u manoir de Quatre—poils, un grand bal est donné. CARABOSSE, se reti—

re des affaires magiques ; fatiguée, aprés plusieurs siécles de magie, elle

compte ge repoger dang un petit coin d’Enfer; elle a invité toutes leg gor—
cieres du royaume pour dégigher leur nouvelle reine.

Pour lui succéder, CARABOSSE, a choisi les ¢ plus puissantes sorcitres du
royaume : Honorine Bossu, Edmée Nez Crochu, Ursule Pustule, Gervaise Mauvaige
Haleine, Daphné Menton Poilu et Hilda Bigleuse.

Une seule sorciére lui succédera, ce gera la plus forte et la plus rusée.

Chagque sorciere posséde des Crapzouilles, petits animaux précieux qui pro—
duisent la magie dont elles ge gervent. La puissance d’une gorciére dépend du
hombre de Crapzouilles qu’elle pogséde.

Pour &tre élue Reine des Sorcitres, il faut éliminer tous les Crapzouilles des
autres gorcieres, leur faisant aihsi perdre leur pouvoir magique.




Hilda Bigleuse

BUT DU JEU

Le vaihqueur est le joueur qui pog—
séde encore au moihs un Crapzouille
aprés que tous les Crapzouilles deg
autres joueurs ont été éliminés.

MATERIEL

Le jeu contient :

— |21 cartes ;

— ¢ tiches sorcitres ;

— 60 pions Crapzouilles ;

— | marqueur Chat Noir de Tour de
Table ;

— | cilhouette Carabosse et sgon
socle ;

— 25 piohs farces ;

— | livret de régles.

JOUEURS ET DUREE

“l e Bdl des Sorciereg” réunit 3 & ¢
Joueurs pour uhe durée de 30 & 45
minutes.

PRESENTATIONS
DES CARTES POTIONS
ET SORTS

Le jeu contient 2 sortes de cartes :
85 cartes “Potion” et 37F cartes “Sort”.

— les cartes “Potion” gont de § cou—
leurs : gris, bleu, vert, jaune, rouge.
Leur puissance dépend de la rareté de
leur couleur dang le jeu, plus uhe couleur
est rare plus la carte est puissante.

Cartes “Potion” :

— 3 cartes grises trég rares ;

— 8 cartes bleues rares ;

- 15 cartes vertes fréquentes ;

— 273 cartes jaunes frés fréquentes ;

— 35 cdrtes rougesg courdntes.

La rareté deg cartes est notée sur
les fiches “Sorcieres”.

~ legs cartes “Sort” représentent
deg coups spéciaux. lls sont plus ou
moing rares et gont divigés en 3
hiveaux de difficulté.

Cartes “Sort” -

— 27 cartes & fiole blanche (A)

— |Z cartes & fiole noire et blanche (B)
— 3 cartes & fiole noire (C)

) ® (©
Chaque carte “Sort” indique I'effet
qu’elle produit.

PREPARATION
NIVEAU DE DIFFICULTE

Le jeu est congtitué de 3 niveaux
de difficulté. En debut de partie les
Joueurs décident ¢’ils veulent un
hiveau facile (pour leg plug jeunes et
les débutants), moyenh ou ditficile
(pour les Jjoueurs contirmés et les
experts).

1) NIVEAU FACILE : onh joue avec
toutes les cartes “Potion” et I’on
ajoute les cartes “Sort” & fFiole
Blanche.

2) NIVEAU MOYEN : onh joue avec
toutes les cartes “Potion” et I’on
ajoute les cartes “Sort” & ftiole
Blanche et les cartes & fiole Noire
et Blanche.

3) NIVEAU DIFFICILE : oh joue dvecC
toutes les cartes “Potion” et toutes
les cartes “Sort” & fiole Blanche,
Noire et Blanche et Noire.

Chaque joueur choisit I'une des 6
sorciéres et prend |0 Crapzouilles qu’il
place dang son coffre,

On mélange engem— =
ble les cartes choisies |
suivant le niveau de
difficulté et chacun °
regoit |0 cartes.

Les cartes non digtribuées congti-
tuent la pioche. On détermine dlors le
premier joueur.

LE PREMIER JOUEUR

Le premier joueur est le plug jeune
Joueur. [I regoit le marqueur de Tour
de Table ( pion Chat Noir) et le poge

L
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sur la face marquée Tour |, il regoit
également CARABOSSE.
Le jeu peut dlorg commencer.

DEROULEMENT DU JEU

Le Bal des Sorcitres ge joue en plu—
sieurs manches. Chagque manche s’orga—
hise eh 3 phases distinctes :

® Phage | : Grand gabbat

® Phage Z : Premier Tour de Table

® Phage 3 : Deuxiéme Tour de Table

UNE MANCHE

PHASE 1) GRAND SABBAT :
oh dégighe le premier joueur et on
complete sa main en carte (saut a la

~ premiere manche ol les joueurs ont leur

main compléte). Les joueurs completent
leur main de cartes en fonction du
nombre de Crapzouilles encore enh vie
dang leur coffre.

PHASE 2) PREMIER TOUR DE TABLE :

dans le sens des aiguilles d’une montre
chaque joueur pregoit CARABOSSE et
attaque une sorciére en jouant deg
cartes “Gort” et “Potion”. Une fois le
Tour de Table effectué, CARABOSSE
est revenue au premier joueur, il
retourne dlors le marqueur Chat Noir gur
la face Tour 2.

* PHASE 3) DEUXIEME TOUR DE TABLE :
) dans le gens deg adiguilles d'une
montre chaque joueur regoit CARA-—

BOSSE et attaque une gorciére en
Jouant deg carteg “Sort” et “Potion”.
Une fois le Tour de Table effectué,
CARABOSSE est revenue dau premier
Joueur, la manche prend fin. On dégigne
le houveau premier joueur et I'on com—
mehce une houvelle manche.

TOUR DE TABLE,
CARABOSSE ET CHAT NOIR

Dans un Tour de Table chaque joueur
Joue |’un apres I’autre dans le sens deg
aiguilles d’une montre. Certaines

cartes de “Sort” peuvent perturber le
Tour de Table ou faire pagser gon tour
a uh joueur.

CARABOSSE sert & indiquer le
Joueur qui doit jouer. Quand un joueur
a fini de jouer, il passe CARABOSSE &
soh Voigih de gauche.

Le Chat Noir indique le Tour de Table
qui est joué : premier ou second Tour
de Table,

Lorsque CARABOSSE revient sur le
premier joueur celui-ci refourne le
marqueur de Tour de Table (Chat Noir
sur la face marquée Tour Z) pour indi—
quer le début du deuxiéme tour de
table. Enfin lorsque CARABOSSE
revieht sur e premier joueur & la fin du
deuxiéme Tour de Table, c’est la fin de
la manche. Le premier joueur passe
dlors CARABOSSE et le Chat Noir & son
voigin de gauche qui devient le nouveau
premier joueur.

LE GRAND SABBAT

A la premiére manche, lors de la pré—
paration les joueurs regoivent une mdin
complete de cartes, il N’y a donc pag de
Grand Sabbat.

Lorg du Grand Sabbat des sgorcigres,
les Joueurs recomplétent leur main de
cartes a partic du houveau premier
Joueur, en fonction du nhombre de
Crapzouilles en vie que chdcun possede.

Chaque Crapzouille vivant permet de
piocher | carte avec un maximum de 10O
cartes eh maih par joueur. Un joueur qui
posséde "déja IO cartes ou plus ne
repioche pas de houvelles cartes.

Un Joueur peut lors d’un premier ou
gecond Tour de Table ge refrouver avec
plus de 10 cartes en main.

Mélangez bien les cartes de la défaus—
ge avant de les remettre dans la pioche.

COMMENT JOUER

Un Jjoueur doit toujours attaquer, il ne
peut passer sonh four volontairement.

Le possesseur de CARABOSSE
annonce & haute voix quelle sorcigre il

1
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Daphné Menton Poilu

(Gervdige
Mauvaise Hdleine

vda aftaquer. || devient dlors I'aftta-—
quant et doit poser ses cartes, face
vigible, avant que le défenseur ne
fasse la méme opération.

L’attaquant ne peut poser que 3
cartes du maximum, qui constituent
goh attaque (Z cartes “Potion” et |
carte de “Sort” éventuellement). |l a
le droit de poger des cartes “Potion”
de méme couleur. Un joueur n'd pas le
droit de jouer une carte “Gort”
seule. Un joueur peut jouer une carte
“Potion” seule.

Le défengeur doit réaliser une
parade magique eh posant deg cartes
“Potion” de la méme couleur que celle
Jouée par I’attaquant ; il peut éven—
tuellement poser | carte de “Gort” de
gon choix mais le total de ces cartes
he peut jamais dépasser 3.

S’il ne parvient pas & réadliser la
parade, il perd un Crapzouille qui est
retiré du coffre et pogé 4§ c6té de sa
fiche de gorcitre.

Attention | en cas d’attaque ou
parade réussie, le joueur gaghe | carte
qu’il prend dans la pioche. Un joueur he
peut jamais gagner plus d’une carte
méme lors d’aftaques multiples.

(Voir récapitulatit des cartes “Gort”).

LECTURE DES CARTES

Lorgque vous jouez deg carfes,
aussi bieh “Potion” que des cartes
“Sort”, vous devez toujours lire sa
formule & haute voix (Soupe de chat
hoir, plume de lapin volant etfc..) sihon
la carte n’a aucun effet. Si vous
commettez une faute de prononciation
sur une carte dlors le coup egt
entiérement annulé.

Dang ce cag, les cartes “Sort” gont
défaussées et les cartes “Potion”
retournent dans votre main et vous
pagsez voitre tour. C'est aux dutres
Joueurs d'gtre vigilants et de faire
remarquer la faute. Gi la faute n’est
pag relevée dlorg le joueur I’ayant com—
mige éxécute normalement sonh action.

Une carte Lutin Farceur est tou—
Jours jouée méme si elle est mal pro—
honhcée.

PLUS ASSEZ DE CARTES

Un Jjoueur, atftaquant comme
défenseur, qui he pogséde plus que Z
cartes en main, en pioche Z supplé—
mentdires avant ou aprés une
attaque, mais jamais pendant.

Un joueur, attaquant comme
détengeur, qui he pogséde plus aucu—
he carte “Potion” dang sa maih, se
défausse de Z cartes “Sort” (faces
vigibles) et en repioche Z.
L’opération egt renouvelée jusqu'a
ce que le joueur puigse jouer. NB :

uhe carte “Lutih Farceur” peut étre  J

détaussée par ce gygtéme.

Toutes les cartes détaussées doi—
venht é&tre visibles.

A tout moment, un joueur peut
demander & uh autre le nhombre de
cartes qu’il a en mdin.

ELIMINATION
D’UNE SORCIERE

Une gorciére est éliminée lorsque
tous ges Crapzouilles ont été élimi—
nés. Le joueur défausse toutes ses
cartes et refourne sa plaquette. Gi
fe joueur éliminé était le prochain

Joueur & jouer c’est gon voisin de
gauche qui joue.

OPTION

(hiveau difficile)

Lorsqu’une sorciere est éliminée, le
Joueur doit donner gon jeu de cartes a
celui qui I’a éliminé. Ce dernier peut
choigir d’échanger deg cartes d’un jeu
4 VPautre ; cependant, il doit avoir
autant de cartes qu'il en avait avant
de prendre le jeu du joueur éliminé.
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QUAND JOUVER
LES CARTES “SORT”

Cartes a jouer lorg deg Attaques
ou Détenses :

— TRESOR MAGIQUE

~ GORTILEGE

~ ABRACADABRA

- DU BALAI

— TOUR DE MAGIE

— BAGUETTE MAGIQUE

- REMEDE

— ENVOUTEMENT

- FANTOME

— ENCHANTEMENT

— DIABLOTIN.

Cartes 4 jouer avant une attaque :
— A MOI, NANANERE |

Cartes a jouer obligatoirement
a la place de son aftaque :
— LUTIN FARCEUR.

Cartes 4 jouer lors d’un Tour de
Table, n'importe quand mais avant ou
dprés uhe aftaque :

- MON BEAU MIROIR

— BOULE DE CRISTAL

INDEX DES CARTES
LES CARTES “POTION™

Les cartes “Potion” possédent un
dessin qui représente I’ingrédient de
la potion, son hom dihsi qu’une couleur
qui sighale sa rareté. Pour contrer
uhe carte Potion il faut une autre
carte Potion de la mé&me couleur mais
pas forcément le méme ingrédient.

Moing les carteg “Potion” sont
hombreuses ddns le jeu, plus elles
gont difficiles &4 contrer et donc
puissantes eh terme de jeu. Voici
I’ordre de rareté deg cartes “Potion”
de la plug rare & la plus fréquente :
carte GRISE, carte BLEUE, carte
VERTE, carte JAUNE, carte ROUGE.

RECAPITULATIF DES CARTES

LES CARTES “SORT”

Les cartes “Sort” gont, elles aussi,
plus ou moins rdres ; en VoicCi un
récapitulatit avec leur nombre
(chitfre entfre parenthése), leur
niveau de difficulté et des précisions
sur leur action.

NIVEAU FACILE

JEU DE BASE, CARTE A FIOLE BLANCHE

ABRACADABRA (5) :
= Cette carte joue le rdle
d’un Joker, elle permet de
remplacer n’importe quelle
carte potion qui manque sauf
2 | les cartes “Potion” de cou—
. [leur grise. Cetfte carte ne
i | ge joue qu’en défense.

TRESOR MAGIQUE (5) :

Cette carte permet de
piocher gratuitement 2
cartes dans la pioche. Elle
peut se jouer en attaque
g |comme en défenge ainsi et

. | lorsqu’une carte SORTILEGE
ou une carte LUTIN FAR-
CEUR est jouée.

SORTILEGE (4) -

. Tu aftaques tous les
Joueurs en méme temps.
Cefte carte ne se joue qu’en
| attaque. Leg défenseurs qui
réussissent une parade
gagnent | carte. ’attaquant
' | gagne | carte, si au moins |
défenseur échoue sa parade.
frftention | Pattaquant ne peut gagner




"X\ SE, avant qu’il ait pu jouer

plus de | carte, méme ¢'il y a plusieurs
défenseurs qui échouent dans leur parade.

DU BALAI (3) :

Cette cdarte permet
d’éviter une attaque eh la
renvoyant sur le joueur de
son choix sauf sur celui qui
voug a attaqué.
Cependant le nouveau
Joueur recevant I’aftaque
peut poser cette méme
carte g’il en posséde une et renvoyer
’attdque sur n’imporfe quel autfre
Joueur sauf sur celui qui lui a envoyé.
Ainsi I’attaque peut revenir sur la per—
gohhe qui I’a pogée au départ aprés
avoir été renvoyée Z fois.

Cette carte ne peut &fre jouée
qu’en défenge.

B dendio) o

MON BEAU MIROIR (3) -

Cette carte permet de
doubler une atftaque qui
h’est pag forcément diri—
gée contre vous sur le
Joueur de votre choix,
mdis ce Joueur he peut
&fre ni Pattaquant ni le
défengseur. On doit déja
résoudre ’attaque normdle, puis |’at—
taque doublée, méme si le joueur qui a
poge I’attaque doublée vient d’&tre éli—
miné. Gi I’attaque doublée réussit n'ou—
bliez pas de prendre | nouvelle carte ;
il en sera de méme pour le défenseur si
I’attaque: doublée échoue.

Cette carte se joue & n’importe quel
momeht d’une attaque.
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A MOI, NANANERE | (2) : *

Cette carte permet de
Jouer 4 la place d’un
autre joueur, lui faisant
M | perdre dinsi son tfour de
2 Jjev. Ainsi en posant
cette carte vous jouerez

= | Z foig dang le méme tour.

I’ | Cette carte se pose du
moment oli le joueur regoit CARABOS—
1 aprés,

c’est trop tard. Une fois que vous
avez joué & la place du posgésseur de
CARABOSSE, le Tour de Table conti—
hue normalement. C’est le joueur de
gauche de celui qui a perdu son four
qui regoit CARABOSSE.

On ne peut poser une carte “A
MOI, NANANERE I? contre un joueur
qui vient d’en poser une.

NIVEAU MOYEN
CARTE A FIOLE NOIRE ET BLANCHE

REMEDE (1) :

Cette carte permet de
regsusciter un de vosg
Crapzouilles morts. Elle
ge Jjoue soit eh attaque
2 | soit en défense.

BAGUETTE MAGIQUE (2) :

: Cette carte dannule
attaque portée contre
vous et fait perdre gon
tour & I’attaquant.

L’attaquant reprend
toutes ses cartes.

ENVOUTEMENT (1) :

Cette carte permet
de capturer un Crap—
zouille adverse au lieu
de le fuer.

Le Crapzouille cap-—
turé vient en remplacer
un deg vétres mort ; il
se comporte comme uh
de vos Crapzouilles.

Aivec cette méthode un joueur ne
peut pogséder plus de 10 Crap-—
zouilleg. e houvedu possesseur peut




éliminer ce Crapzouille g’il subit une
perte ; dans ce cas il le rend & gon
propriétaire qui le compte comme un
Crapzouille mort.

Elle n’est valable qu’en attaque.

| ENCHANTEMENT (4) -

Avant d’attaquer un
Joueur, cette carte permet,
de lui faire perdre | carte
A | firde au hasard qui est
2 | posée face vigible sur le
g paquet de cartes défaus—
= | cées. Dég qu'oh joue cette
carte oh doit aftaquer le
Joueur qui la subit.

TOUR DE MAGIE (1) :
N : Cette carte permet de ge
refdire un jeu de cartesg en
Jetant foutes celles qui ne
vous pldise pas et d’en
. | reprendre aufant. La carte
: | elle—méme nest pas comptée
* | dans la reprige.

o file se joue goit en
attaque soit en défense.

FANTOME (1) :

Cette carte permet de
tuer Z Crapzouilles au lieu
de | chez le défenseur.
Cependant, si le défengeur
réussit sa parade, dlors
c’est vous qui perdez |
Crapzouille. Elle he ge joue
qu’eh attaque.

BOULE DE CRISTAL (2) :
. Cette carfe permet
d’échanger avec chacuh de
vos voising uhe carte de
votre maih. Vous pouvez

carte, maig I’échange se fait
gimultanément avec vos Z
| TSR ) voisihg, aihsi Vous he pou—
vez echqnger les cartes regues. Cette
carte ge joue n'importe quand, sur le
tour d’un autfre joueur par exemple, maig
toujours en dehors deg attaques.

0 -

%" § donner n’importe quelle
o
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NIVEAU DIFFICILE
CARTE A FIOLE NOIRE

Les cartes difficiles mettent en
valeur unh nouvel éiément dans le jeu :
“les FARCES”. Cet élément met beau—
coup de piment au jeu ef rend cer-—
taines cartes plus puissantes.

LA FARCE :

Trés souvent les gorcitres gont

entourées de petits &treg magiques,
tels les lutins et leg diabloting ; ces
petits &tres adorent jouer des tourg
aux humaing, mdis aussi aux sorciéres.
lls font des farces en mélangeant les
potions deg gorciéres, sans savoir ce
que cela provoguera : le résultat peut
&fre dlorg terrible.

On rajoute au jeu de cartes, leg cartes
“LUTIN FARCEUR” et “DIABLOTIN”.

Pour jouer la FARCE, il faut prendre
tous les piohg de couleurs notés
“FARCE” et les mettre dans une cou-
pelle opagque en les mélangeant bien.
Les pions de couleurs reprégentent leg
Potions que le lutin, ou le diablotin, a
mélangées. Les Z piohs blancs sont des
Jokers et signifient que le lutin, ou le
diablotin, g’est Trompé et n’a rien mis.

Quand une FARCE est lancée le joueur
qui I’'a posée doit tirer Z pions dans la
coupelle sdans regarder ; il les poge
devant lui & la vue de tous ; la FARCE
est dlors lancée. Gi uh joueur tire les 2
piohs blancs, dlors la FARCE a échoué.

LUTIN FARCEUR (2) :
. Le Joueur qui possede
cette carte doit la jouer &

L

gon four & la place d’une
attaque ; il pioche Z pions
“FARCE” dans la coupelle
gang regarder. La FARCE
doit &tre résolue comme une
atfaque conire lui—méme.
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Gi le Joueur reussnf &4 poser une
parade, dlors la Farce g’arréte immé—
diatement maig le joueur ne reprend
aucune cdrte pour la parade réussie.
Dang le cas d’uhe parade réussie, il
peut jouer normdlement et faire une
aftaque.

Gi le Joueur ne veut ou ne peuf
rédliser la parade, il perd |
Crapzouille et la FARCE attaque cha—
cuh des joueurs l'un aprés I’autre
dans le gehs des aiguilles d’une
mohtre, jusqu'd ce qu’un joueur finis—
ge par 'arréter.

Gi personne narréte la FARCE,
dlorg elle disparatt d’elle—méme lorg—
qu’elle arrive sur le joueur qui I'a lan—
cée.

Dans ceg Z cas, c’est toujours le
voisin de gauche du joueur qui a posé
la carte qui joue.

Geule la carte “TRESOR MAGIQUE”

DlﬁBLOTlN O

o Cette carte permet

“1.| de tuer | Crapzouille
chez tous les joueurs.

Le joueur pioche sans

regarder dans la coupelle
Z pions “FTARCE” et doit
régoudre I’attaque.

S'il y parvient, il tue |

Crapzounlle chez chacun des joueurs.

S’il échoue,
| Crapzouille.

si le joueur tire Z pions FARCE
blancs, rien ne se produit, la FARCE
est annulée.

Cette carte remplace V’attaque
hormale d’un joueur : uhe foig résolue
soh tour est achevé.

CONSEILS AUX JOUEURS

Le Bal des Gorcieres est un jeu de stratégie
[es carfes servent aussi bien d atfaquer qu'a se
détendre, les cartes de méme couleur g’anhulent. Onh
he perd des Crapzouilles qu'en défendant, jamais
lorsquon aftaque. Alors n'hésitez pas & attaquer,
tout eh faisant attention de foujours posséder des
carfes eh mdin pour pouvoir vous détendre

c’est lui qui perd
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