en passant. Un jour, la

] était une fois, une sorciére sorciére en eut assez. Elle
qui vivait seule au fin fond fit attention au type de
de la forét. Son passe-temps pain d’épices préféré de ces
favori était de préparer du intrus, et eut une idée pour

bon pain d’épices. En fait, s'en débarrasser une bonne
elle aimait tellement le fois pour toutes.

pain d'épices qu’elle avait
construit sa maison avec.
Malheureusement, elle
n’était pas la seule a aimer
ca ! Des personnages de
contes de fées indélicats

ne se génaient pas pour
manger un morceau de
mur, de fenétre ou de porte

Un jeu de placement de tuiles y
peur 2 % sorciéres 4 partir de 8 ans.
Durée de jeu : 30-43 min,

Vous étes des sorcieres de la forét enchantée fn construisant vetre maisen de pain dépices, vous attirez les
personnages de contes de fées des envirens en quéte de ben pain dépices celore : cela rapberte des peints
Terminer un étage de vetre maison rapporte également des peints. la sorciere qui construit le mieux sa maissn
et qui marque le plus de peints sera déclarée la plus rusee de teutes !

| MATERIEL [ﬂ Rortall
PLATEAUX DE JEU : . - . e pour  attirer

4 plateaux rects et verse Crkidie
(4 plateaux différents)
Cest ici que veus censtruisez
votre maison. Votre plateau b
affiche 9 cases de censtruction €=
avec un symbele sur chaque case. f P nleckie
Placez les éléments que veus Syt
collectez au fur et & mesure de
a partie a cdté de votre plateau.
(ase de construction :
avec symbole = Atelier :
Fos pour cellecter
les escaliers

peur cellecter des cartes benus.
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60 tuiles doubles : une tuile deuble est 28 tuiles Joker : une 11 tuiles Escalier : une
composée de deux cases de construction tuile Joker est une case tuile Escalier est une case de
avec un symbele sur chaque case et une de construction avec construction avec un treu
ligne qui les separe. une éteile. au milieu (Iescalier).

JETONS :
12 jetons Pain d'épices : le pain dépice attire les persennages dans votre maisen afin que veus puissiez les attraper

Il y a 18 jetens de chaque type : rouge (ceeur). jaune (rend). bleu (carré) et vert (pentagene).

CARTES :

i) cartes Persennage (ds vert avec une cage) 20 cartes Benus (une face avec le texte,
une face avec le chapeau)

Humeur

| & |
ou ;

: e |
;n&n—humalnjé 5

'. face texte peur une partie standard
type de jetons | E¥Sall
nécessaires | ? ’ 3 ;
pour attraper |
le perssnnage "

|

joyeux D«D\l ~ — ' Type

en colére

Pain dépices

fa ée_dr;éaQ pour la pa:"ffe d'rm.‘_r-odﬁggfen

. Pour la partie dintreduction. ne tenez pas compte iz
de [humeur et du type de perssnnage. Ils ne sont i'g

| utilisés que dans les parties standards peur le calcul | a)E

| de certaines cartes benus. Ag

e e

Bloc de score

ide de jeu




), hisE EN PLACE |

- Mettez le jeu en place comme suit. selon le type de partie que vous veulez faire (intreduction ou standard).
Pour vetre premiére partie, nous veus recommandens de jouer la partie d'intreduction.

-
” Partie dintroductien
Suivant le nembre de jeueurs, utilisez les cartes Benus |
suivantes et placez-les face chapeau visible :
Isercieres 11,2 3.4 36
sorcieres: 1,234 36611
4 serciéres : 17 cartes au hasard

SRS

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

2 Meélangez les cartes Persennage et fermez une pieche
face cachee Tirez les 4 premieres cartes et placez-les
face visible & proximite des cartes Bonus. Ces cartes
forment la file des persennages qui se preménent
dans la foret. préts a étre attrapés.

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

. 4 Chaque sorciére prend un plateau de jeu au
hasard et le place devant elle sur le cété de son
cheix. Rangez le reste des plateaux dans la beite.
(haque sorciére receit aussi une tuile Escalier

- 5 (haque sorciere prend au hasard 19 tuiles deuble face
cachée peur former sa pieche persennelle. Rangez les

- tuiles doubles restantes dans la beite.

~ 6 Chaque sorciere retourne les 3 premieres tuiles
doubles de sa pieche et les place face visible devant
elle (c&té symboles).

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

8 fn commencant par la derniére serciere a jouer
(placée & dreite de la premiere), puis dans le
sens inverse des aiguilles dune montre. chaque
serciere cheisit une carte Personnage dans la file des
personnages et la place devant le pertail de
sa maison (en haut du plateau). lersque teutes
les sercieres ont récupéré une carte Persennage.
completez la file a 4 cartes.

Vous devez prendre une carte queiquil arrive, mais

si elle ne veus convient pas. Veus peurrez veus en
débarrasser plus tard.

Partie standard

Suivant le nembre de jeueurs, utilisez les cartes
Bonus suivantes et placez-les face texte visible :

1 sercieres : 6 cartes au hasard
3 serciéres : 9 cartes au hasard
4 sercieres : 17 cartes au hasard

?)

Partie d'intreductien




s

Ilcomvent soverlll |

|l est temps de construire vetre maison et dattraper les personnages qui tournent auteur ! la partie se ;
- divise en 15 tours. On joue dans le sens des aiguilles dune mentre en coemmencant par fa premiere serciere. -
A vetre tour de jeu. vous dever faire une de ces deux actions : ‘

@ Censtruire, puis attraper un persennage ou @ Prendre deux escaliers

/ (onstruire, puis attraper un persennage
Cette action se divise en treis parties qui deivent étre jouées dans l'erdre

A. CONSTRUIRE... 1
Prenez une de vos trois tuile deuble dispenibles (ace visible) et placez-la sur votre plateau de jeu. Puis. appliquer les 1
effets des symbsles que veus venez de receuvrir avec la tuile.

o Regles pour peser une tuile deuble : Une tuile
double peut &tre posée uniquement sur des cases de
construction ou sur des tuiles doubles déja pesées (1).

Mais : - une tuile deuble deit teujeurs étre posee
a plat
- une tulle double ne peut pas receuvrir
exactement une autre tuile deuble. Cest psur
cela quiil y a une ligne au milieu de chaque tuile
double

o les escaliers : avant de placer une tuile dsuble
veus peuvez placer une ou plusieurs tulles escaliers
de vetre atelier sur une seule case de censtruction.
les unes sur les autres. Mais : une tuile dsuble ne peut
pas repeser sur 7 tuiles escaliers. flle deit &tre a la
fois sur une tuile escalier et sur une autre tuile (2).

* Peurquei mettre des escaliers 7
Parfois. vous allez veulsir couvrir deux symboles qui ne sent pas au méme niveau. Or il est impessible de |

|
|
. jouer une tuile double dessus. sauf si veus élevez le symbole le plus bas au niveau de lautre en ajeutant un |
' ou plusieurs escaliers dessus (le symbole reste visible dans le trow). De plus, les tuiles Escalier peuvent vous |

1
1 permettre de terminer un étage su daugmenter la hauteur de vetre maisen.

R e el e SRS T ———— l
|  Appliquer les effets des symbeles : apres aveir place une tuile deuble, vous peuvez réssudre les effets des
symboles que veus venez de recsuvrir. Si vous avez placé un ou plusieurs escaliers, prenez en compte le
symbele qui est visible dans le treu de [escalier Vous résoivez les symbeles dans [ordre de votre cheix, et
vous riétes pas oblige de les réseudre.

@;ETS DES SYMBOLES
Un symbele slexerce quand veus le recouvrez dune tuile. Vsici les effets que vous peuvez déclencher.

Pain d'épices : vous faites du bon pain depices ! Prenez le jeten Pain dépices
correspondant dans la réserve (il en reste) et placez-le dans votre garde-manger
Mttention - vous ne peuvez pas avoir plus de 10 jetons Pain dépices dans votre
garde-manger (voir Limites de la réserve perssnnelle. page 7).

Escalier  vous censtruisez un escalier Prenez une tuile Escalier de la réserve (sl en reste)
et placez-la dans votre atelier
Attention : veus ne pouvez pas aveir plus de 4 jetons fscalier dans votre atelier (voir
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i
I

Echange : vous transfermez un pain dépices en un autre type de pain dépices ! fchangez un |

jeton Pain dépices de vetre garde-manger centre un jeten Pain dépices d'un autre type prls
dans la réserve.

Cage : 'edeur de pain dépices attire un persennage au pertail de vetre maisen. Cheisissez une
des options suivantes :

* Prenez une carte Persennage de la file des persennages.
ou

* Prenez treis cartes Persennage dans la pieche. Cheisissez-en une et remettez les deux |
autres seus la pische dans [ordre de votre cheix, sans les montrer aux autres jsueurs. |

Placez la carte cheisie en haut de vetre plateau. tn attirant des persennages & vetre pertail |
veus veus les réserver. Vous seul peurrez ensuite les attraper Il ne peut y aveir que deux |
personnages maximum & vetre pertail (voir Limites de la réserve persennelle. page 1). Veus |
peuver renveyer un persennage a tout mement pour faire de la place. dans ce cas remettez
la carte sous la pieche.

|
|
1
|

Joker: cest la féte ! Appliquez leffet du symbele de votre cheix.

ot e i e e bl e el R

BONUS :

lersque veus posez une tuile deuble sur
deux symbeles identiques, veus pouvez

appliquer leur effet treis fois au lieu de
deux. C'est de la sercellerie !

Si veus receuvrez deux jokers, vous
pouvez appliquer treis feis leffet de
nimporte quel(s) symbele(s).

Note : le benus ne fenctienne pas si
vous recouvrez un symbole et un joker
que veus utilisez cemme symbele
identique (voir exemple ).

1 Amandine recsuvre deux symbeles de pain dépices bleus flle bénéficie donc du benu: et regoit trois jetons
Pain dépices bleus de la réserve au lieu de deux.

Z fred recouvre un symbele de pain dépices jaune et un joker Il regsit un jetsn jaune. mais ne bénéficie pas du benus
méme sil décide que le joker lui rapperte un second jeten jaune.

3 laure veut recouvrir deux symbeles déchange mais [un des deux est deux niveaux plus bas. Elle place denc deux
Luiles Escalier sur le symbole le plus bas peur Elever au niveau de lautre symbele puis place sa tuille deuble sur
lensemble. Hlle peut alors échanger treis jetons

4 Sébastien recouvre deux symbeles descalier ce qui nermalement rapperte treis tuiles Escalier grace au Benus I
Cependant il dispese déja de deux tuiles Escalier et ne peut pas en aveir plus de quatre Il nén récupére donc que deux |

(voir Limites de la réserve personnelle. page 7).

J Amandine recouvre deux jekers. Elle peut donc appliguer les effets de treis symboles de sen cheix (identiques- 1

ou différents). Hlle cheisit de prendre une tuile Escalier et deux jetens Pain dépices rouges.

6 fred recouvre deux symboles de cage. ce qui lui permet dattiver trois personnages & son portail Cependant. k|

la limite étant fixée & deux, il dsit faire un cheix peur nen garder que deux.




| B PUIS ATTRAPER UN PERSONNAGE..
Il est temps dempécher les sans-géne de sévir: Choisissez une carte Perssnnage de fa file des persennages eu

| vetre portail puis payez le codt indique sur la carte avec les jetons de vetre réserve. Vious venez dattraper ce
| persennage.

Exemples :

1 laure attrape Blanche-Neige qui se trouve dans 7 Sébastien attrape e Jackalspe quil avait attiré
la file des perssnnages en payant 7 jetons reuges & sen pertail en payant 1jeton de chaque type.
et 7 jetens verts.

Placez le persennage attrapé ssus votre plateau. A la fin du jeu, marquez les psints de victeire indiques sur sa carte
(en bas a gauche). Si veus avez assez de jetons en réserve, vous pouver attraper plusieurs persennages lors du
méme tour

Nete : ne completez pas la file des personnages avant la fin de vetre tour

Placer une tuile Joker Ui :
e Vous pouvez  uniquement

Attraper un personnage vous permet détendre vetre maison ! attraper un perssnnage aprés

lorsque veus attrapez un persennage, vous recever une tuile Joker de la | aveir pose une tuile double
réserve. Placez-la immédiatement sur votre plateau. Vous pouvez peser | (et jamais avant).

une tuile joker sur une autre tuile Joker « Vous pouver attraper plusieurs
Mais : vous ne peuver pas placer une tuile Joker sur une tuile escalier personnages dans le méme tour
Apres aveir placé la tuile. vous peuver appliquer [effet du symbsle que | si vous avez les jetons nécessaires.
veus venez__de tfeceuyrirt Si vous gagnez un jeten pain depices, vous | o N'oubliez pas de placer une
peuvez | utiliser immédiatement pour attraper un autre persennage. } tule Joker lersque vous

attrapez un persennage.

C. .. ET PEUT-ETRE TERMINER UN ETAGE 7

lorsque vous remplissez completement un niveau
de vetre maison (carré de 3x3 tuiles), vous terminez
un étage. les escaliers et les jokers peuvent veus
aider & terminer plusieurs étages dans le méme
tour A la fin de vetre tour comptez combien
de neuveaux étages vous avez terminé pendant
votre teur Peur chaque nouvel étage terminé,
veus pouvez prendre une carte Benus au milieu
de la table. Placez la carte cheisie face visible
dans vetre tréser @ gauche de vetre plateau).

les cartes Benus sont expliquées sur laide de jeu Certaines cartes Benus ent le méme nom.
Vous avez le drsit daveir plusieurs cartes avec le méme nom.

Note : aucune serciére ne peut aveir plus de treis cartes Bonus | A partir du quatrieme étage, si vous avez
déja treis cartes Bonus. veus ne pouvez plus en receveir les cartes Bonus ne peuvent pas étre échangées ni
defaussees.




4 LES CARTES BONUS
Dans fa partie d'intreductien. chaque carte rapperte le nembre de peints indiqué sur sa face chapeau.
* | Dans une partie standard, [aide de jeu détaille le nembre de peints que rapperte chaque carte.

* (haque carte Bonus se compte separément (par exemple si vous avez les deux Cheminées, vous les comptez
separément).

e (ertaines cartes sent bloquées & 17 peints et ne peuvent pas rapperter plus (elles sent marquées de la
mention max. 12 peints)

OU

' ; B
Prendre deux escaliers

Au lieu de censtruire, vous pouver défausser une de ves trois tuiles deubles (face visible). tn échange. recevez
jusqu'a deux tuiles Escalier pris dans la réserve.

Si vous ne peuver pas placer de tuile dsuble sur votre maisen, alors vous devez faire cette actien. Sil rly a plus
de tuiles Escalier en réserve, vous défaussez une tuile double, puis passez votre tour

b kNel:e - lersque vous faites cette action, vous ne peuvez pas attraper de persennage. -4

A \FIN DU TOURL—Q

~ Ala fin du tour, sil veus reste des tuiles deubles dans vetre pioche, prenez-en une et placez-la devant vous peur
aveir de neuveau trois tuiles doubles face visibles. '

.~ Completez la file des persennages a 4 cartes si bessin, en prenant les cartes au ssmmet de la pische et en les -
plagant face visible dans la ligne.

'(’-:\ 4
=]

Réserve générale Limites de la réserve personnelle
la réserve generale est limitse. Sil iy a plus de jetens Pain Veus ne peuvez jamais aveir dans vetre réserve persennelle

dépices dun type denné, de tules Escalier ou de tuiles Joker plus de 10 jetens Pain d'épice;. % tuiles Escalier et 3 cartes
veus ne peuvez plus en récupérer. Benus. Veus ne peuvez pas veir plus de I perssnnages devant
§il ny a plus de jeten Pain dépices d'un type denné. veus nen ystre - i ; ;

A teut mement, veus pouvez défausser des jetens Pain

* | recever pas un autre a la place. = b
t | Silnly a plus de tuiles Joker cela ne veus empéche pas dattraper depices ‘_je Wie g
. \Wm vous riaurez pas de récempense seus la pieche. Ceci peut vous permettre de faire de la place.

& Nete : vous ne psuvez pas défausser ves cartes Benus.

JAIFIN DE LA PARTIE ET DECOMPTE DES POINTS[|

- Meéme les sorcieres ont bessin de repes ! la partie se termine lorsque plus aucune serciére n'a de tuile double face
- visible devant elle. Comptez ves sceres cemme suit a laide du blec feurni : i

* (haque personnage attrapé rapperte le nembre de peints indiqué dessus (les persennages restant devant 1
vetre portail ne comptent pas).

* lors d'une partie d'intreductien, chaque carte Benus rapperte le nembre de points indiqué sur la carte (céte
chapeau). :

e lors dune partie standard. censultez le texte de chaque carte Benus peur saveir cemment marquer
les peints (ces cartes sent expliquées sur vetre aide de jeu).

o Divisez par deux le nembre de jetons Pain deépices qu'il vous reste, peu importe leur type et marquez
autant de peints que le résultat Grrendi a linférieur). :




__'.; Ia sorciere avec le plus de peints lemporte. Cas particulier : i peut arriver (mais cest
-~ fn cas dégalite, la maisen la plus haute femperte (méme si extrémement rare) que tous les escaliers aient

des étages ne sent pas terminés). Sil y a toujours egalite, été pris et que plus personne ne puisse placer

- les sorciéres a égalité se partagent la victeire. de tuile double. Dans ce cas la partie sarréte
immédiatement. Passez au décempte des peints.

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

1

pour 1/213/4/5
personraces en
colére

Rouleau : +! peints peur le Balai : Alice a 3 personnages en  Cheminée : Alice a une maison de
chasseur le dragon et le roi colere (Rubezahl le dragen et le J étages dent 4 terminés. Mais
grenouille seit ¢ peints en teut. rei grensuille), ce qui lui rapporte  cela ne suffit pas peur cette
é points. carte elle ne lui rapperte donc rien.
A2 e
Enfin, avec 7 jetens Pain d'épices TIN 3
en réserve, elle marque 3 peints 28
suppfemeqa;res_ IR

1'3 Au tetal, Alice marque
36+6+6+0+3=31 peints.

B! o Jp
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NI 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 symboles de ce type
I correspondant | visibles sur vetre maisen. Reteurnez ensuite la carte four
dans votre maison, | ; ; 7 e . .
recevez . Neubliez pas que vous étes limite a un tetal de 10 jetons Pain
G . dépices dans vetre garde-manger

A fa fin du jeu, cette carte vous rapperte 7 peints.

| Pour chaque symbole |

I
I
b
I
I
¥

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

Iy a treis symboles de pain dépice
reuges visibles sur sa maison. Il récupére donc
treis jetons Pain dépices rouges de la réserve
et retourne sa carte

COFFRE AU TRESOR (7 cartes)

les coffres vous rappertent des peints si veus terminez
plusieurs étages de vetre maisen : 3 peints pour 3 étages eu
) peints peur 4 étages (en fonction de la carte).
Un coffre ne rapperte rien si vous avez terminé meins détages

pour au moins ue ce que la carte demande.
3 étages q g | i’

terminés

: ROULEAU (7 carte par type de pain dépices)

ROULEAU Il y a un reuleau par type de pain depices.
a - (omptez le nombre de persennages que veus avez attrapés
et qui dispesent dau meins un symbele du type
parpersonnage | | correspendant  la carte. Chaque persennage qui dispese de ce
- symbele vous rapperte 7 peints (avec un maximum de 12). Notez
que Hansel et Gretel ne comptent pas pour cette carte, car ils ne

dispesent d'aucun symbele en particulier

BAGUETTE MAGIQUE (7 cartes)

. les baguettes magiques vous rappertent des peints si vous .
MAGIQUE . attrapez beaucoup de persennages qui cottent cher : 1 peint =

| par persennage marqué d'au meins 4 symboles, et 7 peints par

persennage marqué d'au meins 6 symbeles (en fonction de la

par personnage | | carte, et avec un maximum de 17 peints).
# avec au moins i
4 pains d'épices

max. 12 points

. FRZ - 22048075




JJIcarTEs BONUS I

CHEMINEE (7 cartes)

les cheminées veus rapportent des peints si vous construisez
une maison avec beaucoup deétages : 4 peints pour
b étages, ou 9 peints pour 8 étages (en fonction de la carte).
- letage na pas besein détre complet pour étre pris en compte.
pour aumoins | | lne cheminée ne rapperte rien si vous avez meins détages que

8 étages
e ce que la carte demande.

CHAUDRON (7 cartes peur les humains et 7 pour les nen-humains)

. les chaudrons vous rappertent des peints si  vous
attrapez beaucoup de persennages, humains eu nen-humains.
a ' In fenction du chaudron. veus marquez 1 eu I peints par
S }ﬁ . personnage du type correspondant (avec un maximum de
v par | 17 peints).
personnage | ,
/ non-humain | | Netez que Hansel et Gretel csmptent pour deux humains !

L ey max. 12 points

e BALAI (7 carte peur les personnages joyeux)
~—BALA | | Ce balai veus rapperte des peints si veus attrapez beaucsup

|| de personnages joyeux. Chaque persennage jeyeux Vvous
a | rapporte 7 peints (avec un maximum de 17 peints).

- par
" personnage |
joyeux '

max. 12 points

BALAI (7 carte peur les persennages en celére)

(e balai veus rapperte des peints si veus attrapez beaucoup
de persennages en celére. Consultez le tableau ci-dessous pour
connaitre le nembre de peints marqués (avec un maximum de
17 peints).

pour 1/2/3/4/5

¥ personnages en
¥ colére |

S

T Point Amandine a attrapé quatre
, persennages en colére, elle

3 Points marque dernc 9 points

b Peints

9 Points
I+ 17 Peints

@ | Points Exemple :
1
1
3
q




