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CONTENU DE LA BOITE

50 cartes :

ﬁ i
Chaque carte montre Merlin, le magicien. Mais d'unc care
i 'autre, Merlin change d'apparence.

llpeut: - changer de corpulence pour devenir gros.
normal ou maigre.

- changer la couleur de son bonner, de son
mantcau, de ses chaussures et de sa baguctte

magique (en rouge, jaune, vert et bleu).

Ioix pu Jiv

A chaque tour de jeu, on retourne une carte « Merlin ». Les
joucurs doivent alors retrouver le plus vite possible une car-
tc ot Merlin a pris une apparence totalement différente. Le
premicr joueur qui la trouve pose sa main le plus vite possi
bl sur cette carte et la place ensuite devant lui, face cachée.

comme point de victoire.

$i par exemple sur la carte rerournée, Merlin est gros, la car-
e 3 trouver devra gontrer Merlin normal ou maigre (mais
la cartefesournée montre Merlin avec un bor
net rouge, la carec i trouver doi représenter Merlin avec un

pas gros)

bonnet jaune, vert ou bleu (mais pas rouge). etc.

¢ différente s donc

Avoir une apparence toleme

ignific
aucun des 5 déments qui changent dans Iapparence de
Merlin (corpulence, bonnct, manteau, chaussures

tre

et baguerte magique) ne doit
identique sur la carte retournée ex

surla carte qu'il faut trouve
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dela carte de droite.

Sur la carte de gauche, il st maigre, sur la carte de dvoise, il
et normal,

Sur la carte de gauche, sa baguette magique est jaune, sur la
carte de doite, lle st verte.

Stur la carte de gauche, son manteas est blew, sur la carte de
droite il est jaune, etc

Les S dléments qui changent sont donc tous totalement

diffirens

Le premic joucur qui a remporté 6 points de victoire (6 car-
tes « Merlin » ) gagne la partic.

PREPARATION DE LA PARTIE

Les cartes sont bien mélangées puis on retourne 12 cartes
que l'on place, faces visibles, sur la table. Chaque carte doit
éure bien visible pour tous les joueurs. Les cartes restantes
sont empilées, faces cachées, au centre de la table : elles con-
stituent la pioche.

12 cartes « Magiciens » sont placées sur la table. Les cartes
restantes forment une pioche au centre de la table

DEROULEMENT
Le joucur le plus dgé pioche une carte « Merlin » et la pose
face visible sur le paquet : la carte retournée se retrouve

donc au sommet de la pioche. La partic commence immé-
diatement

Les joucurs doivent maintenant chercher tous en méme
temps et trouver le plus vite possible une carte sur laquelle
Merlin a une apparence totalement différente de la carte re-
tournée au sommet de la pioche. Dés qu'un joucur a trouvé

une carte sur laquelle Merlin a une apparence totalement

il posc sa main dessus
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TETS

La premitre carte de la pioche est retournce.
Claudia trouve une carte ois Merli est otalement différent
de e quon voit sur la carte retournce.

Elle s dépiche de poser sa main sur la caree

= Siun joucura pos¢ la main sur la bonne carte, il la prend
et la mec devant lui. Certe carte est alors remplacée par
Ia carte qui se trouve au sommet de la pioche

= Silc joucur a posé la main sur la mauvaise carte, il passe

son tour et doit rendre I'une des

artes quiil a devane lui
(il en posside unc). Les autres joueurs continuent de
chercher jusqu' ce que quelquun ait posé la main sur la
bonne carte

Les tours de jeu s'enchainent toujours de la méme maniére.

La premiére carte de la pioche est retournée au sommet du

paque, tous les joueurs cherchent en méme temps. un jou-

au

cur pose la main sur une carte, etc

Attention : si aucunc des 12 cartes disposdes sur la table
est complétement différente de la carte retournée au som-

met de la pioche, cas extrémement rare, les joucurs doivent
alors dire le plus vite possible « Pas de carte ». Le premier &
dire « Pas de carte » regoit la carte retournée au sommet de
la pioche comme point de vicroire.

En régle générale, plusicurs cartes correspondent 3 la carte
recherchée. Si plusieurs joueurs posent leur main en méme
temps sur des ca
il fa
de la pioche est remisc sous le paquet et la carte suivante est
retoumnée. Seuls ke joucurs & égalicé participent 4 ce tour
particulier, et le prentier 4 trouver la bonne care remporte
le point

tes qui correspondent & la carte recherchée,

at doric les départager. Dans ce cas, la carte au sommet

FIN DE LA PARTIE

Le premier joueur qui a remporté 6 points (6 cartes
« Merlin +) gagne la partic. Mais les joucurs peuvent égale-
ment fixer un autre objectif (plus ou moins de 6 cartes)
pour des parties plus longues ou plus rapides !
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