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Une fois par an, un événement trés intéressant et rarement
observé se déroule prés du ple Nord, la course des Bonhommes
de neige. Mais vous avez de la chance, non seulement vous
pourrez en étre témoin, mais vous aiderez votre bonhomme

de neige a terminer en téte. Allez-vous gagner cette année ?

Contenu

20 dés Bonhomme de Neige

1 marqueur Pole Nord

But du jeu

Les joueurs gagnent en construisant des Bonhommes de neige
eten les ramenant au Pole Nord. Pour ce faire, les joueurs

lancent des dés, les empilent les uns sur les autres pour former

un bonhomme de neige et poussent la pile de dés vers le pole Nord,
au milieu de la table.

Mise en place

Placez le marqueur pole
Nord au centre de la zone

de jeu. Les joueurs doivent
pouvoir atteindre facilement
le marqueur Pole Nord avec
leur doigt. Chaque joueur
prend 5 dés. Chaque joueur
place ses 5 dés devant lui.

Principe du jeu

Chaque joueur commence par prendre tous ses dés
dans une main. Les joueurs ne peuvent utiliser
qu’une seule main pendant la partie.

Les joueurs commencent par compter,1,2, 3,

IL NEIGE ! En disant, NEIGE", les joueurs lancent leurs
dés ensemble sur la table pour commencer la manche.
Ensuite, les joueurs construisent en méme temps les
bonhommes de neige.

Si un joueur obtient

un élément du bas

(ou un joker),

il peut I'utiliser

pour commencer o
a construire son

bonhomme de neige.

Si un joueur obtient
un élément du centre
(ou un joker), il peut
le placer sur I€lément
du bas.

Si un joueur obtient une
téte (ou un joker), il peut
la placer sur la piece

du milieu en formant

un Bonhomme de neige
de trois dés.

Remarque: Un joker peut
étre utilisé comme chaque
élément lors de la construction
d'un bonhomme de neige.

Si un joueur a terminé son bonhomme de neige

et obtient une fleche, il place un doigt en bas

du bonhomme de neige (sur le dé du bas), dit
,Le bonhomme de neige avance!” et il commence

a pousser son bonhomme de neige vers le marqueur
du Ple Nord.

Un joueur ne peut utiliser qu'un seul
doigt pour pousser le bonhomme
de neige.

Si des éléments tombent, le joueur doit
reconstruire son Bonhomme de Neige
en relangant tous ses dés.



Boule de neige — Si un joueur lance une Boule
de neige, il peut lancer le dé sur le bonhomme

de neige d'un joueur adverse par une pichenette.
La Boule de neige peut étre placée et lancée par
la pichenette de nimporte ot sur la table.

Sile joueur réussit a frapper le bonhomme de neige d'un autre
joueur avec la Boule de neige et & en faire tomber les éléments,
le bonhomme de neige entier est considéré comme détruit

etil doit étre reconstruit en relancant tous les dés.

Relancer les dés — A tout moment, les joueurs peuvent
prendre nimporte quel nombre de leurs dés pour les relancer.

Remarque : Si un dé tombe de la table, la partie ne s‘arréte
pas. Le joueur a qui appartient le dé doit le ramasser pendant
que tous les autres joueurs continuent a jouer.

Fin de la manche

Sile bonhomme de neige

d'un joueur atteint le pole Nord

sans qu‘aucun des éléments

ne tombe, le joueur dit,On géle
etla manche est terminée.

Si les bonshommes de neige

de plusieurs joueurs atteignent

le pole Nord en méme temps, ils
marquent tous des points.

%

Décompte des points

Aumoins 1 élément
joker a été utilisé pour
le construire : 1 point.

Pas d'éléments joker utilisés
pour le construire : 2 points.

Si-aucun joueur n'a atteint 3 points, tous les

joueurs commencent une nouvelle manche.

Fin de la partie

Le premier joueur qui a marqué
3 points gagne la partie.
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