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Une fois de plus, les sorcières passent en trombe Is jouem tentent i

sur leurs balais pour livrer des potions colorées dobtenirleplus de ':

via le n Broom Service ,. Une fois de plus, la ques- jPoints dewictoire en 
,r roumt soimeuæmentilon megtque est le sulvente : serez-vous Drâve

, leus sorcièrs r
ou lacne , rrendrez-vous oes rlsoues - Dour nnale-
menr rour nerdre ? o,, i.,r...)-"rrî. rr lu.*trn -' 

parfois avec Lti*T*'r----- . - - ,-*-r\! :"*,- 
*.",.* parfois aveclàcheté.

quitte à le regrerter amèrement ?

En quatre.rrrrr.h.. rapides, les joueurs doivent ,

âire preuve de courage et d'ingéniosité. Le ioueur avec le plus
[æ joueur détenant le plus de points de victoire de points de victoire i

en fia de partie sera le vainqueur. 
:-.|,:-ïï: :
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Le ieu de cartes

ry&*
ffi 144 cart€s Sorcière (au dos mauve) : l0 sorcières W
des racines (marron), 11 sorcièrcs des prairies .s' 

§
(venes), 12 sorcières du feu (rouges), û sorcières 'Y , 

É.,'";;"t&? *(venes), t2 sorcières d"f"" G;;g;J,1'a*-.ie*r - .;..'' 
.-,"i§*-

des baies (violeues), 16 sorcières du soleil (jaunes), ,r-,. '.:' ,&lI >*:
18 sorcières de l'eau (bleues), 20 sorcières âu $. Çi4S/ ,: +-
f,lsuillard (grise), 21 sorcières de Ia nuit (noires), 5,-Ïz' € ' ' t

22 sorcières des neiges (blanches) 
;,iÀ , F:r/ .. È, n, 

" 
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H 6 cartes Aide-mémoire €,. ,'.' ç ..' -" " -, -:

Cz* boîte contient égatsmeat 19 cartes (ainsô q*e le*r règle), qui constituent
« la ltu Ëxtension » du je* de plaæau BROOM SERWCE

Sorc.ière de mcine
(1ù')

§.-ê-il,
Sorcière ds pniris

(11x)
Sorciàe da baie

(14x)
Soriàe du soleil

(16x)
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Ces 19 cartcs spéciales doiwt êaz ætiréas de ce jn et ajoutées aa jea de platea* '

I

Exemph : Emibe possèdz lzs cartes saiuanta a reçoit : 4 (bbu) + 1 (reuge) +8 (riolzt)

+1 (nanon) +0 (jaune) +i (tmt) +10 (, ?otiorc brauæ ÿ +5 (mission) = J2 pç;n6 dc uirtoire.
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Sélectionnez les cartes Mission en s F, ,&
fonction du nombre de joueurs , 

. -: 
u

(cL l'icône figuranr dans le coin supé- , ,*
rieur gauche de chaque carte). -*-- i
Mélangez les cartes Mission sélectionnées et placez-en

trois face visible au centre de la table. Placez ie reste

des canes Mission face cachee à côté des 3 cartes face

visible (chacune vaut 5 points de victoire).

Sélecrionnez les cartes Sorcière ffii:'
en fonction du nombre de ioueurs. Ïl It
A 3 joueurs : utilisez les sorcières E: r \
n" 10-18 (= 81 carres / 6 types de sorcière).

A4 joueurs: utilisez 10-20 (= 101 cartes /7 gpes).

A 5 joueurs : utilisez 10-21 (= 122 cattes / B types).

A 6 joueurs : utiiisez LO-22 (= 144 cartes / 9 qpes).
(Yoir ausi le dos dts canes aide-mémaire. Remettez ks

cartes inutilisées dans la boîte.)

Mélangez les cartes sélectionnées. En fonction du
nombre de joueurs, distribuez à chaque joueur :

A 3 joueurs : 17 cartes ; 4 joueurs : 15 cartes ;

5 et 6 joueurs : 14 cartes (uoir ausi le dos des cates

aide-mémoire).

Empilez le reste des cartes Sorcière face cachée au

centre de la table.
De cette pile, piochez une carte supplémentaire

par joueur et placezJes face visible sur la table.

Le premicr joueur (c'est-à-dire le plus âgé) com-

mence en prenant une de ces certes et en la plaçant
« lâchernent r.(voir plus loin) sur la table. Puis,

le joueur suivant en sens horaire choisit une carte, etc.

jusquâ ce que chaquejoueur ait une sorcière o lâche,

posee dwant lui (= début de son classement).

]INSTALLATION

I Tris ls erts Mission

:'en fonction du nombre

: de joueurs
i

;

:

; Triez les cartes

, Sorcière:
: 3 joueurs: lo-18 "

:4 joueus: l0-20
:5joueurs:10-21
:6joueurs:10-22

: Mélangz et distribugz
i ls cartes Sorcière:

, 31oo"*" : 17 cartes
I 4 joo"rrs : 15 cartes

: 5 joueus: 14 carta

;6 joueurs : 14 carts

:

:

: En plm, chaque

: joueur choisit une

ï.parte supplémentaire,

: qui constitue

, la première carte

i. de son aligment

Si plusieurs joueurs remplissent la même mission

en Ên de manche, un joueur prend la carte Mission
er les autres joueurs reçoivent une crrte 5 points
de victoire de la réserve.

Note : les cartes Mission remplies ne sontfr'.r
remplacées ! II n'y a que trois cartes Mission pour
toute la partie.

I Si plusieurs joueurs

-i remplissent simulta-
:-nément la même
i
hnission, ls autrs
i' iouems recoivent

i une carte 5 points de
i
i vlcto[e
a

i

PARTIE

Le jeu se termine
après 4 mmcha

[e jeu se termine à la Ên de la 4e' mânche
(lorsque la pioche est épuisée).

En se basant sur les cartes aide-mémoire, chaque
joueur ca.lcule ses points de vicroire. D'abord,
chaque joueur additionne séparément le nombre

de ses potions de chaque coulcur.Puis
chaque .ioueur comptabilise les points i .3

de victoire ds 5s5 " potions braves , 3 |
(cf. illustrations rui.hrqu. carte Sor- H
cière brave). Enfin, chaque joueur ajoute 5 points
de victoire par carte Mission détenue.

Le joueur détenant le plus de points de vlctoire Lejoueur avec le plus

l'emporte. Toute égalité est tranchée en faveur de points de victoire

du joueur avec le moins de cartes Sorcière. ; l'.-po.t.
S'il y a toujours égalité, la victoire est partagée. ';.

§
1

f"\
'ç 

=y'

*il
Ç*,

§
,tst

æ

&*â
,{ ,. .â.
ffi} i: t$

rl



Le jeu se déroule en 4 manches. Chaque manche

comprend 3 tours minimum et 9 tours maximum,
chaque tour se déroulant de la même façon.

Tout d'abord, chaque joueur choisit trois* cartes

Sorcière diflnentes dans son paquet personnel et

repose le reste de ses cartes face cachée: celles-ci

ne seront plus utilisées jusqu à la prochaine

manche.

Une fois que chaque joueur a choisi ses trois cartes

Sorcière difiërentes, le premier joueur

commence et ioue une de ses trois

sorcières. énonçant clairement si

la sorcière est o brave, ou o lâche ».

Si elle est n brave ,, le joueur oriente la .

carre de façon à ce oue la moitié mon-
trant 3 podons soit en direction du .

centre de la table ; si elle est n lâche r,

la moitié montrant I porion soit en

direction du centre de la table. i

Le jeu se poursuit avec le joueur situé

à sa gauche. Si celui-ci ria pas de carte

Sorcière correspondant au type de .

sorcière posé par le premier joueur,

il dit n Au suivant ! » et le jeu se poursuit avec

le ioueui suivant en sens horaire.

* Aa cat extrâmernen rare où un joueur ne 1trut choisir ffois

cartes Sorcière diftrmtes, il nbn ehoisit que deur.

i Le premier joueur j
- commence et ,oue ue

En sens horaire,

les autres joueurs

doivent...

s'ils rt'ont pæ choisi I
ce gpe de sorcière ou..j

lbhe

La manche suivante
Lorsque chaque joueur a joué ses trois cartes Sor-

cière, la manche est terminée. Chaque joueur trie
les sorcières qu il vient de jouer par type dans son

classement (les sorcières du même type sont empi-
lées). Veillez à ce que les potions de chaque carte

restent visibles. Les sorcières de rypes diflerents

sont posées les unes à côté des autres.

Chaque joueur qui a des canes éliminées (retour-

nées face cachée), les remet dans son paquet.

Chaque joueur pioche maintenant trois nouuelles

cartes de la pioche du centre de la table et les aioute

à son paquet. Puis chaque joueur choisit à nouveau

trois sorcières dffirentes de son pequet pour
la manche suivante et place le reste de ses cartes

face cachée à côté de son classement.

Le dernier joueur brave du tour précédent (ou le

premier lâche, si tous étaient lâches) commence

la manche suivante en jouant une sorcière.

Les cartes Mission
Lors de chaque partie, trois cartes Mission sont

choisies au hasard. Si un.ioueur remplk toutes

les conditions d'une carte Mission, celui-ci, en fn
de rnanche, la prend et lâ pose face cachée à côté

de son classement. Elle lui rapportera 5 points de

victoire. Un joueur peut remplir plusieurs missions

lors d'une même manche.

len fin de manche

(aræc ls potions visibl§

i Chaquejoueurpioche;

:-trois nouvellæ cartes I

ll
r Ledernierjoueur j

, b..". .o-m"nce :

i la nouvelle manche i
:i

:

I

Un joueur qü remplit 1

une carte Mission la i

prend en fin de manch§

" 
(= 5 points de üctoire)j
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Si le joueur a choisi ce qpe de sorcière, il doit main- ' ... jouer leur sorcière,

tenant lajoue! énonçant clairement si la sorcière est : en précisant « brave »

n brave , ou n lâche », et en orientant correctement . ou « lâche »

sa certe en direction du centre de la table. i'

La manche se poursuit de cette façon jusqu à ce que

chaque joueur ait joué en ayant dit o Au suivant ! ,
ou en ayant placéla cane Sorcière correspondante

et précisé n btave , ou o iâche ,.

Autres règles importantes :

ffi Il ne peut y a\roir qu'une seula sorcière brave de

chaque type par manche, mais il peut y en avoir
plusieurs lâches. Si un joueur joue une sorcière

brave, et qu'au même tour un autre joueur joue
o brave , le même type de sorcière, la première
sorcière brave est éliminée: sâ carte est retournée
face cachée et est hors-ieu jusqu à la fin de la
manche (pour s'en rappeler, laissez la carte là oir
elle est). Son propriétaire ia récupèrera dans son

prquet en fin de manche.

ffi Jouer lâchement une sorcière est toujours sûr.

Toute sorcière (brave ou lâche) jouée après une

sorcière lâche ne peut pas éliminer celle-ci.
De même, jouer une sorcière làche îtffeæe jamais
une sorcière déjà posée.

ffi Le joreur qui a posé la dernière sorcière brave

d'un tour commencera le tour suivant en jouant
une nouyelle sorcière. Si ce joueur avait d éjà jouiê

ses üois sorcières, c'est, en sens horaire, le joueur
suivant ayant encore au moins une sorcière qui
commencera le tour suivant.

,:
i

,i
I Lors d'un ro*d, il {

)

-lle pett y avotl qa tne:
I seule sorcièrebruve :
i:
, de chaque gpe; dès 

!
; qu'une autre sorcière i

; brave estjouée, t

lâ Drecedente est i

' « éliminée » (et hors- i

jeu pour le reste i
de la manche D i

: Ls sorcières lâches

: sont toujours sûres ; ,

;- plla ne sont iamais i
, « éliminées,, ;

, [æ propriétaire de
l1a demière sorcière

: brave commence
: le tour suivant

3€ Si tous les joueurs jouent leur sorcière lâche-

ment, le joueur de la première sorcière lâche

commencera le tour suivant (s'il n a plus de sor-
cière, c'est, en sens horaire, le joueur suivant ayant
encore au moins une sorcière qui commencera le

tour suivant).

Exemple ütaille : ,:,i..!;t i commence le premier tour
place une sorcière dufeu a dit: o Je suis une lâche

sorcière dufeu ,. Bonnie possède aussi une sorcière du

ÿu, qu'elle dnitjoiler, et dit : o Je suis k braae sorcière

dufeu ! ,. , qui a aussi choisi une sorcière dufeu,
la joue. Elle est confante et dit : o fu_1qlg la braue

sorcière dufeu ! ,. La sorcière dufeu dr Bonnie
est o êliminée , : elle retourne face cacltée sa carte,

et sa sorcière dufeu est ho*jeu poar le reste de la man-
che I Puis r'est au tour de

Aucun des dew n'a choisi de sordère dufeu, et donc,

I'un après lhu*e, disent : « Au suiuant ! ».

Le tlar est maintenant terminé et un nouuedu tour
commence. Puisque etait k demière sorcière

braue, elle joue une nouuelle sorcière : n Je suis une llche

« Au suiuant ! » puisqa'il n'a pas de sorcière du soleil.

posèdz la sorcière du soleil et dit : « Je suis la
braue sorcière da soleil ! ». Ni Âi|e:t ni Bonnie
ne possèdent de sorcière du sobil et disent donc,

I'an après l'autre : « Au suiaant ! ».

' joue h sorcière suiuante: « Je suis la braue

sorcière d.es racines ! ,. ,41*e+z dit : n p-;u:is la braue

sorcière des racines ! , retoame sa sorcière drs

racines, Bonnie dit : « Àa suiaant ! », toilt comme

'' dit: * k sit k braue sorcière dcs

racines ! » et dtnc !.!!;ç;.t retourne ausi sa sorcière

lzs raciret:
joae lz sortière suiuante: o Je suis une lâche... ,
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Si le joueur a choisi ce qpe de sorcière, il doit main- ' ... jouer leur sorcière,

tenant lajoue! énonçant clairement si la sorcière est : en précisant « brave »

n brave , ou n lâche », et en orientant correctement . ou « lâche »

sa certe en direction du centre de la table. i'

La manche se poursuit de cette façon jusqu à ce que

chaque joueur ait joué en ayant dit o Au suivant ! ,
ou en ayant placéla cane Sorcière correspondante

et précisé n btave , ou o iâche ,.

Autres règles importantes :

ffi Il ne peut y a\roir qu'une seula sorcière brave de

chaque type par manche, mais il peut y en avoir
plusieurs lâches. Si un joueur joue une sorcière

brave, et qu'au même tour un autre joueur joue
o brave , le même type de sorcière, la première
sorcière brave est éliminée: sâ carte est retournée
face cachée et est hors-ieu jusqu à la fin de la
manche (pour s'en rappeler, laissez la carte là oir
elle est). Son propriétaire ia récupèrera dans son

prquet en fin de manche.

ffi Jouer lâchement une sorcière est toujours sûr.

Toute sorcière (brave ou lâche) jouée après une

sorcière lâche ne peut pas éliminer celle-ci.
De même, jouer une sorcière làche îtffeæe jamais
une sorcière déjà posée.

ffi Le joreur qui a posé la dernière sorcière brave

d'un tour commencera le tour suivant en jouant
une nouyelle sorcière. Si ce joueur avait d éjà jouiê

ses üois sorcières, c'est, en sens horaire, le joueur
suivant ayant encore au moins une sorcière qui
commencera le tour suivant.
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' « éliminée » (et hors- i

jeu pour le reste i
de la manche D i

: Ls sorcières lâches

: sont toujours sûres ; ,

;- plla ne sont iamais i
, « éliminées,, ;

, [æ propriétaire de
l1a demière sorcière

: brave commence
: le tour suivant

3€ Si tous les joueurs jouent leur sorcière lâche-

ment, le joueur de la première sorcière lâche

commencera le tour suivant (s'il n a plus de sor-
cière, c'est, en sens horaire, le joueur suivant ayant
encore au moins une sorcière qui commencera le

tour suivant).

Exemple ütaille : ,:,i..!;t i commence le premier tour
place une sorcière dufeu a dit: o Je suis une lâche

sorcière dufeu ,. Bonnie possède aussi une sorcière du

ÿu, qu'elle dnitjoiler, et dit : o Je suis k braae sorcière

dufeu ! ,. , qui a aussi choisi une sorcière dufeu,
la joue. Elle est confante et dit : o fu_1qlg la braue

sorcière dufeu ! ,. La sorcière dufeu dr Bonnie
est o êliminée , : elle retourne face cacltée sa carte,

et sa sorcière dufeu est ho*jeu poar le reste de la man-
che I Puis r'est au tour de

Aucun des dew n'a choisi de sordère dufeu, et donc,

I'un après lhu*e, disent : « Au suiuant ! ».

Le tlar est maintenant terminé et un nouuedu tour
commence. Puisque etait k demière sorcière

braue, elle joue une nouuelle sorcière : n Je suis une llche

« Au suiuant ! » puisqa'il n'a pas de sorcière du soleil.

posèdz la sorcière du soleil et dit : « Je suis la
braue sorcière da soleil ! ». Ni Âi|e:t ni Bonnie
ne possèdent de sorcière du sobil et disent donc,

I'an après l'autre : « Au suiaant ! ».

' joue h sorcière suiuante: « Je suis la braue

sorcière d.es racines ! ,. ,41*e+z dit : n p-;u:is la braue

sorcière des racines ! , retoame sa sorcière drs

racines, Bonnie dit : « Àa suiaant ! », toilt comme

'' dit: * k sit k braue sorcière dcs

racines ! » et dtnc !.!!;ç;.t retourne ausi sa sorcière

lzs raciret:
joae lz sortière suiuante: o Je suis une lâche... ,
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Le jeu se déroule en 4 manches. Chaque manche

comprend 3 tours minimum et 9 tours maximum,
chaque tour se déroulant de la même façon.

Tout d'abord, chaque joueur choisit trois* cartes

Sorcière diflnentes dans son paquet personnel et

repose le reste de ses cartes face cachée: celles-ci

ne seront plus utilisées jusqu à la prochaine

manche.

Une fois que chaque joueur a choisi ses trois cartes

Sorcière difiërentes, le premier joueur

commence et ioue une de ses trois

sorcières. énonçant clairement si

la sorcière est o brave, ou o lâche ».

Si elle est n brave ,, le joueur oriente la .

carre de façon à ce oue la moitié mon-
trant 3 podons soit en direction du .

centre de la table ; si elle est n lâche r,

la moitié montrant I porion soit en

direction du centre de la table. i

Le jeu se poursuit avec le joueur situé

à sa gauche. Si celui-ci ria pas de carte

Sorcière correspondant au type de .

sorcière posé par le premier joueur,

il dit n Au suivant ! » et le jeu se poursuit avec

le ioueui suivant en sens horaire.

* Aa cat extrâmernen rare où un joueur ne 1trut choisir ffois

cartes Sorcière diftrmtes, il nbn ehoisit que deur.

i Le premier joueur j
- commence et ,oue ue

En sens horaire,

les autres joueurs

doivent...

s'ils rt'ont pæ choisi I
ce gpe de sorcière ou..j

lbhe

La manche suivante
Lorsque chaque joueur a joué ses trois cartes Sor-

cière, la manche est terminée. Chaque joueur trie
les sorcières qu il vient de jouer par type dans son

classement (les sorcières du même type sont empi-
lées). Veillez à ce que les potions de chaque carte

restent visibles. Les sorcières de rypes diflerents

sont posées les unes à côté des autres.

Chaque joueur qui a des canes éliminées (retour-

nées face cachée), les remet dans son paquet.

Chaque joueur pioche maintenant trois nouuelles

cartes de la pioche du centre de la table et les aioute

à son paquet. Puis chaque joueur choisit à nouveau

trois sorcières dffirentes de son pequet pour
la manche suivante et place le reste de ses cartes

face cachée à côté de son classement.

Le dernier joueur brave du tour précédent (ou le

premier lâche, si tous étaient lâches) commence

la manche suivante en jouant une sorcière.

Les cartes Mission
Lors de chaque partie, trois cartes Mission sont

choisies au hasard. Si un.ioueur remplk toutes

les conditions d'une carte Mission, celui-ci, en fn
de rnanche, la prend et lâ pose face cachée à côté

de son classement. Elle lui rapportera 5 points de

victoire. Un joueur peut remplir plusieurs missions

lors d'une même manche.

len fin de manche

(aræc ls potions visibl§

i Chaquejoueurpioche;

:-trois nouvellæ cartes I
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Sélectionnez les cartes Mission en s F, ,&
fonction du nombre de joueurs , 

. -: 
u

(cL l'icône figuranr dans le coin supé- , ,*
rieur gauche de chaque carte). -*-- i
Mélangez les cartes Mission sélectionnées et placez-en

trois face visible au centre de la table. Placez ie reste

des canes Mission face cachee à côté des 3 cartes face

visible (chacune vaut 5 points de victoire).

Sélecrionnez les cartes Sorcière ffii:'
en fonction du nombre de ioueurs. Ïl It
A 3 joueurs : utilisez les sorcières E: r \
n" 10-18 (= 81 carres / 6 types de sorcière).

A4 joueurs: utilisez 10-20 (= 101 cartes /7 gpes).

A 5 joueurs : utilisez 10-21 (= 122 cattes / B types).

A 6 joueurs : utiiisez LO-22 (= 144 cartes / 9 qpes).
(Yoir ausi le dos dts canes aide-mémaire. Remettez ks

cartes inutilisées dans la boîte.)

Mélangez les cartes sélectionnées. En fonction du
nombre de joueurs, distribuez à chaque joueur :

A 3 joueurs : 17 cartes ; 4 joueurs : 15 cartes ;

5 et 6 joueurs : 14 cartes (uoir ausi le dos des cates

aide-mémoire).

Empilez le reste des cartes Sorcière face cachée au

centre de la table.
De cette pile, piochez une carte supplémentaire

par joueur et placezJes face visible sur la table.

Le premicr joueur (c'est-à-dire le plus âgé) com-

mence en prenant une de ces certes et en la plaçant
« lâchernent r.(voir plus loin) sur la table. Puis,

le joueur suivant en sens horaire choisit une carte, etc.

jusquâ ce que chaquejoueur ait une sorcière o lâche,

posee dwant lui (= début de son classement).

]INSTALLATION

I Tris ls erts Mission

:'en fonction du nombre

: de joueurs
i

;

:

; Triez les cartes

, Sorcière:
: 3 joueurs: lo-18 "

:4 joueus: l0-20
:5joueurs:10-21
:6joueurs:10-22

: Mélangz et distribugz
i ls cartes Sorcière:

, 31oo"*" : 17 cartes
I 4 joo"rrs : 15 cartes

: 5 joueus: 14 carta

;6 joueurs : 14 carts

:

:

: En plm, chaque

: joueur choisit une

ï.parte supplémentaire,

: qui constitue

, la première carte

i. de son aligment

Si plusieurs joueurs remplissent la même mission

en Ên de manche, un joueur prend la carte Mission
er les autres joueurs reçoivent une crrte 5 points
de victoire de la réserve.

Note : les cartes Mission remplies ne sontfr'.r
remplacées ! II n'y a que trois cartes Mission pour
toute la partie.

I Si plusieurs joueurs

-i remplissent simulta-
:-nément la même
i
hnission, ls autrs
i' iouems recoivent

i une carte 5 points de
i
i vlcto[e
a

i

PARTIE

Le jeu se termine
après 4 mmcha

[e jeu se termine à la Ên de la 4e' mânche
(lorsque la pioche est épuisée).

En se basant sur les cartes aide-mémoire, chaque
joueur ca.lcule ses points de vicroire. D'abord,
chaque joueur additionne séparément le nombre

de ses potions de chaque coulcur.Puis
chaque .ioueur comptabilise les points i .3

de victoire ds 5s5 " potions braves , 3 |
(cf. illustrations rui.hrqu. carte Sor- H
cière brave). Enfin, chaque joueur ajoute 5 points
de victoire par carte Mission détenue.

Le joueur détenant le plus de points de vlctoire Lejoueur avec le plus

l'emporte. Toute égalité est tranchée en faveur de points de victoire

du joueur avec le moins de cartes Sorcière. ; l'.-po.t.
S'il y a toujours égalité, la victoire est partagée. ';.
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Une fois de plus, les sorcières passent en trombe Is jouem tentent i

sur leurs balais pour livrer des potions colorées dobtenirleplus de ':

via le n Broom Service ,. Une fois de plus, la ques- jPoints dewictoire en 
,r roumt soimeuæmentilon megtque est le sulvente : serez-vous Drâve

, leus sorcièrs r
ou lacne , rrendrez-vous oes rlsoues - Dour nnale-
menr rour nerdre ? o,, i.,r...)-"rrî. rr lu.*trn -' 

parfois avec Lti*T*'r----- . - - ,-*-r\! :"*,- 
*.",.* parfois aveclàcheté.

quitte à le regrerter amèrement ?

En quatre.rrrrr.h.. rapides, les joueurs doivent ,

âire preuve de courage et d'ingéniosité. Le ioueur avec le plus
[æ joueur détenant le plus de points de victoire de points de victoire i

en fia de partie sera le vainqueur. 
:-.|,:-ïï: :
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Le ieu de cartes

ry&*
ffi 144 cart€s Sorcière (au dos mauve) : l0 sorcières W
des racines (marron), 11 sorcièrcs des prairies .s' 

§
(venes), 12 sorcières du feu (rouges), û sorcières 'Y , 

É.,'";;"t&? *(venes), t2 sorcières d"f"" G;;g;J,1'a*-.ie*r - .;..'' 
.-,"i§*-

des baies (violeues), 16 sorcières du soleil (jaunes), ,r-,. '.:' ,&lI >*:
18 sorcières de l'eau (bleues), 20 sorcières âu $. Çi4S/ ,: +-
f,lsuillard (grise), 21 sorcières de Ia nuit (noires), 5,-Ïz' € ' ' t

22 sorcières des neiges (blanches) 
;,iÀ , F:r/ .. È, n, 
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H 6 cartes Aide-mémoire €,. ,'.' ç ..' -" " -, -:

Cz* boîte contient égatsmeat 19 cartes (ainsô q*e le*r règle), qui constituent
« la ltu Ëxtension » du je* de plaæau BROOM SERWCE

Sorc.ière de mcine
(1ù')

§.-ê-il,
Sorcière ds pniris

(11x)
Sorciàe da baie

(14x)
Soriàe du soleil

(16x)
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Soæitre ds nc*§
t22x)

L€s concepteurs et l'éditeur remercient les nombreux testeurs pour leurs préciem
efforts, en prticuiier ls groupes de ioueurs de Bacharach, Bad Aibling, &jdefeld,
Grassau, Oberhof, Reutte, Siegsdorf, Stephanskirchen et'Wien.

Vous avez des commentaires ou des questions sur ce jeu ? Contactez-nous :
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Ces 19 cartcs spéciales doiwt êaz ætiréas de ce jn et ajoutées aa jea de platea* '

I

Exemph : Emibe possèdz lzs cartes saiuanta a reçoit : 4 (bbu) + 1 (reuge) +8 (riolzt)

+1 (nanon) +0 (jaune) +i (tmt) +10 (, ?otiorc brauæ ÿ +5 (mission) = J2 pç;n6 dc uirtoire.




