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- était une fois un pay
merveilleux et enchan
le rovaume des fées

Les fées réanaient sur g8
DOy LT
et leurs sujets vivaient libpes

et heureux de la sagesse b 8
e

des bienfaits de lears
souveraines. Mais un béan
jour, alors que les fées Slaient
L & parcournr-d autres royaumes en quete
2 de pouvelles magies et remeédes, un méchant
Troll pénétra le royaume et langa une temrible
malédiction rendant le rovaume sauvage et
ses routes pratiguement infranchissables. Des
tors, les tanulles ne purent plus se rendre
visite et les habitants avaient grand peine i
se déplacer. Les fées, elles, se trouvérent
impuissantes face i ce terrible maléfice, ef
leur royaume devint triste et misérable.
- Cependant, vivaient dans ce royvaume quatre
- courageux petits luting qui n'abandonnaient
pas espoir et cherchaient chague jour des
moyens pour rompre ce maléfice. Un jour,
I"'un &’ eux retrouva un trés ancien hivre de

P magie. Selon le livee, les lutins deveaient
B

*BoCartes Cputing

4 dphice”

paisible et Idl'mlﬁm-

b Cirtes B cartes

“pittres” “brodequins”
retrouver et réunir cing diamants pour mettre
fin & la malédiction.

Les lutins aidés de leurs amis commencérent
aussitdt a préparer leur long périple et
fabriquérent en quantité, skis, patins 4 glace,
brodequins et palmes. Pour les aider dans leur
guéts, les fées confectionnérent des souliers
magigues gui leur permettraient de se déplacer
plus facilement sur toutes les routes Sauvages
et dangereuses du royaume, Les braves
lutins se mirent anssitht en route a la recherche
des diamants, et ¢ est ainsi que leur a»ﬁnum
commenga!

But du jeu:

Partir & la quéte de ¢ing diamants avec
4 Jutins courageux et leurs souliers
magigues et libérer leur monde
merverleny, du malétice du

méchant Troll.




Préparation et début du jeu:

Chague joueur choisit
son lutin ¢t prend les
cing diamants de la
niéme couleur.
Char,,un dépose un de
) dia l,l anits au cenire
algau de jeu, et
aux 4 coins
dapl Meau. Les lutins
sont ;'E'acéa dans la
tour de leur couleur (aux 4 cins du plateau).
Chaque jousur Prend auss1 une paire de skis,
dé patins 4 glace, de palmes et de brodequins
* et unc paire de souliers magigues gu'il dispose
s pied de sa tour:
Mélanger les cartesiet en distribuer 3 a chaque
Jouetr, qu’ils posent devant eux, face
découverte, sur la table.
Leveste des canes est placé, face cachée, en
pile spr la table: ¢'est la pioche. |
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Déroulement du jeu:

Les lutins ne peuvent se déplacer sur lcsf
du rovaume que chaussés de souliers ad
les skis pour les pistes enneigées, les paj
pour les lacs glaces, les palmes pour les

froides. et les brodequins pour les Lﬂ!lmui J:'j

escarpées. Les souliers nnguquec lenr O
permettent de se déplacer sur n'importe W]les‘x
Toutes.

Le joueur le plus jeune commence ef thmsil
une des cartes posées devant lui qui lui indiquie
la paire de souliers que son lutin peut chausser
et donc quelle route il peut emprunter,

Une carte ne permet gu'un seul déplacement,

une fois jouée elle doit éire remise sous la
pioche et le joueur doil en firer une autre pour
la remplacer. Chague joueur doit tonjours
posséder 3 cartes posées devant lw, face
visible.

Siun joueur n’est pas satisfait de ses cartes
il peut en rejefer une ef €n tirer une anire mais
alors 1] perd un tour pour jouer.

A chague [ms qu un joweur atteint un com du
plateau ol se trouve un diamant de sa coilear
il le gagne et le dépose dans son coffre aux
trésors {au pied de sa tour).

Les souliers magigues:

Pour 5" emparer d"un diamant situé au centre
du plateau, les lutins dowvent Ie franchir

chaussés des souliers magigues et uniquements S8

en diagonale.

Si 'un des joueurs posséde au départ une
carte “soubiers magigues” ou bien en tire une
pendant la partie, il peut chausser son lutin
des souliers magiques et le déplacer dans tous
sens sur n’importe quellés routes du plateau.
Attention! 51 un joueur possédant déji une
carle “souliers magiques’, en lre une autre,
il perd les deux cartes qu’il doat replacer sous
la pioche. 11 tire alors deux nouvelles cartes
pour les remplacer.

Siun lutin est déja chaussé des souliers
magiques et que le joueur tire une carte
“souliers magiques”, le joueur doit échanger
la carte contre une autre de la pioche.

I.e gagnant:

L& joueur gui aura ke premier rassembié dans’™
son coffre aux trésors les 5 diamants de sa
couleur et ramené son lulin sain et sauf 4 sa
tour de départ, est le gagnant de la partie;
La terrible malédiction est rompue et le
rovaume des fées libéré du maléfice du
méchant Troll! Bravo!

Et maintenant, en route pour la grande
aventure magique!!
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