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Jeun'l
La pomme empoisonnée

La méchante reine est transformée en vieille sorciere. Elle cherche
Blanche-Neige pour lui donner une pomme empoisonnée
et ainsi se deébarrasser d'elle. Avertis par les animaux de la foret,
les 7 nains quittent leur mine et courent prévenir leur amie.
Mais arriveront-ils a temps 7
Un parcours plein d’embaches les attend.
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" Contenu du jeu

Le plateau de jeu

9 personnages (les 7 nains , Blanche-Neige,
la sorciere) + 9 socles

La tournette et sa fleche

Avant de jouer pour la premiere fois, detache
soigneusement les différentes pieces des planches.
Insere les personnages dans les socles et la fleche

tournette.

Préparation du jeu
Deplie le plateau de jeu coté « La Pomme
~ Empoisonnée ».
"Tes amis et toi vous choisissez chacun un
nain et le posez sur la mine:
- A 2 joueurs devant la case 19.
- A 3 ou 4joueurs devant la case 40.
Puis pose la sorciere sur le chateau devant
la case 1 et Blanche-Neige sur la chaumiere
(en hauta ga,uc]:le du p] ateau).
. Le joueur le plus jeune commence.
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Préparation du jeu 3 3 joueurs

But du jeu -
Atteindre Blanche-Neige avant la sorciere. g

Déroulement du jeu
A ton tour, fais tourner la fleche de la
tournette. Si la fleche in(lique :

- Lanterne 1, Lanterne 2 ou Lanterne 3 :
avance tonnainde 1,2 ou 3 casesen suivant
bien le chemin.




Cases pa,rticu]_iéres

Les cases animaux

- Pomme 2, Pomme 4 ou
» Pomme 5. avance la sor-
| cierede 2, 4 0u 5 casesen
| suivant bien le chemin.

o] Les animaux taident a rejoindre Dlanche-
~.) Neigeen indiquant des raccourcis.

La sorciere n'a pas le droit de les prendre,
'est uniquement pour les nains!

Si tu termines ton déplacemen sur une
telle case, monte directement a la case
supérieure en suivant le vol du petit oiseau.

Chaque joueur joue a tour de role c]ans le
| sens des algu.l].les d'une montre.

Cohabitation sur la meme case

Plusieurs nains peuvent se trouver sur
lameme case.

Mais la m]:;a]ntatmn est 1mp0551]:)13 entre
| lesnainset la sorciere. Sile déplacement de
| la Sorciere la conduit a terminer son mou-
. vement sur une case occupée par un nain,

elle ne bouge pas. Idem pour un nain si la Liste des cases raccourcis:
sorciere occupe sa case de destination. 21=>317

' (Les nains et la sorciere peuvent par contre 30=>53

| se dépasser les uns les autres sans aucun 41=>61

: pro]:léme) 46 =>56

. @ o 0@ 9@ o Ol 58 => 68

65=>179
12=>89
2280,




il

|es cases vautours Fin (lu jeu

Les vautours reta:rdent la sorciére et les Le jeu darréte des q‘u’lm nain ou la sorciere

nains. Si ton nain ou la sorci¢re terminent parviennent sur la case de Blanche-Neige
! leur cléplacement sur une telle case, ils (apres la case 89).

descendent directement a la case inférieure i le premier arrivé est un nain, Blanche-

en suivant la fleche Neige est sauvée et le jouenr gagne la partie.
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Si la premiere arrivée est la sorciere,

Blanche-Neige croque la pomme empoi-
sonnée et §endord d'un sommeil magique.
Liste des cases vautours: Tous les joueurs ont perdu.

11 =>5
16=>12
34 => 24

50=> 43

66 => 60
Mais il suffit de retourner le plateau pour
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Blanche-Neige...
85=>1717
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Jeun'2

Le lit de roses

Blanche-Neige, empoisonnée par la pomme de la vieille sorciere,
dcmeure dans un cercueil de verre, veillée par les 7 nains.
Le pnnce saura-t-il la réveiller graceaun beau lmuqnet de roses ?




" Contenu du jeu

' Le plateau de jeu

Une figurine en carton du prince

Unde

12 grands pions " fleur " &y

9 petits pions "bouquet” “-;P

9 pions "rose” de valeur: 1 pointx5 [7]
2 pointsx 3 [2]
3 pointsx 1 [37

Préparation du jeu

Deplie le plateau de jeu coté "Le Lit de Roses”.
Place les 12 pions "fleur” autour de
Blanche-Neige sur les emplacements prévus
a cet effet. Place les 9 pions "bouquet” au
pied du cercueil. Tous les pions sont poses
faces cachées.

Forme ensuite une pioche bien mélangee
| avec les 9 pions "rose” et place-les aussi
. faces cachées sur leur emplacement. Pose le
| Prince sur un pion "fleur” choisi au hasard.
| Lejoueur le plus age commence.

But du jeu
Composer le ]_Jlus beau ljouquet de roses |
afin de reveiller Blanche-Neige. Pour cela,
il faut gagner le plus possible de pions "rose".
Les roses se gagnent en retrouvant parmi les
pions "bouquet” celui qui possede la meme

image que le pion "fleur” retourne. |

Déroulement du jeu |
Les joueurs jouent a tour de role dans le
sens desaiguilles d une montre. A ton tour, |

lance le dé¢ et avance le Prince dautant de 3

cases "fleur" qu'indiqué par le dé. Tu peux '_
déplacer le Prince dans le sens que tu veux:
vers la droite ou vers la gauche.

Ny

Quand tu arrives sur une case, retourne le
wil " 1 1 |5
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vres alors une 1image. Tu dois maintenant ,

trouver quel est le pion ]:)ouquet sur




; equel est représentée la meme image.
Pour cela, retourne un pion "bhouquet”,
. HO WL Oy B xroa1w T 5 r]n11v cada Jp '['Iduvp
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- sont possﬁ)les.

- Soit tu as trouvé la bonne image. Dans ce

——  (as, retourne de nouveau le pion "bouquet”

. fa,ce Cac]:lée, lalsse le plon "fleur " face visible
et prends le pion "rose” au sommet de la pio-
che que tu poses devant toi, visible. Ton tour
est fini, dest au joueur situé a ta gauche de
continuer.

Soit tu tes trompeé d'image. Dans ce cas,
retourne simplement faces cachees les
deux pions "bouquet” et "fleur". Ton tour

 est fini, dest au joueur situé a ta gauche de
= continuer.

Les pions "fleur" visibles ne comptenf

dansle déplacement du Prince. Si tu tombes

11 11Ne h:"p case g;lnl-p.-]a cans ]n comnier.
T -

Exem_p]e de cléplacernent : sl un plon Hewr” est
déja retoumé et que tu fais 2 avec le dé,

. 2N .
tu avances jusqu a la case suivante

Les pions spéciaux

Certains pions "fleur” sont spéciaux. Ils ne
représentent pas une image a retrouver,
mais te permettent d'effectuer une action
particuliere. Quand tu en retournes un,
joue l'action permise par le pion, puis
retourne de nouveau le pion "Hleur” face
cachée. Cest ensuite a ton voisin de gauche
de jouer.

- Pion 2 fleches : intervertis 2

pions "fleur” ou "bouquet”.




- Pion “sorciere” : tu perds un pion "rose” Variante
(si tu en as) que tu replaces face Quand tu découvres le pion sorciere, tudon-
cachée sous la pioche. Q nes un de tes pions "rose” a un joueur de ton

| Situas pluswurs pions "rose’, tu _ choix et tu ne touches pas aux pions "fleur".

choisis celui que tu per(ls. Cette variante permet d'accelerer le jeu.
Retourne aussi face cachée un pion "fleur"

=8 I de ton C]].Oix. Blanche Neige, I &tait une foi...
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Le jeu arrete dés que tous les pions "rose FUETL G008

ont été gagnés.

. Le joueur qui possede le plus de roses I'em-

porte 4o
Attention ! Tous les pions "rose” 5@ iformatio
ne sont pas 1J,ent1ques certains ¥ f '
" comportent une rose, dautres b d

deux, voire trois...

b Clestle joueur qui possede le plus de points
sur ses pions roses qui gagne.

| En cas d'¢galite, les joueurs finissent ex-
¥ acquo.

Si tu es le gagnant, tu as le bonheur de
réveiller Blanche-Neige....






