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Quickly uncover the butterfly that you
think has the correct pattern and place
the leaf in front of you. Each player
may uncover only one butterfly.

Score
If you have uncovered the correct but-
terfly, your fairy may move one space
forward.
If you have uncovered the wrong but-
terfly by mistake, you must move your
fairy one space back. This doesn’t
apply when you are on start.

All butterflies are covered again and
the next round begins.
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Feelina et la chasse aux 
papillons. Un jeu magique
pour 2 à 4 jeunes amis 
des fées de 4 à 99 ans.

Contenu:
4 pions, 15 papillons, 15 feuilles, 
1 plateau tournant, 4 cartes château, 
règle du jeu

Auteur: Beate Nikolai
Illustration: Claudia Wieczorek

Histoire

Le royaume des fées est en efferves-
cence. Juste avant le bal annuel des
fées, un méchant sorcier a ensorcelé
toutes les fées. Malheur ! Brusquement,
elles ne se souviennent plus du che-
min qui mène au château et le bal des
fées est menacé. Heureusement, il
reste les papillons qui connaissent 
le chemin. Mais les papillons se sont
tous cachés sous les feuilles et ils dor-

ment. A présent, les petites fées doi-
vent trouver les papillons pour qu’ils
leur montrent le chemin menant 
jusqu’au château. Aide-les à trouver
les papillons ?
Astuce : Chaque papillon a son propre
motif multicolore. Peux-tu les distin-
guer ?

End of the game

The winner is the player whose fairy 
is the first to reach the last space by
the castle.

Variation

For an easier game variation, the but-
terflies are placed on the table face up
and uncovered. The first player to spot
the right butterfly points at it with their
finger. The scoring is the same as for
the basic game. The winner is the
player whose fairy is the first to reach
the last space by the castle.
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Tactique du jeu 
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Préparation
du jeu

Fixez la flèche dans le trou 
du plateau tournant prévu 
à cet effet et posez ce dernier au
milieu de la table afin qu’il soit acces-
sible à tous. A présent, répartissez les
15 papillons, face visible, tout autour
du plateau tournant. Les papillons ne
doivent pas se chevaucher. 

Puis cachez les papillons en déposant 
une feuille sur chacun d’entre eux.
Veillez à ce qu’à chaque papillon soit
attribuée la feuille qui lui convient.

A présent, chaque joueur choisit un
pion. Vous avez le choix entre la fée
fleur, la fée rêve, la fée lumière ou 
la fée eau. 

La fée rêve rose
veille sur les rêves 
de tous les enfants 
et adultes.

La fée fleur verte 
veille à ce que tout 
croisse et pousse 
bien dans la nature. 

La fée lumière jaune
amène le soleil et 
fait parfois apparaî-
tre un arc-en-ciel 
par magie.

La fée eau bleue
est la gardienne 
des fleuves, mers 
et de tout ce qui 
touche à l’eau.

Tirez ensuite une carte château et
posez la fée sur la case départ.

But du jeu

Chaque joueur essaie de trouver le
plus vite possible les papillons recher-
chés et d’amener sa petite fée jusqu’au
château grâce aux points récoltés.

Déroulement du jeu

Chaque joueur joue à tour de rôle.
Celui qui commence est le dernier à
avoir vu un papillon.
A présent, faites tourner la flèche sur
le plateau tournant. Dès que la flèche
s’arrête et indique clairement une case
avec un certain motif, vous devez tous 
en même temps essayer de trouver le
papillon orné du même motif. Si la
flèche ne pointe pas de façon nette sur
une case, tournez à nouveau la flèche.
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Découvrez le papillon que vous pen-
sez être le bon aussi vite que possible
et posez la feuille devant vous. Chaque
joueur peut découvrir au maximum un
papillon.

Score
Si tu as découvert le bon papillon, tu
peux avancer ta fée d’une case. Si tu
as attrapé un mauvais papillon par
inadvertance, tu dois reculer ta fée
d’une case. Cela ne compte pas si tu 
te trouves déjà sur la case départ.

A présent, tous les papillons sont à
nouveau correctement recouverts de
leur feuille et la prochaine partie 
peut commencer.

Feelina en de speurtocht naar
de vlinders. Een betoverend
spel voor 2-4 kleine fee-
vriendjes van 4-99 jaar.

Inhoud:
4 spelfiguren, 15 vlinders, 15 bladeren,
1 draaischijf, 4 kasteelkaarten, 
spelregels

Auteur: Beate Nikolai
Illustratie: Claudia Wieczorek

Het verhaal

Het feeënrijk is in rep en roer. Uitge-
rekend vlak vóór het jaarlijkse feeën-
bal heeft een boze tovenaar alle feeën
betoverd. Lieve hemel! Plotseling weten
zij de weg niet meer naar het kasteel
en is het feeënbal in gevaar. Gelukkig
zijn er de vlinders nog - zij weten de
weg. Maar de vlinders hebben zich
allemaal onder de bladeren verstopt 
en slapen. Nu moeten de kleine feeën 

de vlinders vinden, zodat deze hun de
weg naar het kasteel wijzen. Help jij
hen met het vinden van de vlinders?
Een tip: elke vlinder heeft een eigen,
kleurrijk patroon. Herken jij de ver-
schillen?

Fin du jeu

Le gagnant est celui qui atteint en pre-
mier la case d’arrivée avec sa fée.

Variante

Dans le cadre de la variante simplifiée,
les papillons sont visibles. Celui qui
voit en premier le papillon recherché,
le montre du doigt. Le score se calcule
comme dans la variante de base. Le
gagnant est celui qui atteint en pre-
mier la case d’arrivée avec sa fée.
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