| «le petit  Poucet
s'étant approché de I'Ogre, lui tira doucement ses bottes, et
| les mit aussitét. Les bottes étaient fort grandes et fort larges;
mais comme elles étaient Fées, elles avaient le don de
| s'agrandir et de s'apetisser selon la jambe de celui qui les
chaussait, de sorte qu'elles se trouverent aussi justes a ses
pieds et a ses jambes que si elles avaient été faites pour lui.»

| Charles Perrault - Contes de la mére I'Oye -1697

| Variantes

Mélangez les 10 cartes Mysteres puis placez les face ca-
chée.

A chaque fois que le Guide change, le nouveau Guide,
avant de piocher les prochains lieux a découvrir, révele une
carte Mystére et en applique les effets.

La carte Mystere est ensuite défaussée.
Lorsque la pioche de cartes Mystere est vide, prenez la dé-
| fausse de cartes Mystere, mélangez la afin de reformer

| une nouvelle pioche.

Mysteres est une variante congue et proposée par Ewen
Martinez.
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Abeilles

A la fin du tour ne faites pas
“Les loups sont ici”.

Carottes

Ce tour-ci piochez et faites
deviner 2 cartes Lieu au
lieu de 3.

Cerisier

Récupérez un petit caillou
blanc précédemment utilisé
ou perdu.

Champ de blé

Regardez en secret 2 tuiles
de votre choix.

Crépuscule

Choisissez : reculez le pion
lanterne d’'une case ou
dévoilez une tuile ogre (les

ponts ne font effet que la premiéere
fois que la lanterne les franchit)
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ARIANTE
MYSTERES

Maison de la sorciére

Mélangez la pioche et la
défausse des cartes
Mystéres pour faire une
nouvelle pioche.

Neige
Vous perdez un petit caillou

blanc non encore utilisé. Il
est retiré du jeu.

Nuit
Ce tour-ci piochez et faites

devinez 4 cartes Lieu au
lieu de 3.

Pont
Pas d’effet.

Renard

A la fin du tour, quand vous
faites “Les loups sont ici”,
intervertissez 3 tuiles Lieu
au lieu de 2.




