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De vilains fantomes s
hantent fe chateau et ont bien
I'infention de mettre Ja main surtes
- piéees d'or du vieux coffre. Encore
faut-i déjouer la vigitance de Merlin
fe magicien. Celui-ci veille sur le $ré-

sor et referme a chaque fois les
portes du chiteau d'un coup de ba-

guette magique. Cest énervant !

Mais les fantomes ne se découragent
pas et prennent un malin plaisir a se
glisser de porte en porte.

Qui atteindra le premier le coffre et
semparera des précieuses

pieces dor ? 2y
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Une délirante course au trésor
pour 2 4 5 joueurs de 6 3 99 ans

Contenu
1 chateau 48 cartes Porte
1 salle ou chevalier 2 cartes Magicien
1 coffre dtrésars 5 fantémes
20 portes 5 sacles
20 piéces ¢'or transparents
Avant de débuter la partie, détacher
soigneusement tous les éléments des
planches predeécoupees. Monter le coffre
Glisser les fantomes dans feur socle.

Le but du jeu pour les fantomes
consiste a parvenir le premier jusgu’au
coffre et a aéraber le plus de pigces d'or
d'ici la fin de la partie.

Le but du jeu pour le magicien consiste
a empécher les fantomes d'atteindre le

coffre et a garder ainsi les pieces d'or
pour lui,




Préparation du jeu

Commercer par installer le parcours des fantémes. Pour cela, it estimportant de suivre

[ordre suivant :

e (& Chdteau comme case Départ
® 10 portes

e Lasalle du chevalier

* 10 portes

» e coffre comme case d'arrivee

Veiller a ce que les couleurs des portes
soient bien réparties. Former de préférence
un serpent ou un U de maniére a ce que les
fantémes soient toujours & portée de main.

Placer 3 pieces d’or dans
le coffre.

Chague joueur chaisit un
fantéme. Un des joueurs joue
le role du magicien durant
cette manche et laisse pour I'instant son
fantéme de coté

Il recoit & la place une des

cartes Magicien qui se trouvent

parmi les cartes Porte et fa

pose devant lui. La seconde
carte Magicien sert de re-
change en cas de perte de
la premiere ; elle est remise
dans la boite.

Les autres joueurs placent leur fantdme sur
le chateau. Chacun, a I'exception du magi-

. cien, recoit 3 cartes Porte qu’il tient en main

sans les montrer,

Avec les cartes Porte
restantes, former une
pioche, face cacheée,
comportant un nombre
de cartes variable selon
le nombre de joueurs
fantomes :

e ¥ ]
( 1 fantdme » 10 cartes Porte !

=

! 2 fantdmes » 18 cartes Porte

3 fantdmes » 24 cartes Porte

4 fantémes » 32 canes Porte

Déroulement de ta partie

La partie se joue en plusieurs manches de manié-e & ce que chacun tienne le role de Merlin

une fois.

Tous les joueurs jouent toujours en méme
temps.

Choix d’une carte Porte
Chaque fantéme choisit une des trois cartes de
sa main et la place, face cachée, devant ui.

Pendant ce temps, le magicien choisit silen-
cieusement dans sa téte quelle couleur de porte
it va fermer. Son but est évidemment de bloquer
la progression des fantémes vers le tresor.

Quand tous les fantémes ont pasé leur carte,
ils demandent en cheeur au magicien :

« Quelles portes as-tu ensorcelées ? ».
Le magicien annonce alors a voix haute |a
couleur de la porte qu'il ferme & clé. Par
exemple : « Les portes rouges sont
toufes fermées ! ». Toutes les cartes Porte
posées sont alors retournées et les joueurs
vérifient qui a le droit d'avancer et qui doit
reculer.

Le fantéme qui a joué une couleur
différente de celle du magicien, avance
jusqu'a la prochaine porte de la couleur
cu'il a jouée, Sur la salle du chevalier et le
co*fre figurent les 4 couleurs. )l est possible
oe s'y rendre avec n'importe laguelle des
trois couleurs non bloguées. [l peut y avoir
plusieurs fantdmes sur une méme porte.

Le fantéme qui a joué la méme couleur
que le magicien, recule son fantome. Il
doit repartir a la derniére porte franchie de
cette couleur. i peut s'agir également de la
salle du chevalier ou du chateau sur les-
quelles sont représentees les portes des 4
couleurs.

Important : Le fantdme qui atteint la salle
du chevalier nest plus obligé de reculer
au-dela. Celui qui se trouve sur le chateau
ou la salle du chevalier et choisit la mauvaise
couleur reste tout simplement sur place.

Conseil : Pour atteindre le coffre, il faut choisir le plus souvent possible une couleur
difféerente de celle du magicien. Avant de poser sa carte, chaque fantdme doit donc
bien réfiéchir a chaque fois a la couleur de porte que le magicien risque de bloquer pour
I'empécher de passer. A chacun de choisir astucieusement ses

cartes pour le tromper.
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