| était une fois, une sorciére
qui vivait seule au fin fond
1 de la forét. Son passe-temps
favori était de préparer du
. : bon pain d’épices. En fait,
% elle aimait tellement le
S ; pain d’épices qu'elle avait
construit sa maison avec.
Malheureusement, elle
3 n’était pas la seule a aimer
f ca | Des personnages de
y { contes de fées indélicats
ne se génaient pas pour

i manger un morceau de
% mur, de fenétre ou de porte
”- : . vw@“x~
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en passant. Un jour, la
sorciére en eut assez. Elle : ;
fit attention au type de
pain d’épices préféré de ces
intrus, et eut une idée pour Y
s’en débarrasser une bonne
fois pour toutes.

Un jeu de placement de tuiles
pour 7 a 4 sorciéres, a partir de 8 ans. N =gl
Durée de jeu : 30-4) min. j

Vous étes des sorcieres de la forét enchantée. En construisant vetre maisen de pain dépices, vous attirez les
personnages de contes de fées des envirens en quéte de ben pain dépices coloré : cela rapporte des peints.
Terminer un étage de votre maisen rapperte éqalement des peints. la serciéere qui construit le mieux sa maison
et qui marque le plus de peints sera déclarée la plus rusée de toutes !

~ MATERIEL J§.\ portail :
PLATEAUX DE JEU : & pour attirer
R A, 7 personnages.

4 plateaux recte et verse
( plateaux différents)

Cest ici que veus construisez
votre maison. Votre plateau
affiche 9 cases de construction
avec un symbele sur chaque case.

Placez les élements que vous
collectez au fur et a mesure de
la partie & cdte de votre plateau.

s
L
F’F’EIZ Garde-manger :
"oy pour collecter
le pain dépices.

Case de censtruction : S .
avec symbole ef ¢ Atelier :
TI'éJOf' . —j ¥

pour cellecter
‘ les escaliers.

i -y I L

pour cellecter des cartes bonus. LM : |
les persennages attrapés sont placés seus le plateau
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- Pour la partie dintrsduction. ne tenez pas compte |
 de [humeur et du type de persennage. Ils ne sont
“ utilisés que dans les parties standards pour le calcul

60 tuiles deubles : une tuile deuble est
compesée de deux cases de construction
avec un symbele sur chaque case et une

ligne qui les sépare.

JETONS :

" TUIlES DE CONSTRUCTION : peur construire vetre maisen.

18 tuiles Joker : une
tuile Joker est une case
de construction avec
une éteile.

21 tuiles Escalier : une
tuile Escalier est une case de
construction avec un trou
au milieu (lescalier).

17 jetons Pain d'épices : le pain dépice attire les personnages dans votre maison afin que vous puissiez les attraper:

Il 'y a 18 jetons de chaque type : rouge (ceur), jaune (rond), bleu (carré) et vert (pentagene).

CARTES :

40 cartes Persennage (dos vert avec une cage)

Humeur

20 cartes Benus (une face avec le texte,

une face avec le chapeau)

joyeux )
ou _
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Pain dépices
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MISE EN PLACE |,
Mettez le jeu en place comme suit, selon le type de partie que veus veulez faire (intreduction ou standard).
Pour vetre premiére partie, neus veus recemmandons de jeuer la partie d'introduction.

H

] T

" Partie dntreduction i Partie standard 3

- Suivant le nembre de joueurs, utilisez les cartes Benus | Suivant le nembre de joueurs, utilisez les cartes
: - suivantes et placez-les face chapeau visible : Bonus suivantes et placez-les face texte visible :
; | Isorcieres: 123436 1 sorcieres : b cartes au hasard

| 3sorcieres - 1. 234566117 “ 3 serc{c‘?rex - 9 cartes au hasard

& sorcieres : 17 cartes au hasard \ 4 sorcieres : 17 cartes ay hasard
R 2

1 Prenez les cartes Benus et placez-les au centre de
la table afin que teus les joueurs puissent les veir
Rangez les cartes inutilisées dans la boite.

2 Meélangez les cartes Persennage et formez une pieche
face cachée. Tirez les 4 premieres cartes et placez-les
face visible & proximité des cartes Bonus. Ces cartes
forment la file des persennages qui se premenent
dans la foret, préts a étre attrapés.

BAGUETTE
MAGIQUE

3 formez des piles séparées avec les tuiles Joker, les
tuiles Escalier et les jetens Pain depices. Elles
constituent la réserve.

4 (haque sorciere prend un plateau de jeu au

- hasard et le place devant elle sur le cétée de son

cheix. Rangez le reste des plateaux dans la beite.
Chaque serciere regeit aussi une tuile Escalier

5 Chaque sorciere prend au hasard 13 tuiles deuble face
. cachée pour former sa pieche persennelle. Rangez les
- tuiles doubles restantes dans la beite.

6 Chaque sorciere retourne les 3 premieres tuiles
doubles de sa pioche et les place face visible devant
elle (cdte symboles).

7 Désignez la sorciere qui commence (par exemple,
la derniere a aveir été en forét).

8 En commengant par la derniere serciére a jouer
(placée a droite de la premiere). puis dans le
sens inverse des aiguiles d'une montre chaque
serciére cheisit une carte Personnage dans la file des
personnages et la place devant le portail de
sa maisen (en haut du plateau). lorsque toutes
les sorcieres ont récupéré une carte Personnage,
complétez la file & 4 cartes.

Vous devez prendre une carte queiquiil arrive, mais

si elle ne vous convient pas. Vous pourrez veus en
déebarrasser plus tard.




M ICOMMENT JOUERE\
l est temps de construire votre maisen et dattraper les persennages qui tournent autour ! la partie se

divise en 19 tours. On joue dans le sens des aiguilles d'une montre en commencant par la premiere serciere.
A vetre tour de jeu, veus devez faire une de ces deux actions :

@ Censtruire, puis attraper un persennage 0u @ e L

‘;1) Construire, puis attraper un persennage Y
Cette action se divise en treis parties qui deivent étre jouées dans l'srdre.

A. CONSTRUIRE...
Prenez une de ves trois tuile double dispanibles (face visible) et placez-fa sur vetre plateau de jeu. Puis, appliquer les
effets des symbeles que veus venez de recouvrir avec la tuile.

o Regles pour peser une tuile deuble : Une tuile
double peut étre pesée uniquement sur des cases de
construction ou sur des tuiles doubles déja pasées (D).

Mais : - une tuile double doit teujours étre posée
aplat;

- une tuile deuble ne peut pas recouvrir
exactement une autre tuile deuble. Cest pour
cela quil y a une ligne au milieu de chaque tuile
dsuble.

* les escaliers : avant de placer une tuile double.
vous pouvez placer une ou plusieurs tuiles escaliers
de vetre atelier sur une seule case de construction,
les unes sur les autres. Mais : une tuile deuble ne peut
pas repeser sur 7 tuiles escaliers. Elle doit étre & la
fois sur une tuile escalier et sur une autre tuile (2).

~ Psurquei mettre des escaliers 7 |
Parfois, veus allez veulsir couvrir deux symboles qui ne sont pas au méme niveau. Or il est impessible de |
jouer une tuile double dessus, sauf si veus élevez le symbele le plus bas au niveau de l'autre en ajeutant un |
ou plusieurs escaliers dessus (fe symbele reste visible dans le treu). De plus, les tuiles Escalier peuvent veus \

permettre de terminer un étage ou d'augmenter la hauteur de votre maison.

o Appliquer les effets des symbeles : apres aveir place une tuile double, vous pouver résoudre les effets des
symbeles que vous venez de receuvrir Si vous avez placé un eu plusieurs escaliers, prenez en compte le
symbele qui est visible dans le treu de l'escalier Vous réselvez les symboles dans lordre de vetre cheix, et
vous nétes pas ebligé de les résoudre.

EFFETS DES SYMBOLES
' Un symbole sexerce quand veus le receuvrez d'une tuile. Voici les effets que veus pouvez déclencher

vy g Pain depices - vous faites du ben pain dépices ! Prenez le jeton Pain dépices
‘ correspondant dans la réserve (il en reste) et placer-le dans vetre garde-manger
S (T3 Attention : veus ne pouver pas aveir plus de 10 jetens Pain dépices dans votre |

\(\MQ) garde-manger (voir Limites de la réserve personnelle, page 7). |

Escalier : vous censtruisez un escalier Prenez une tuile Escalier de la réserve (s'il en reste) |

et placez-la dans vetre atelier
Attention : veus ne pouvez pas aveir plus de 4 jetens Escalier dans votre atelier (voir }
Limites de la reserve personnelle. page 7). Nos— '




fchange : vous transformez un pain dépices en un autre type de pain depices ! fchangez un |

jeton Pain dépices de votre garde-manger contre un jeten Pain dépices d'un autre type prls !

dans la réserve. |
L

Cage : I'sdeur de pain dépices attire un persennage au portail de votre maison. Cheisissez une
des options suivantes : |
* Prenez une carte Personnage de la file des persennages. |

ou
* Prenez trois cartes Persennage dans la pioche. Cheisissez-en une et remettez les deux|
autres sous la pische dans l'srdre de vstre cheix, sans les mentrer aux autres joueurs. |

Placez la carte cheisie en haut de vetre plateau. bn attirant des perssnnages a votre portail |
vous vous les réservez. Vous seul peurrez ensuite les attraper Il ne peut y aveir que deux
persennages maximum a vetre portail (eir Limites de la réserve personnelle, page 7). Veus ‘
pouvez renveyer un persennage & tout mement pour faire de la place, dans ce cas remettez
la carte sous la pigche.

Joker: cest la fete | Appliquez leffet du symbele de votre cheix.

BONUS :

lorsque vous pesez une tuile deuble sur
deux symbeles identiques, vous pouvez
appliquer leur effet treis feis au lieu de
deux. Cest de la sorcellerie !

Si veus recouvrez deux jekers, veus
pouvez appliquer treis fois leffet de
nimporte quel(s) symbele(s).

Nete : le benus ne fonctionne pas si
vous recouvrez un symbele et un joker
que vous utilisez comme symbole
identique (voir exemple ).

Exemples : 1 Amandine recouvre deux symboles de pain dépices bleus. Flle bénéficie donc du benus et regoit treis jetens
Pain dépices bleus de la réserve au lieu de deux.

7 fred receuvre un symbele de pain dépices jaune et un joker Il regsit un jeton jaune. mais ne bénéficie pas du bonus
méme s'il décide que e joker lui rapporte un second jeton jaune.

3 laure veut recouvrir deux symbeles déchange. mais [un des deux est deux niveaux plus bas. Flle place donc deux
tuiles Escalier sur le symbole le plus bas pour [élever au niveau de lautre symbele. puis place sa tuile dsuble sur
lensemble. Flle peut alors échanger treis jetens.

4 Sgbastien receuvre deux symbeoles descalier ce qui nermalement rapporte treis tuiles Escalier grace au Benus.
Cependant il dispase déja de deux tuiles Escalier et ne peut pas en aveir plus de quatre. Il nen récupeére donc que deux
(vsir Limites de la réserve persennelle, page ).

3 Amandine recouvre deux jokers. Flle peut donc appliguer les effets de trois symboles de sen cheix (identiques
ou differents). tlle cheisit de prendre une tuile Escalier et deux jetons Pain dépices reuges.

¢ fred recouvre deux symboles de cage ce qui lui permet dattirer trois persennages a sen pertail Cependant,
la limite étant fixée a deux, il deit faire un cheix pour nen garder que deux.




e o s R L

B. PUIS ATTRAPER UN PERSONNAGE... ._:
Il est temps dempécher les sans-géne de sévir Cheisissez une carte Personnage de la file des persennages sua | =

votre portail, puis payez le colt indiqué sur la carte avec les jetons de votre réserve. Vous venez dattraper ce
persennage.

Exemples :

1 laure attrape Blanche-Neige qui se trouve dans 7 Sébastien attrape le Jackalope quil avait attiré
la file des persennages en payant 7 jetons rouges & son portail en payant 1jeton de chaque type
et 7 jetens verts. —

Placez le perssnnage attrape sous votre plateau. A la fin du jeu. marquez les peints de victsire indiqueés sur sa carte |
(en bas a qauche). Si vous avez assez de jetons en réserve, vous pouvez attraper plusieurs persennages lors du
méme tour

Nete : ne complétez pas la file des persennages avant la fin de vetre tour

Placer une tuile Joker mperianey :
e Vous pouvez  uniquement

Attraper un persennage vous permet détendre vetre maisen ! attraper un personinage aprés

lorsque vous attrapez un persennage, vous recevez une tuile Joker de la | ayeir pose une tuile double
reserve. Placez-la immediatement sur votre plateau. Vous peuvez poser | (et jamais avant).

{ une tuile joker sur une autre tuile Joker « Vous pouver attraper pluseurs

Mais : vous ne peuvez pas placer une tuile Joker sur une tuile escalier perssnnages dans le meme tour

Apres aveir placé la tuile, veus peuvez appliquer leffet du symbele que | si vous avez les jetons nécessaires.
vous venez de receuvrir Si vous gagnez un jeten pain dépices, vous | e N'eubliez pas de placer une
pouvez |utiliser immédiatement pour attraper un autre persennage. J tule Joker lorsque vous

attrapez un persennage.

(. .. ET PEUT-ETRE TERMINER UN ETAGE 7 2 )| I
lorsque vous remplissez completement un niveau SRR |
de votre maisen (carré de 3x3 tuiles), vous terminez 3 N

un étage. les escaliers et les jokers peuvent veus
aider & terminer plusieurs étages dans le méme
tour A la fin de votre tour comptez combien
de neuveaux étages vous avez terminé pendant
votre tour Pour chaque nouvel étage termine,
vous peuvez prendre une carte Benus au milieu
de la table. Placez la carte cheisie face visible
dans vetre trésor @G gauche de vetre plateau).

pour au moins
8 étages

(terminés ou non)

les cartes Bonus sont expliquées sur laide de jeu. Certaines cartes Bonus ont le méme nem.
Vous avez le dreit d'aveir plusieurs cartes avec le méme nem.

Nete : aucune serciére ne peut avsir plus de treis cartes Benus | A partir du quatrieme étage, si vous avez
déja treis cartes Benus, vous ne peuvez plus en receveir les cartes Benus ne peuvent pas étre échangées ni
defaussees.

2 J 3
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 la sorciere avec le plus de peints l'emperte.
- fn cas deqalité, la maisen la plus haute I'emperte (méme si

des étages ne sont pas terminés). Sil y a toujours éqalite,
les sorcieres a éqalité se partagent la victeire.

Cas particulier : il peut arriver (mais cest
extrémement rare) que tous les escaliers aient
éteé pris et que plus persenne ne puisse placer
de tuile double. Dans ce cas la partie sarréte

immédiatement. Passez au décompte des peints.

Exemple de décempte peur une partie standard
Aice a attrapé 1 persennages. flle marque 4 + 7 + 4 + 10 + 7 + 6 + 8 = 3¢ points.

par personnage

Rouleau : +7 points pour le
chasseur le dragen et le rei
grenoduille. seit 6 peints en teut.

Enfin, avec 7 jetens Pain d'épices
en réserve, elle marque 3 points
supplémentaires.

Auteur : Phil Walker-Harding
Illustratiens : Andy Elkerton

- | Développement : Ralph Bienert,
Grzegorz Kobiela

Cenception graphique : atelier198
Traduction : Anteine Prone
Relecture : Gersende Cheylan

pour 1/2/3/4/5

personnages en
colére

Balai : Alice a 3 personnages en
colére (Rubezahl le dragon et le
rei grenouille), ce qui lui rapporte
6 points.

2. Alice
JIN i

A
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\

Cheminée : Alice a une maison de
J étages, dent 4 terminés. Mais
cela ne suffit pas pour cette
carte elle ne lui rapporte denc rien.

Au tetal, Alice marque
36+6+6+0+3=J1 peints.
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CARTES BONUS

FOUR (7 carte par type de Pain dépices)

lorsque vous gagnez une carte four prenez autant de jetons
- pains dépices dans la réserve que de symbeles de ce type
i correspondant visibles sur vetre maisen. Retournez ensuite la carte four
dans votre maison, | . | I ” |
recevez N'oubliez pas que vous étes limité a un total de 10 jetons Pain
@ dépices dans vetre garde-manger
A la fin du jeu, cette carte vous rapperte 7 peints.

. J Pour chaque symbole

puis retournez cette carte. | ..

Exemple : Sébastien vient de terminer un
étage de sa maison et récupére un four

Iy a treis symboles de pain dépice
rouges visibles sur sa maisen. Il récupere denc
trois jetens Pain dépices reuges de la réserve
et retourne sa carte

COFFRE AU TRESOR (Z cartes)
les coffres vous rappertent des peints si vous terminez

) peints pour 4 étages (en fonction de la carte).

a plusieurs étages de votre maison : 3 peints pour 3 étages ou

pour au moins
3 étages
terminés

-
ROULEAU

A

par personnage
avec

max. 12 points

BAGUETTE
MAGIQUE

par personnage
avec au moins

_ 4 pains d'épices |

max. 12 points

Un coffre ne rapporte rien si vous avez terminé meins détages
que ce que la carte demande.

ROULEAU (7 carte par type de pain dépices)
Il'y a un reuleau par type de pain depices.

Comptez le nembre de persennages que veus avez attrapés
et qui dispesent dau meins un symbele du type
correspondant a la carte. Chaque persennage qui dispese de ce
symbele veus rapperte 7 peints @vec un maximum de 12). Notez
que Hansel et Gretel ne comptent pas pour cette carte, car ils ne
dispasent d'aucun symbele en particulier

BAGUETTE MAGIQUE (7 cartes)

les baguettes magiques veus rappertent des peints si vous
attrapez beaucoup de personnages qui cedtent cher : 1 peint
par persennage marqué d'au meins 4 symbeles, et 7 peints par
personnage marqué d'au meins 6 symbeles (en fenction de la
carte, et avec un maximum de 17 peints).




