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But du jeu
Il s'agit d'étre le premier 3 atteindre le Chiteau
(case no 100).

Avant de jouer

Aprés avoir placé le platcau de jew sur la
table, mélangez les cartes et placez-les prés du jeu,
face cachée. Les joucurs se choisissent un pion,
puis lancent e dé 2 tour de role afin de déterminer
qui sera le premier i jouer. Celui qui obtient le
chiffre le plus haut commence. Chacun joue 2 son
tour en suivant le sens des aiguilles d'une montre.

Déroulement de Ia partie

Les joucurs placent leur pion prés de la case ne 1.
Le premier joucur lance le dé et avance son pion
sclon le chiffre obtenu. Les pions qui terminent
leur déplacement sur une case vide, c'est-a-dire ob
il n'y a pas d'illustration, s'y arrétent. Clest au tour
du joucur suivant.

Description des cases
: Clest la premiére case du feu.

: Le joueur
dont le pion arrive sur une de ces cases doit jouer
de nouveau.

: Les cases sur
lesquelles se trouve [illustration de Merlin
sont les cases magiques. Le joueur dont le pion
arrive sur I'une de ces cases doit prendre une carte
« Magic » et exécuter ce qui y est inscrit. A
moins d'avis contraire, le joucur doit jouer la carte
immédiatement et la remettre sous le paquet.

Dragonne te donne un
«coup dailes», lance le dé a 12 faces et avance du
nombre obtenu.

: Le joueur dont le pion arrive
sur I'une de ces cases doit avancer son pion de
trois cases.

: Le joueur dont le pion arrive sur la case
no 17 se repose avec le Chat potté, il doit passer
un tour.

: Le joucur dont le pion
arrive sur l'une de ces cases, doit faire reculer son
pion du nombre de cases indiquées.

représentent le cachot. Le joucur dont le pion arrive
sur une de ces cases doit y demeurer jusqu’a ce qu'il
obtiennc un chiffre pair pour en ressortir. Sinon, il
Pﬂssc son tour.

Charmant et les sorciéres te
ralentissent, lance le dé 2 12 faces et recule du
nombre obtenu.

: Le Chiteau est la case de la
victoire. Pour [atteindre, un joucur doit obtenir
le chiffre exact correspondant au nombre de cases
restantes, sinon il avance jusqu’a la case no 100 et
recule du nombre restant.

On doit toujours utiliser lc dé 2 6 faces, 2
moins d'indication contraire (cases 10, 19 et 82).

Bonne partie!





