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C'est la pleine lune et |'horloge sonne minuit. Les trois magiciens se tiennent émerveillég
devant les immenses portes du vieux chateau qui viennent de s'ouvrir comme par magie.
« Devrions-nous Nous aventurer pour voir si cet endroit est vraiment hanté ? » demande
Convad un peu anxieux. . :

« Oui, ensemble, en équipe, nous pouvons y arriver | » répondent a 'unisson Vicky et Mila.
Mais les portes grincent a nouveau... ) ;

Tous les trois pourront-ils explorer les vieux murs et retrouver leur chemm‘ pour sorftir

a temps avant que le chateau hanté ne ferme a nouveau ses portes jusqu a la prochaine
pleine lune ? _

Car une chose est siire : si des fantmes hantent vraiment ce lieu, ils feront certainement tout
ce qui est en leur pouvoir pour arréter nos trois magiciens curieux !
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Contenu Une fois avant |a premiére
: . , partie de jeu -

plateau de jeu du chateau hanté O Tout d'abord, enlevez s

: I'ensemble du matériel de jeu avec

précaution des planches prédécou-

pées. Placez la roue hantée dans la

bofte, et le plateau de jeu dessus.

roue hantée
() Assurez-vous que le grand

tableau est suspendu au-dessus
du lit, car |'orientation du plateau
de jeu est alors correcte.

(@ De plus, le plateau de jeu doit
s‘enclencher sous les escaliers
pour pouvoir s‘insérer
fermement dans la boite.

4 portes (3 portes composées de 2 parties,
1 porte fermée composée d’une seule piece)

1dé bleu

desmagiciens‘iyz Q

1 ardoise (pour placer les plaquettes
1 dé des fant&mes de destination déja atteintes)
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Avant chaque partie de jeu

Sortez le matériel de jeu restant de la boite et placez-celle-ci
aumilieude la table.

© Prenez la porte fermée. Audos,
on peut voir le vieux seigneur du
chateau qui surveille le jeu. Placez
la porte au coin avec |‘écusson des
trois magiciens rouge-noir.

© Gardez les portes restantes

a coté du plateau de jeu.

€©) Placez les trois magiciens et
les trois fantdmes n‘importe ol
sur leurs cases de départ.
Remarque : vous n‘avez besoin

du quatrieme fantome que dans
la variante difficile du jeu!

@ rréparer I'ardoise et

les deux dés.

© Mélangez les cartes fantomes,
formez une pile face cachée et
placez-la a coté de l'ardoise.

O Masquez et mélangez les pla-
quettes de destination. Placez-les
en pile & c6té de I'ardoise, triées par
couleur, et retourner la plaquette
du haut. Ce sont les premiéres desti-
nations du chateau pour les trois magiciens, chaque couleur
de plaquette étant attribuée a une figure de magicien.

) préparez le verso de ces regles de jeu pour avoir

un apergu des cases de destination.

Idée du jeu

Les trois magiciens Vicky, Conrad et Mila parviendront-ils a
s'échapper ensemble & temps du chateau hanté ? Pour quitter
le chateau hanté, chacun d'eux doit atteindre et récupérer cing

plaguettes de destination, puis trouver une sortie encore ouverte.

Déplacez les trois magiciens avec précaution et évitez de toucher
les fantomes, car méme le plus petit contact peut provoquer la
fermeture d’une porte et bloguer une sortie pour toujours.
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Déroulement du jeu

Ensemble, vous déplacez les trois magiciens Vicky, Conrad et Mila
a travers |e chateau hanté. Le plus jeune commence, puis vous
continuez dans le sens des aiguilles d‘une montre. Lorsque c'est
votre tour, vous lancez les deux dés en méme temps. Vous exécu-
tez d'abord le dé bleu des magiciens, puis le dé des fantomes.

Dé bleu des magiciens :
déplacez un magicien quelconque !
Les points du dé des magiciens indiquent

le nombre de pas que vous pouvez faire avec un magicien

quelconque. Les régles suivantes s'appliquent :

e Vous pouvez renoncer a des points du dé lors du déplacement,
mais le magicien choisi doit se déplacer d‘au moins une case.

e Vous pouvez franchir des cases qui sont occupées par d‘autres
magiciens. Mais & la fin, chaque case ne peut étre occupée que
par un seul magicien. Si vous atterrissez sur |a méme case qu‘un
autre magcien, vous pouvez placer votre magicien sur la
prochaine case libre.

@ Attention aux fantomes ! Parce que
vous n‘étes pas autorisés a passer
par des cases et des chemins qui
sont touchés par des fantomes.

@ Vous ne pouvez quitter le terrain
de jeu ou entrer dans les escaliers
qu‘avec un magicien qui a déja recup-
éré les 5 plaquettes de destination.

Récupérer les plaquettes de destination

dans le chateau hanté

Dés qu‘un magicien a terminé sa tache en cours (c'est-a-dire
atteint une destination), vous pouvez récupérer la plaquette
de destination et la placer sur I'ardoise. Pour ce magicien, vous
retournez alors immédiatement une nouvelle plaquette qui
indique sa nouvelle destination. Bien joué ! En route vers la
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Dé des fantdmes : maintenant,
les fantdmes errent dans le chateau ! | C

Le dé des fantdmes vous montre combien de fois vous devez
faire tourner la roue hantée pour déplacer les fantomes !
Lorsque vous tournez, veillez & toujours tourner du début a

s fin de
a Qe

I'évidement. La couleur vous indique dans quelle
direction vous devez tourner, soit la direction rouge, soit la

rection bleue. Le nombre de fantdmes indique le nombre de

“

a

ue vous faites tourner la roue hantée : une, deux ou trois

Q
7
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&

o

s. Tournez aussi lentement et prudemment que possible

afin de pouvoir arréter la rotation a tout moment. Dés qu‘un
fantdme touche |‘un des magiciens, la rotation est immédia-
tement terminée. Au tour suivant, vous continuez simplement
a tourner a partir de cette position.

Un fantéme touche un magicien
Arrétez immédiatement de tourner
lorsgu‘un fantéme touche un
magicien. Retournez une carte
fantéme de la pile face cachée.
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Maintenant, ce qui suit peut se produire :

Quelle chance ! floignez le magicien
en question de deux cases du fantéme.

Chance et malchance ! £loignez le magicien
en question du fantéme d‘autant de cases que les
points qu‘indique actuellement le dé bleu des magi-
ciens (il est permis de renoncer a des points du dé).

&

La direction peut étre quelconque et vous pouvez maintenant
méme traverser le fantome. Si vous pouvez remplir une
plaquette de destination, cela est permis.

Quelle malchance de magicien !
Placez la moitié de la porte représentée dans

le coin correspondant.

Vous pouvez reconnaitre la porte et sa position
dans les coins grace a |‘écusson respectif.
Eloignez ensuite le magicien du fantdme

(deux cases ou le nombre de points du dé).

Remarque : si deux vantaux correspondants sont
dans un coin, cette sortie est complétement fermée.
Malheureusement, les magiciens ne peuvent plus
quitter le chateau hanté par cet escalier.
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La carte fantdme est alors retirée du jeu.

Dans de raves cas, il est possible que deux (voire trois)

contacts avec des fantdmes se produisent simultanément.

Dans ce cas, vous devez tirer une carte fantdme pour
chaque magicien concerneé !

Quitter le chateau hanté

Si un magicien a réussi a récupérer les cing plaquettes de
destination de sa couleur, il peut a partir de ce moment-la
quitter le chateau hanté. Pour ce faire, il choisit une porte
qui n'est pas encore completement fermée. Pour quitter
le chateau hanté, le magicien doit franchir une porte
encore ouverte en partant d‘une des cases de départ
avec un point de dé. Il ne reste plus qu'aux magiciens
restants a échapper aux fantomes...
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Fin du jeu

Vous gagnez ensemble,
lorsque vous avez réussi a poser les 15 plaquettes de destination
sur |'ardoise et que vous avez pu quitter le chateau hante par
les portes encore ouvertes avec les trois magiciens.

Félicitations ! Vraiment trés bien joué !

72

Vous perdez ensemble,

dés que les trois fantomes ont ferme
toutes les portes et qu'il n'y a plus
aucune chance de s‘échapper.
Quelle malchance !

Vous y arriverez certainement
pendant la prochainenuit hantée !

Variante de jeu avancée

Parvenez-vous a échapper aux fantémes sans aucun
probléme ? Alors vous étes préts pour la version du jeu
avancée, dans laquelle un quatrieme fantéme apparait
dans le chateau hanté pour vous rendre la vie difficile.

Pour ce faire, placez simplement le quatrieme fantéme

sur la case centrale de |‘ardoise, qui est marquée d‘un petit
fantome. Dés que vous placez la 8e plaquette de destination
sur l‘ardoise, retirez ce fantdme et placez-le sur I‘'une des
trois cases de départ des fantémes. A partir de maintenant,
vous tenterez d‘échapper a quatre fantomes.

N‘est-ce pas encore suffisamment difficile pour vous ?

Alors avancez progressivement le quatriéme fantéme d‘une
case apreés |‘autre pour qu'il intervienne plus tot dans la partie.
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Miroir
pantoufles

Potion magique
Coffre au trésor

Grenouille

Armure de chevalier

Assiette dorée

Chat Casimir
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