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PAPIER CERTIFIE

AGE : o partir de 8 ans
NOMBRE DE JOUEURS : de 3 a 6 joveurs
DUREE : 5 & 10 minutes par joveur environ

MATERiEL , G
7 Cartes SOfﬂere @)

98 cartes Ingrédient . -
14 exemplgires de
cartes Potiop -

15 poti
o pefions en 3 exemplaires ef 3 Potions unigyes

chacun des 7 ingrédients
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Top Witch, c’est
LE concours de ’année
pour les sorcieres !

Diffusé en prime fime ef en direct sur Subbat TV
(Modulation 6 sur vos boules de cristal), Top Witch
voit s'opposer les meilleures sorciéres du monde (vous !)
pour remporter |e presfigieux prix de « Sorciére

de 'année » ou « WOTY » (Witch Of The Year).

Pour gagner, vous devrez réaliser un maximum

de potions afin d'étre lo premidre @ réunir 6 points
de victoire*. Mais attention, entre sorcieres, tous

les coups sont permis et quand une potion est créée,
son pouvoir est immédiatement appliqué !

Bref, ottendez-vous & quelques coups tordus autour

des chaudrons. ..

* nitialement jous en 666 points, la production de Top Witch a revu ce nombre
& lo baisse aprés Pédition de 1692 qui s'étala sur 15 mois ef créa pas mal
de soucis dans la ville de Salem.
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1 % Distr .
* ?ISIrIbPeZ une carfe Sorciére & chaque joueur
vous étes désormais des sorciéres 1).

a * I B @
gi:::::]ez Igs curt(is Potion et formez une pile faces
s, puis révélez les 5 premie
ées, emigres cartes et plac
i ez-
les cdte & cote. Durant la partie, quand une mrl:e

Poti \ ”
m;on est prise par une sorciére, remplacez-la
par la premiére carte de la pile.

4 # Distribue
1 4 cartes Ingrédi ié
ient par so

faces cachées. W

i .
” gzléeur qui ressem!)le le plus & une sorciére commence
jouer, puis ce sera d la sorciére située d sa gauche
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~ Avotre tour, vous pouvez réaliser une et une seule
~ des deux actions suivantes :

) ; Sordére g yn pouvoir :
Peut utiliser gy ingrédient spécifique

1 * Piocher 2 ingrédients : soit les 2 premitres cartes
de la pioche (faces cachées), soit les deux premiéres
de ln défausse (faces visibles), soit une carte
sur la pioche et 'autre sur la défausse.

2% Créer une potion : dépensez les ingrédients

' requis pour créer une des 5 pofions faces visibles
(ils sont indiqués en bas de la carte), puis placez
la potion devant vous et appliquez son effet.

+ Les ingrédients dépensés forment la défausse,
fuces visibles. Il n'est pas possible de changer
Fordre des cartes défaussées et seule la carfe
supérieure doit &tre visible.

+ Quand une potion avec le symbole @
est créée, défaussez les 4 cartes Potion visibles
restantes ef remplacez-les par les 5 premiéres
cartes de lo pile.

- Dés qu’une sorcére a terminé son action,
- c‘est a la sorciére suivante de jover.



i <o Manant :
P = Gymbole indiquon
g loul : il \.es
chup;ﬂux‘ 4 cartes Potion
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% & oppliquer
Nom de lo potion. immédiatement !
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FiN DE PARTIE

La partie s'arréte quand :

% Une sorciére atteint ou dépasse 6 points de victoire
sur les potions qu'elle a devant elle : elle remporte
la partie et est élue Sorciére de |'année !
# La pioche des ingrédients est épuisée.
La sorciére qui finit la pioche fermine son four,
puis la partie s'arréte. La sorciére ayant alors le plus de
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points de victoire ‘5 sur ses potions |'emporte.

En cas d'égalité, une partie de pierre feville ciseaux
départage les sorciéres a égalité.

PRECISIONS

* Si une sorciére ne peut pas se défausser d'un
ingrédient ou ne peut pas faire passer un ingrédient
a une autre sorciére, tant pis pour la sorciére qui

devait piocher chez elle ! La vie de sorciére est
parfois cruelle.

* Les échanges de carfes Ingrédient entre sorciéres
ne sont pas autorisés.

* Vous devez toujours indiquer le nombre de cartes
Ingrédient que vous avez en main quand on vous
le demande.

% Si la pile des cartes Potion est épuisée,

mélangez les cartes Potion défaussées et formez
une nouvelle pile.




