCION: NO puede haber mis de una ficha en una
mistma casilla. 8i al lanzar el dado ¥ mover ficha, el
jugador aterriza en una casilla que ya estd ocupada por
una ficha rival, debe saltarse dicha casilla, colocando su
ficha en la SIGUIENTE casilla disponible del mismo
color. Excepcibn: la dnica casilla que sf puede ocupar
més de una ficha es la casilla de la torre.

3. 81, al lanzar el dado, sale el color azul, el jugador debe
mover su ficha hasta la siguiente casilla de color azul,
que tendrd un dibujo de Hugo u Otto—y pierde su
siguiente turno, lo que significa que el rival juega dos 5.
veces v luego vuelve a jugar el primer jugador.

4. 5i al lanzar el dado y mover ficha, un jugador llega o 6.
sobrepasa la casilla de la torre, DEBE
OBLIGATORIAMENTE detenerse ahi v apretar la

GANADOR DEL JUEGOQ: ; Gang le paviide & prz??zer gugadsr gue consigue desafrar @ Gothel, vescatands  los
tres amguitoes de Rapunzel - Penélope, Hobue y el prmcel magico— y ponerlos o J‘@fw} detvds de L aldea!

parte de arriba del distribuidor de monedas para que salga
una moneda con el dibujo de uno de los amigos de
Rapunzel o el dibujo de Gothel.

MONEDA DE AMIGO: jviva, una cara amiga! El
jugador coge la ficha correspondiente de detrds de la torre v
la coloca detrds de la aldea (atencidn: debe asegurarse de
que es la del mismo color que su ficha de Rapunzel). jEse
amigo de Rapunzel ha tenido mucha suerte, ya que ha sido
rescatado y descansa, sano v salvo, en la aldea! jBuen
trabajol

GOTHEL: jcuidado! 8i en la moneda aparece la cara de la
malvada Gothel, uno de los amiguitos rescatados por el
jugador vuelve a ser prisionero, por lo que el jugador debe
colocar la ficha de ese amiguito detrds de la torre, 4 la
espera de que vuelvan a rescatarlo. (81 el jugador todavia no
habfa rescatado 4 ningtn amiguito, no pasa nada.)

Todas las monedas deben volver a introducirse en la ranura
de la torre al final del turno en el cual fueron obtenidas.
Por turnos, los jugadores siguen avanzando por el tablero
hasta rescatar a los tres amiguitos de Rapunzel.
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Level #1: Save the Friends!
LET’S PLAY!

1.Each Player chooses a Rapunzel Mover and the youngest Player + Talee the matching Mover from behind the Tower and place it
goes first, behind the Village.

2.Ifits your turn, roll the Die and move your Rapunzel Mover along  Example: If the Hobie Token rolls out, take the Hobie Mover that
the path as indicated by the arrows (counter-cloclewise) tothe next  has the same colour base as your Rapunzel Mover (if you already
space of the matching colour: have Hobie then you're out of luck for this turn).
NOTE: Players may NOT share a space. If your roll causes yonto You have rescued that friend and safely escorted it to the
land on an occupied space, you get to leap over that Player's Mover  village—good job!
and land on the NEXT available space of the same colour. 4. Always return Tokens back into the Tower slot at the end of the
Exception: Players MAY share the Tower Space. turn in which they were acquired.

3.If your roll takes you to or past the Tower Space, yon MUST stop 3. Continne moving along the path on your subsequent turns until you
there. . have rescued all three Friends.

+ Push down on the top of the Token Dispenser; a Token will roll
out depicting one of the Friends: Penelope, Hobie or the Magic
Paint Brush.

WINNING: The fiest Player to hevotcally vescue alf three Friendy—Penelope, Hobie and the Magic Paint Brush—and
safely collect thew behmnd the Village w5 the winmer!

Level #2: Beware of Gothel!
LET'S PLAY!

1. Each Player chooses a Rapunzel Mover and the youngest Player
goes first,

2. Ifit's your turn, roll the Die and move your Rapurezel Mover
along the path as indicated by the arrows (counter-clockwise) to
the next space of the matching colour.

NOTE: Playets may NOT share a space. If your roll causes you to
land on an occnpied space, you get to leap over that Player's Mover
and land on the NEXT available space of the same colout.
Exception: Players MAY share the Tower Space.

3. If you roll blue, move to the next blue space, which will have a
picture of either Hugo or Otto—yon lose your next turn...this
means your opponent gets to go twice before you can move again! 3.

4. If your roll takes you to or past the Tower Space, you MUST stop

WINNING: The first Player to defy Gothel by vescuing all three Frrends— Penelope, Hobre and the Magic Parnt
Brush—and safely collect thews bebind the Village w5 the wivmer!

there. Push down on the top of the Token Dispenser, a Token will
roll ont depicting one of the Friends OR. Gothel:

FRIEND TOKEN: Yay, a friendly facel Take the matching Mover
from behind the Tower and place it behind the Village (make sure it
has the same colour base as your Rapunzel Mover). That Iucky friend
has been rescued and is tucked safe and sound in the Village—good
for youl!

GOTHEL: Beware! If it’s Gothel's mean face on the Token then one
of the Friends you rescued is recaptured! Put its Mover back behind
the Tower to await a futnre rescue. (If you haven’t rescued a Friend
yet then nothing happens.)

Always return Tokens back into the Tower slot at the end of the
turn in which they were acquired.
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