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Dès 9 ans

4 joueurs

 Contenu : 60 cartes "jeu", 4 cartes "rôle" pour déterminer la hierarchie.

But du jeu : finir la partie en tant que "Grand Sorcier".

Règle du jeu : 

Isoler les 4 cartes de "rôle".
Chaque joueur en tire une au hasard et tiendra dès lors le rôle du 
personnage.

L'ordre des cartes est le suivant : 

Les joueurs s'installent autour d'une table dans l'ordre de leur position 
dans le monde magique : dans le sens des aiguilles d'une montre, le Grand 
Sorcier, puis le Magicien, puis l'Apprenti et enfin le Gnôme.
Le Gnôme distribue toutes les autres cartes entre les joueurs. 

Avant de commencer la partie, le Grand Sorcier donne ses 2 cartes les plus 
faibles au Gnôme, et le Gnôme donne ses 2 cartes les plus fortes au Grand 
Sorcier. Le Magicien donne sa carte la plus faible à l'Apprenti qui lui donne 
sa meilleure carte en retour.

ès 9 ans
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L'ordre des cartes est le suivant : 

Le Grand Sorcier commence.
Il pose au centre de la table une carte ou une combinaison de 2 ou 3 cartes 
de même valeur.

Le joueur suivant peut : 
- soit poser une combinaison identique, mais de plus forte valeur,
- soit passer.

Le tour s'arrête quand les 3 joueurs suivants celui qui a posé la dernière 
combinaison passent.
Le joueur qui a posé la plus forte combinaison remporte le pli, l'écarte du 
jeu, et pose à son tour une nouvelle carte ou combinaison, et ainsi de suite.

Joker : le Joker remplace n'importe quelle carte souhaitée. 

Le premier joueur à s'être débarrassé de toutes ses cartes devient (ou reste) 
Grand Sorcier. Le second : Magicien, le troisième : Apprenti, et donc le 
dernier : Gnôme !
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