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PROMPTOYO ! &

orcery— 7-99 2-5 15mn
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LE BUT DU JEU

Tu es une petite grenouille qui tente d'échap-
per aux sorciéres. Le but du jeu est donc d'ar-
river le premier au puits pour s'y cacher et ne
pas finir dans la potion magigue.

PREPARATION DU JEU

Mélange et pose les 15 cartes (faces au ha-
sard) devant les joueurs. Place le plateau sur
le coté. Chague joueur choisit une couleur de
pion et le pose sur la case déepart du plateau
( Start, en bas a gauche ).

DEROULEMENT DU JEU

Tu lances les 3 dés en méme temps et tous les
joueurs cherchent la carte correspondante (1
seule solution). Le premier qui tape la carfe
avec les élements identigues a ceux du lancer
de deés, avance d'une case.

LES REGLES D'OR

Pour avancer, tu dois étre le premier a trouver
la bonne carte.

Si tu tapes une mauvaise carte ou si tu fais une
erreur, tu deviens « hors jeu » et tu devras at-
tendre le prochain lancer de dés pour rejouer,
lagissant ainsi plus de temps a tes adversaires |

On ne peut pas étre 2 sur la méme case, tu
avances donc jusqu'ad la prochaine case libre.

Quvre bien les yeux et méfie toi des piéges
car toutes les cartes se ressemblent
mais elles sont toutes différentes !

COMMENT RETROUVER LA BONNE SORCIERE ?
2 dés vont donner plusieurs indications sur la sorciere

La couleur de ses cheveux : blancs ou rouges ¢
Porte-elle une paire de lunettes ou pas 2

La couleur de son chapeau ou de son écharpe :
bleue, orange ou verte.
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Si les 2 dés sortent :
cheveuue blancs avec lunettes
et chapeau bandeau vert >
Voici la bonne sorciére,
et il n'y en a qu'une seule !

COMMENT RETROUVER MAINTENANT LA BONNE CARTE ?
Le 3*m=dé va indiguer un animal en plus de la sorciere |

Si I'animal est présent sur la carte sorciere,
<—tape la carfe (ex: chat ou grenouille).

Sil'animal n'est pas présent sur la carte,

(ex: hibou ou chauve-souris) —¥
tape la ‘carte sonnette' car cette carte n'existe pas, donc ne perds
pas de temps de chercher dilleurs | Montre la carte sorciere sans |'ani-
mal. Si c'est la bonne carte, tu avances d'une case et tu retournes la
‘carte sorciere’ pour faire apparditre I'animal et modifier ainsi le plan

| de jeu ! Si tu as moniré une mauvaise carte fu es horsjeu !




FASTOCHE LE CHIEN ! 114 LE CROCODILE ! 1 ( ATTENTION NE PAS TAPER.. DIRE ! )
Oublie les autres dés Atfention au piege Si la main appardit avec une combi-

Si cefte face apparait,tape | [Si cette face apparait, tape ~' |naison de sorciere, annonce l'un des 2
le plus vite possible la ‘carte | |le plus vite possible la ‘carte animaux présents sur la carte en la mon-
chien' pour avancer d'une | |sonnette! pour avancer d'une| | frant. Si c'est la bonne carte et le bon animal, fu
case. case. Si tu tapes la carte 'Cro-| | avances d'une case, sinon tu deviens ‘horsjeu’.
codile', tu recules d'une case.
Ex: si les
dés sortent ) . -

A la place de taper la carte, dis «chat»
o «grenouilles en montrant la carte.

Sauf si INVERSION
| cf cl-dessous )

\ J

-

LA €QURSE FARFEIUE |

—_ OMN INVERSE TOUT... OU PRESQUE, Contenu de la boite E DES SQURIS DES CHAMPS
pour avancer de 2 cases ! —

5 pions en bois - 3 dés en bois

15 cartes - 1 plateau de jeu - la régle
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