Le Château aux 1000 Miroirs
Le jeu aux miroirs de Inka et Markus Brand

Pour 2 à 4 joueurs dès 6 ans
Matériel du jeu

1 plateau de jeu (imprimé des deux côtés – avec et sans lignes auxiliaires) 
1 figurine « Victor » (avec socle)

4 miroirs

12 cartes château (dont une avec trou = carte fenêtre)

1 dé

8 cartes de pari

1 porte

30 bonbons de vampire

Le petit vampire Victor habite dans un grand château et les pièces du château sont tellement nombreuses !

Comment pourrait-il retrouver son dictionnaire de vampire ou son casque de chevalier ? Où se trouve sa malle et où s’est caché son chien Vampi ?

Aidez Victor ! – But du jeu

Aidez Victor à retrouver ses affaires ! Pour cela, regardez par la fenêtre ouverte du château et utilisez les miroirs qui sont accrochés dans les corridors. Ainsi vous pouvez facilement regarder dans les derniers recoins et voir ce qu’y est caché. En récompense, Victor vous donne des bonbons de vampire. Collectionnez un maximum de bonbons et vous serez déclarés « Maître des 1000 miroirs ».
Préparation du jeu

· Jouez à ce jeu dans un endroit bien éclairé. Vous avez besoin de beaucoup de lumière pour pouvoir voir les objets du château se refléter dans les miroirs.

· Sortez tout le matériel de jeu de la boîte.

· Observez le plateau de jeu. Il est imprimé des deux côtés : Sur le côté « facile » des lignes auxiliaires sont dessinées – elles aident dans le jeu à suivre les reflets des miroirs. Sur le côté pour « vampires professionnels », il n’y a pas de lignes auxiliaires. Posez le plateau de jeu sur le support jaune dans le fond de la boîte – pour le premier jeu tournez le côté facile vers le haut. Le plateau se fixe dans les quatre petits et les quatre grands supports.
· Sur les bords du plateau se trouvent 12 fentes pour les cartes château. Le joueur le plus âgé enfile les 12 cartes château dans les fentes, les créneaux vers le haut. Sur le devant des cartes, on peut voir des objets et sur le dos des cartes des fenêtres (sauf sur la carte avec le trou). Le dos des cartes doit être tourné vers l’extérieur. 
· On peut maintenant voir les fenêtres à travers les trous dans le fond de la boîte de jeu. En enfilant les cartes dans les fentes essayez de mémorisez l’emplacement des objets.
· Au milieu du plateau de jeu, vous voyez des fentes en croix. Enfilez les quatre miroirs dans quatre fentes de votre choix. On ne voit plus que les chauves-souris qui dépassent du plateau de jeu.

· Mettez maintenant le couvercle de la boîte de jeu côté imprimé vers le  haut au milieu de la table et posez ensuite le fond de la boîte dessus – vous avez fini de construire votre « Château aux 1000 Miroirs ».

· Posez la figurine « Victor » sur une des 12 cases jaunes sur le bord du plateau.

· Les 30 bonbons de vampire sont posés à côté du château et composent la réserve.

· Chaque joueur reçoit deux cartes de pari de la même couleur (Victor joyeux et Victor fâché) et les pose face cachée devant lui.

· La porte n’est utilisée que pour une variante de jeu plus difficile.

A la recherche – le jeu commence !
On joue dans le sens des aiguilles d’une montre, le plus jeune joueur commence !

A chaque tour de jeu, vous devez :
1. Changer la carte fenêtre

2. Lancer le dé et avancer Victor

3. Changer jusqu’à 3 miroirs au maximum

4. Les autres joueurs : parier (sauf au premier tour)

5. Objet trouvé ?

6. Parié juste ?

A ton tour de jeu, tu dois :
1. Changer la carte fenêtre
Cherche la carte fenêtre (carte avec le trou) ! Echange-la avec une autre carte château. Pour ce faire, retire les deux cartes, échange-les et renfile-les dans les fentes. Tous les joueurs ont le droit de voir quel objet se trouve sur la carte échangée.

Attention !

- Les objets doivent toujours être tournés vers l’intérieur du château, les fenêtres tournées vers  
   l’extérieur.
- Tu as le droit de tourner au tour de la boîte, mais tu ne dois pas la tourner.

2. Lancer le dé et avancer Victor

Avance Victor selon ton lancé de dé sur les cases jaunes dans le sens des flèches. Regarde maintenant à quoi pense Victor : quel objet est représenté dans la bulle devant Victor – c’est l’objet que Victor cherche. S’il y a dans la bulle un « ? », Victor a alors oublié ce qu’il doit chercher. Le joueur à ta gauche choisit un des dix objets qui figurent sur le plateau de jeu. Tu dois alors chercher cet objet.

3. Changer jusqu’à trois miroirs au maximum

Aide Victor à retrouver l’objet dans le château. Pas facile dans un si grand château !

Heureusement, il y a beaucoup de miroirs accrochés dans les corridors pour regarder dans tous les recoins.

Attention !

Tu n’as pas encore le droit de regarder par le trou de la carte fenêtre !
Réfléchis d’abord sur quelle carte château figure l’objet recherché. Essaie ensuite de déplacer les miroirs de manière à ce que tu puisses voir cet objet à travers le trou de la carte fenêtre.

Points importants pour le déplacement des miroirs :

- Tu peux déplacer jusqu’à un maximum de trois miroirs (un, deux ou trois miroirs).

- Déplacer signifie : sortir un miroir du château et l’enfiler dans n’importe quelle autre fente  

   libre ou simplement tourner le miroir et le renfiler dans la même fente.
- Tu es obligé de déplacer au moins un miroir.

- La ligne droite devant le trou de la carte fenêtre doit comporter au moins un miroir, c'est à          
  dire l’objet recherché doit être reflété par au moins un miroir !
Conseil : Suis les lignes sur le plateau de jeu. Elles t’aideront à disposer les miroirs pour pouvoir voir l’objet recherché à travers le trou de la carte fenêtre.
Si tu ne veux ou tu ne peux plus déplacer d’autres miroirs, tu dis : « Pariez maintenant ! »

4. Les autres joueurs : parier (sauf au premier tour)

Tous les joueurs jouent leur premier tour. A partir du deuxième tour on utilisera les cartes de pari : 

Quand le joueur à qui c’est le tour de jouer demande aux autres joueurs : « Pariez maintenant !», les autres joueurs utilisent les cartes de pari.

- Celui qui pense que le joueur a bien disposé les miroirs et verra donc l’objet recherché à   
   travers le trou de la carte fenêtre, pose sa main sur la carte « Victor joyeux ».
- Celui qui pense que le joueur a mal placé les miroirs et ne verra donc pas l’objet recherché, 
   met sa main sur la carte « Victor fâché ».
Les joueurs ont le droit de regarder leurs propres cartes de pari, mais il ne faut pas les montrer aux autres joueurs. Les cartes restent face cachée. Quand tous les joueurs ont parié, le joueur à qui c’est le tour de jouer leur demande de retourner leur carte de pari.

5. Objet trouvé ?
Maintenant le joueur regarde par le trou de la carte fenêtre.

Attention !

Il est permis de se déplacer autour du château ou de l’incliner pour pouvoir regarder dans le trou, mais il ne faut en aucun cas tourner la boîte avec le plateau de jeu.
Que vois-tu à travers la fenêtre ouverte ?

Tu vois l’objet recherché ?
Alors tu l’annonces à haute voix (les autres joueurs peuvent vérifier en regardant par la fenêtre). En récompense, tu reçois un bonbon de vampire de la réserve.

Ensuite tu retires la carte château que tu penses avoir vue par la fenêtre.

- Si c’est vraiment la bonne carte, tu reçois un autre bonbon de vampire.

- Si ce n’est pas la bonne carte, tu ne reçois plus rien.
Tu ne vois pas l’objet recherché ?

Tu ne retires aucune carte du château. Tu dis aux autres joueurs quel objet tu as vu par la fenêtre.

Tu as vu l’ail ?

Victor est un vampire et n’aime donc pas du tout l’ail : tu dois remettre un de tes bonbons de vampire dans la réserve pour consoler Victor. Si tu ne possèdes pas encore de bonbon, tu as de la chance et rien ne se passe.

Tu as vu un autre objet ?

Tu ne reçois pas de bonbon à ce tour, mais tu ne dois rien rendre non plus. Les autres joueurs peuvent vérifier, quel objet on voit par le trou, mais il ne faut pas déplacer la boîte pour cela.

6. Parié juste ?
Maintenant tu regardes qui des autres joueurs a parié juste.

- Tu donnes à chaque joueur qui a parié juste un bonbon de vampire de la réserve. 

- Les joueurs qui ont parié faux ne reçoivent rien.

Tous les joueurs reposent leurs cartes de pari face cachée devant eux et les mélangent.

Toutes les actions effectuées ?

Ton tour est alors terminé et c’est au tour du joueur à ta gauche d’échanger la carte fenêtre et de continuer son tour comme décrit plus haut.

Fin du jeu
Le jeu se termine quand un des joueurs a collectionné un certain nombre de bonbons : 
- à quatre joueurs : quand un joueur a 8 bonbons

- à trois joueurs : quand un joueur a 10 bonbons

- à deux joueurs : quand un joueur a 12 bonbons

(Pour une durée de jeu plus longue, on peut décider de jouer jusqu’à 15 bonbons.)

Ce joueur est déclaré « Maître des 1000 Miroirs ».

En cas d’égalité, il y a plusieurs vainqueurs.

Variantes de jeu

1. Pour rendre le jeu plus difficile

Vous tournez le plateau de jeu et mettez le côté sans les lignes auxiliaires vers le haut.

En plus, vous enfilez les cartes château sans les regarder ou bien vous demandez à une personne qui ne participe pas au jeu de mettre les cartes château en place.

2. Pour rendre le jeu encore plus difficile

On ajoute la porte ! Le joueur à gauche de celui à qui c’est le tour de jouer pose la porte devant lui. Quand le joueur a échangé la carte fenêtre, lancé le dé et déplacé Victor – avant de déplacer les miroirs – son voisin place la porte dans le château. A ce moment du jeu, on sait quel objet doit être trouvé et la porte peut servir comme obstacle supplémentaire. La porte est posée dans une des fentes prévues pour les miroirs, mais pas en ligne droite devant la carte fenêtre.

Maintenant le joueur peut déplacer un, deux ou trois miroirs ou bien un ou deux miroirs et la porte en évitant ainsi que la porte ne cache la vue sur l’objet recherché.

On ne peut pas déplacer plus de trois objets au total.

3. Vous êtes des vrais « champions des 1000 miroirs » ?

Vous pouvez alors décider au début du jeu que vous avez le droit de tourner le château quand vous déplacez la carte fenêtre ou quand vous regardez par la fenêtre dans le château. Il devient alors très difficile de retenir où se trouvent les différents objets.

Les réflexions des miroirs

Mystère : nous arrivons même voir les objets cachés dans un des coins du château – mais uniquement dans le miroir ! Vous voulez savoir pourquoi ?
Toutes les images que nous voyons sont créées par des rayons de lumière. Les rayons de lumière touchent un objet et sont transmis par celui-ci à notre œil. Si les rayons atteignent un miroir ou une autre surface lisse, celui/celle-ci reflète les rayons. Tu vois l’image dans le miroir quand ces rayons atteignent ton œil, même si l’objet ne se trouve pas droit devant le miroir ou à une certaine distance de celui-ci.

Nous avons l’impression que l’objet se trouve droit derrière le miroir. En réalité, les rayons/les images sont dévié(e)s par le miroir.
