Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.
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@ Contenu:
* Plateau de jeu avec parcouts et pieges
* Scéne de fond illustrée
-7 nains (pions de jeu)
-7 socles
-1dé
- Instructions

® Age:

A partir de 3 ans

@ Nombre joueurs:
De2a7

@ Objectif du jeu:

Etre le premier 2 atteindre la porte de la maison, en évitant tous les piéges que la

sorciete a tendus sur le parcours.

@ Préparation:

AND THE SEVEN DWARFS




@ Début du jeu:
Chaque joueur choisit son nain et le place au point de départ (fléche). Les joueurs
lancent le dé chacun son tour : celui qui obtient le chiffre le plus grand commence la
partie. Elle se déroule ensuite dans le sens des aiguilles d’une montre (de gauche a
droite).

® Comment Jouer ? :
Chagque joueur, 4 son tour, lance le dé et avance du nombte de cases indiquées pat le

dé. Mais attention | La sorciére a tendu des piéges tout au long du parcours
Voici ce que tu dois faire si tu tombes dans I'un des picges :

Case pomme : Case Piege :

Si tu tombes sur

s i . cette case, le sort
e B _ : '. %

| eadee v} iy ; Ry . l¢ de la sorciére te

'autre case Ul X
/ mpr.ssmm. Jli feta retourner a

le méme animal . : // la case de dépa.rt.

@ Fin de la partie:
Le premier nain qui atrive 4 la porte de la maison, ot Blanche-Neige I'attend, gagne.
Les autres joueurs poursuivront la partie pour savoir qui arrivera 2éme, 3eme, etc. La
partie est terminée lorsque tous les joueurs artivent a la maison et se retrouvent sains
et saufs avec Blanche-Neige.

Tout est bien qui finit bien !
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