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2 & b petids sorciers, & partir de 4 ans.
L'tistoire

Cest Lo course des chapeaux poindus !
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&aﬁu& Lone colloré est caché uy\.d«apea,«., ‘smedamga' ’mbaséuPQMA - Qance le dé, pud
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le bow pion, i avance dune case et tu velances le dé. i tu fe trompes, cest au tour du jouewr Suivand: Sur
e dé i g & aussi wn drdle de spmbole Gui va permettre de semer o pagaille en inversand deux pions ! Le
premier & amener Lune des sorcibres su- La dernibre case du plateau de jew 4agne Lo partie.
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e m&?ﬁm&wg@em&m&wm
e : case b Puis, wmblangez tous les chapeaux de maniére
__— 4 ce que persorne ne Sache plus oo se

case 5 WQ&SWSMMM,
‘/ Placez les chapeaux avec les
case 4 sorciéres sw la case de

départ, les uns & cok

des audves.
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-5 case 1
quelcongue des sorcibres sur la _ - - = e / /
dernibre case du platean de jeu #? . 2 /

- le few de camp - Gagne la partie. " e 1 =
apal 5

Déroudement de la partie 4

Le jouewr le plus jewne corumence et )

Lance le dé.

Le jouewr tende de rebrouver e pion-sorcidre de i bonune coulewr en Soudevand wn chapes.

Howra.!L&joueur+rowr&Qa.50rdéraéaQ&wauﬂwr!
I recounvre allors Qa Sorcibre avec le chapeau et déplace Lensemble duwne case vers le haud du
plateau. Puis i rejoue, et ainsi de suite tant quil décowre des sorcibres de la bovune coullews

Oh, ce west pas la bovune sorciére !
Le joueus remet le chapean au-dessus de la Sorciére Sans la déplacer Son towr est terming ef clest
aw tow du Jouews- suivand:



Le dé indigue Lo symbole de Ua double fléche ?

Le joueur ne souléve pas de chapeaw, wmais & en intervetd deux. T faud les déplacer sur le platean de
rmanibre & ce Gue perSonne ne puisse voir quelles sorcibres se trouvend en dessous. Cette action va semer
la confusion dans la mémoire des jouewss... Ensuite, son tour est terminé : clest aw suivand de Jouer:

Fir de a Farh& Mf 2 be (oo
Deés G wn jouewsr- atteind 0z dernisre - -

case du plateau de jew (le few de camp) -

avec wn quelcongue chapea, donce avec

wimmporte laguelle des sorcibres, la partie

se termine : i a Ga5ne !
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