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Une course infernale dans
les couloirs aux vofites secrétes ou les murs se déplacent!
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Conterma: 1 plan de jen
4 cartes-labyrinthe
21 cartes magiques
21 carles-revelles
4 pions
12 bagustes magiques en bois
1 réple de jen




But du jeu

Dians les caves voiitées d'ume vieille demeure se rouve un
etrange labyrinthe, of les chicinins changent constamment.
comme duns Ie Ependsire «labyrinthe en mouvements.
Cest 1a que s¢ rassemblent les maimes magiciens pour
déterminer qui est le meilleur dantre enx. Parmi toalt o2
hricd brac d'alchimiste, s chercheni Jes objets mystéricnx
dont s unt besvin pour accomplir leurs sortiléges.

Une compétiton astucieuse s'engage, car chacun voudrait
bien posséder les objets les plus précieux e en particulier
ceux dont il a besain pour si recetle seeriéle. Chacun essaic,
en déculant de fspon adroite les couloirs du labyrinthe, de
s¢ fraver un chemin & mavers wout le bric-d-hrac. Cela vaut
méme guelquetois la peine de laisser passer devant soi un
rival ou de lui donner de boos siuyaoxs. Calui qui obtient le
plus de puints magiques est lc gngnant et devient le grand
maire Jde wous 1os magicicns.




Préparatifls

Avant la premiére partie, on redre de la planche prédécou-
pée les cartes-labyrinthe et les cartes-magiques.

Les cartes labyrinthe sant mélangées et réparties sur le plan
de jeu de [ogon 4 former un assemblage quelconque de cou-
loirs. [ reste en surplus une carte-labyrinthe. Elle sera wrili-
ség au cours du jeu pour décaler lvs coulows.

Chayue juucur choisit un pion et le pose sur la case-départ
de la mEme couleur, au milicu du plan de jeu

Les cartes-labyrinthe, aux endruits indigués dans [illusta-
tinn par des points blancs, sont les cases prévues pour les
objets mapiques symbolisés parles 21 cartes-magiques ron-
des. Celles<i sont melangees et réparties face cachée surles
cuses privues & cet effet. On retourne alors toutes les cartes,
et les ubjuls mugiques apparaissent. La sigification de ces
objets se trouve & la fin de fa régle du jen
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On melange alors les 21 cartes-réceties &t on en forme une
pile, face cachée. Chaque joueur tire une carte de cette pile
el o regarde sans la montrer aux autres joueurs. Les cartes
rustanics sonl remmses dans la boite du jew

Chague juucur reguil 3 pelites bagueties en bois.




Déroulement du jen

11 g'agit de parvenir aux ubjels magiques se trouvant dans le
Intiyrinthe et de les collectionner, mais dans 'ordre de leur
valeur gqui correspond aux chiffres figurant sur los imuges.

On doit d'abord ramasser la carte 1 puisla 2 ete. . Letrésor
le plus précieux est cependant 1a carre 25, Cette carte magi-
que serd ramussie cu dernier.

Pour parvenir & un objet magique, le joueur doit irans-
former lc labyrinihe en introduisant une carre-laby-
rinthe avani d’avanccr avee son pio.
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Cin tire au sort qui commence. On jouc dans o sens des
gipuilics d'une monire.

Celui qui joue peot [nire frois choses:
1. en tout cas: décaler une mngés de coulnirs
2 ¢l le veur: fairs avancer sun pion

3, &'l le pent: ramasser 1a bonne carie-image.
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Comment décaler le lubyrinihe

Aubord du plan de jeu se trouvent 12 endrois margués par
cdes trizngles. T joveur introduit dans Mun de ces triangles
la cariedabyrinihe resant ¢n surplus et décale ainsi toute
une rangee de couloirs.

La cane-abyrinthe qui ressont & Fautre bout v reste jusqu's
ce qu'elle soit introduite 4 un suire endroic
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La cartedabyrinthe ne pueul pas &re introduite 4 Uendroit
d'od elle vient do sortir. On ne peu: done pas reprencine la
postiion précédente.

Oz et wujours obligé de décaler 1o Jabyrinthe, méme lors-
qu'on pourrail atteindre son but sans ransformer les cou-
loire du labvrinthe.
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Si. en décalant un couleir, on fait sordr du plan de jeu un
objet magique vv un pion se trouvant sur la carte qu'on
pousse, 'objet ou le pivn en yucstion est alors placé au cité
upposé sur la nouvelle cartelabyrinthe gu'vn vient d'inro
duire. Cc procedé ne compte pas pour un tour.




Comment avancer et prendre les objets

magiques

Aprés avoir décalé les coulnirg du Jabyrinthe, le joueur
déplace son pion.

[ peul svancer jusqu'd n'importe quel point du labyrinthe
sc trouvant relié & son point de dépan par des couloirs non
mierrompus. Un a le droit davancer aussi loin pu'on le
veut, mEme par-dessus des imapes & dautres pions. La
distance franchie ne inue 2ucon role

Si un joueur ateint son bul — ce doit toujours Bire Pobjel
possedint 1 valeur Lla plus fatble sur le plan de jeu - il prend
cet objet et le pose a découvert devant lui.

Si Ie jousur ne peut pas ameindre son bt par un chemin
direet, 1 avance son pion de faeon 2@ avoir une position de
dipart particuliérement avantagesuse lors du prochain tour.

On n'est pas obligé d'avancer, on peut laisser son pion @ la
meéme place.

Il peuty avoir plusicurs pions sur une méme case, personne
ng se renverse dans ce jew




Le pion d'un joueur peul yussi se lrouver sur une carie-
miagigue quil ne peul pas ramasser, du fait que la valeur
mdiqués est rop grande. L'chjet magique n'en est pas powr
autant hlogué: si I'on des jouewrs suivanis & cnsuile le droit
de s'smparer de cet objet. i peut le faire,

Pour pouvuir prendre une cane-magique, il faut oujours
venir d'une aurre cage. Pas la peine done de rester sur Ia
carte du goi jusgud ce que e soil e wur de ect objet-l3!

Les recclics secriies
5il'on obtient un objet magique qui figure sur sa propre car-
lerecetic, cela rapperte un nombre particulifrement
important de paints (v. caleul des points), Aussi personne
ne va-il rrahir ce dont il a besoin.




Les baguettes en bois

Comme dans certains contes de fées, on a droit 4 wois sou-
haits, Chague baguette sipnifie que le jousur qui la pose
peut aussithit rejouse: 1) décaler e labvrinthe, 2) avancer, 3)
mmasser évenivellement un objet magique. On peut uiili-
5T cetic possibilité quand on a fini de jouer et gue Ie pro-
chain joueur, lul, parviendrait & ramasser I'objet convoits,
On dépese alors une haguette et on rejoue en appliguant les
mémes réples gue pour o four nommasl

On n'a pas le droil d'wiiliser piua d'une bagueiie magzi-
que lors du mémy tour.

Un bon conseil colile cher

Tl arvive souvent quiun joueur — qu'on appellers Merin - ne
vl pus de chemin lui permetant d'arriver au but avec son
pion. Mais un autre joucur — qu'on nommera Marando — g
découvert une poszibilité pour Merlin. 11 peut alors lni pro-
poger un marché: «5i m me donnes guealgque chose, je te
mionire e chemins.

Suppusuns yue Merlin lui propuse parmi les trésors qu'il a
collectdonnés le erotin de cheval ot que Marande soir d'ac-
cord, ce dernier montre alors 2 Merlin o le labyrinthe doit
Emre décalé S5i Merlin suir ce coneeil, i doit donner 3
Marando, I'objet convenu. S'il décale par contre le laby-
rinthe § un auire endreit, il n's fen 4 lui donner.
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Fin du jeu ef calcul des points
La partie est lenmuode dés gue le gul {carte-magique 25) a
£t rumasst. Chacun caleule la summe wiale de ses Wisors
en mtalisant les points qui v figurent

Chacun des tresars qui correspond 2 un ohjer fipurantsurla
carte-recette rapporte 20 points supplémentaires, an pent
done obtemr 60 poinks supplémeniains.

Chaquc baguettc non uidlisée vaut 3 puinks supplénen-
taires, Le joueur avan: obtenu le plus grand nombre de
points a gagné et est déclaré grand maiwe de tous les
Rgiens.




Les secrets des objets magiques
Ia verm: médicinale de nombreuscs plantes est connue
depuis les temps les plus anciens. Mais les cxpéricnees
ueeurnulées dlaent jadis liées aux conceprinns magiques les
plus ctranges, cur In svience, les croyances ef les supers-

- titions émicnt ineximicublement liges. On alirbuail @ux
2 4 objets fgurant dans cc jeu Ies vertus suivantes (Nous nous
; voynng dans Iimpossibilité de garantir ccs donnécs):

1 L= crottin de cheval devair agir eontre la figvre. Son jus
mélé & de I'epu-de-vie &ail considére conune un élixir
d'amour.

2 les pommes de sapin, posées sous I'orciller, devaient
aider les enfants & gendormit.

3 Uclui gui devail beaucoup marcher mettait une feuille
de chéne dans son chupesw. Celu devail le protéger de
douleurs aux pieds.

4 L'huile extraite d’escarpots noirs paggait pour émre salu-
luire en cas de blessures =t autres lesions comparelles.

5 Le rifle & quarre fruilles passail pour purler boubeur,
mais seulement s'il avait ét& cucilli dans Fobscunts el
congerve si poesibls avee de la cire de bourdon dans un
SaC.

6 Celui qui mangeuil de Tuil pussait pour gtre ovineible.
Les pousses d'ail pendues au plafond Jdunc mece
devaient protéper des maladies.

7 Celui gqui trouvait une plume de corbeau pouvait
satlendre 8 uvoir de lo chooce,

8 La jusquiame était un composant d= N'onguent de sor-
cigre. Les sorcieres, disait-on, se frontaient sous les bras
aver cet nnguent pour pouvoir voler et se transformer
U0 HOAOIHUK. 7
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9 On considérait les araignées comme venimeuses. Les
laisser courtr sur la main cepencdant portait bomheur ot
une speire diadéme enfermée devait se transformer en
or.
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10 La mousse oui poussait sur une tite de mort était soi-
disant elficoce contre I'gpilepsis.

11 Un orver mort séché dans la hote de la cheminée ser-
vait de haguene magique.

12 Le cristal de roche wvail la répulalion de protéger
contre la sorcellerie et a I'état pulverise, aidail & gutrnr
les fractures.

13 Les crapuuds passaieni pour Blre venimenx. Mais, pré-
pares 2n piat cuising dans de la graisse de sorcicre ol de
la créme, ils devaient permenre 4 celui qui les mangeait
de comprendre le langape des animaux.

14 La salamandre ferrestre, crovaii-on, rendait imscrsible
an feu et pouvair éeindre les incendies.

15 La personne sur laquelle crachait une beletis se remron-
vait, selon les croyanees magiques, coupss en deux vy
aveuglée. Certains 0s de belettes blanches rendaient soi-
diganr invisible.

16 L chardon argenté, trouve dans la nuit du solstice,
devait fournir une foree exmraordinaire.

17 Manger de la viands de serpsnt devait permettre ds
comprendre e langage des animeus.

18 On attribuair 4 Fémeraude une action efficacz contre
I'gpilepsiz, la Aévie et les poisons. La vue et la mémaire
devaienl &tre renforcées per elle. Un aete impudigue,
disait-on, faizait éclater la pierre.




19 La rucine de mandrugon: a la fome d'un Gre bnmain.
©On en attendait a chance au jeu et en amour.

20 1Incog noir ~ raconmit-on - pouvait se fransformer en
basilic, etre fabuleux doté d'un regard moriel.

25 Le mii toujours vert est considéré depuis toujours
cnmme une piante officinale T active le métabolisme et
previent Variéroscdlérose, On ne doil jamais en manger
les baies. car elles sont venéncuses.

Ces connaissances traditonnelles se mélaient 4 des
superstitions selon lesquelles le gui protégerait conire
les éclairs et la foudre, contre les fantomes ef les rorcié-
Ies.

D reste: les bapueltes en bois distribuges aux jousurs ont
naturellement &1 coupées i une croisée de chemins. Ceci,
dit-on, devrait porter bonheur.
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