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o Lanneau doit encore s¢ troucer au chateau. Retrouves le
coupable gui a elé ensoveelé par le Sorcier Noir el a dérobé lanneau.
Interroges les animanx et donnez-denr la nourriture qu 'ils demandent.

& pvoueg Fomremiront des indices.
Essayez de démasqgaer le volewr el opvres son coffre.
L'anneau doit v étre caché,
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Préparation avant la premiére partie

Détacher solgneusement les éléments de la planche prédécoupdée —//

soulever le couvercle du cofllre: Au does st [ixé le compartiment piles
Y insdrer 3 piles 1.5V de tvpe AALRE: Leur mise en place est & effectuer par un adulte, Pour ouvrir

b= 'i'-!:-II'I|?'iLr"!iII'I'|.-'!I|'. utilizer un tournevis cruciforme: S reporier aux- istructions, [ e

Installation du jeu

Installer le plateau au milieo de la table, Chague joueur cholsit un E;_..A
o et e place dansla chambre 'enfants. Placer e fanldone

dans la cour du chiteau et les 4 portes sur leurs emplacements
respectils, Poser le oivat, alnsd gue les 9 jetons Nourritune,
les 4 clés el les 1 cartes des suspects & coté du plateay,

dce visibie

|

Inserer le coussin dans lefond du colire &1 v déposer
Fannean. Replacer le couvercle, allumer fe colfre et garder le déa
partdn de main.



Le plus jeune joueur commence of €lfectue son coup. Chadun joue ensuite & tour de rile,
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Quand vient son tour, le jouear effectue les actions sulvantes

1. Lancer le dé

% Je dé Indiquee un nombre de polnts, e joueur peut avancer son plon au
miaximum di nombre de leux correspondant. Chagque lieu représente une case
Un joteur peat avancer moing ou méme choisir de rester sur place

Un joueur peut se déplacer dans n'importe quelle direction mdais-en passant
unigquement par-les portes ouvertes. |1 est interdil de traverser oude s"arriéter

dans e Heu of ge trouve e fantdame

81 le dé indique le fantéme, le joueur lavance d’ une case. Le lantome se
diplace toujours dans le sens des alguilles d'une montre, en suivant les fleches
sur e plateay (1l passe done de la cour du chateau a la forge de la forge dans
I'armurerie, puis dans la grande salle...). il repcontre un pion en chemin,
celui-ci doit retourner immédiatement dans la chambre d'enfants

Lé jouenr quia obtenu le fantGme au dé le relance aussitdt. 51 obtient encore
le fantame, il le déplace de nouveaw d'une case. Il recommence dinsi jusqu’a ce
qu'll obtlenne un nombre de points. [l déplace alors son pion comme expligué
cl-clessus.

Une fois qu'il a déplacé son plon, ke joueur doit ensuite. ..

= 2. Appuyer sar ane touche Lien




2. Appuyer sur une touche Lieu

5 y " . = S Exvemple
Apres avolr déplaceé son o 1 joueur appuie sur-da L jenrenr vert i déplacd som pho dars
togche du collre correspondant & la case sur laguelle || s far chapalleof 5o roaroe e T
trouve, Chaque lew du plateau est syimbolisé sur le coffre SETPAETIL

g P g i apyperie done sur do fopche
par ['animal qui sy trouwve. OPPITE JORG ST g

; ; . . apec (o serent |
Un son brel retentit, puis le joueur doit. .. | ! d

=% 3. Appuyer sur une foocle Action,

3. Appuver sur une touche Action.

LUn jouenr choisit toufours | action parmi les 5 proposées. Pour ceta, il appuie sur la touche corres-
pondante, Uinanimdd ou wn personnage § adresse alors aux joueurs. Chacun doii blen réfléchir & Iaction
qu 't désire effectyer. Les joseurs peuvent se concerter pour décider de by metlleurs action 3 suivee,

b A - fﬂEﬂfﬂE’i" ol fonpertir Fornifle I Irlu'ﬁ-'.u-'
fﬁ S'il trowve de la nourriture, il prend le jeton correspondant et le pose sur un
; emplacement libre sur le chat (exemple 1. Le chat ne peut pas accepter plus de 2
e jetons Nourriture: 5'H n'y a plus d'emplacement fibre sur Te chat, le jeton est mis dans
le garde-manger de la culsine. Le nombre de jetons Nourriture qu'il peut contenir est

HHmite fexemple 25,

5 le joveur trouve une clé il la pose sur la case Clé du chat

« Tu trouves
HRe pomme, »

=5

Le nombire de clés gu'il peut accepter est dlimité,

« TH trouves |
Hne poire, »

Exempie | Exempte £ - pilas de plice s fe chal




-
B - Farter @ Lo JOLILT A T PN ERRREr ?
?I Les anbmatx conment des indices on réclament de la nourriture, : P L
Les joueurs doivent bien mémoriser ce qu'its demandent el guels: indices

s demnent, Lorsgu'ils fournissent des indications sur le voleur, retourner la =

carde oo suspict qui peit el dcarks, L'étai 8¢ resferre alors autowr du violeur !

—————| £~ Dommer ;Lo joneny donne la segrriture demandde & Canimal
AL Important ;o jomeur ne peut appuyer sur « Domner = oo oans e tonr ol i acappoaies
i sur « Parler ». Ne pas réappuver d abord sur la touche Lien
Un joueur ne peat donmer de noorriture 5 un animal gue 571 e demande
o Bonne-mol J el sl ce jeton se trouve sar le chal. Il prend alors le jeton du chat et
le remel & eGié du plateau, face cachés [l o'est plus on jei. Appuyer eisoile sur la

toChe o DOBaer .,

W Important ; Les jetons sur le chat peuvent tre utillsés & n'importe guel
moment et par nimporte guel jouesur Unjeton dans Il-ganh'rnulllgl'r e el

Btre utilisé que par-un joueur gui se trouve dans la cuisine. A chadgue fois
gu'un jouenr s trowve dans da culsine, i pewt sortic un jeton die garde
manger ¢f e |,:-|.,n_'-_-|' sulr Ji chal, avant ol apt o5 q0n tour & condition -:|||'.:. e 1
encore un empplacement libee, Sinon, il peut echanger des jebons da gandhé

TErEer aved (U S e« hak

D - tdliser la magie | Lé foueur wtilise un objed magigu
2 4 |
Certains leay contiennent des obiets magigues. 15 sont reconnalssables anx Stolles

gl kes entourent. Le jouear peut les utiliser en appuyvant sur ba touche « Magie o s

4 sont souvent trés utiles mals peovent aussi §'avérer dangereux. |l suffit d'essaver |

E - Quvrir un coffre [ Le joweur essave o ouorir o coffre avec Pune des clds
Chacun des-10 suspects posséde un coffre contenant ses oljets

| i,u_'r's.'-_-r:r'.l,"!:q i valetir: 54w o PEfISE connaitre Mdentite decalud R

£ A awvolETanness, 1 essave o ouvrlr son‘eofire, I doit, pour cela, S8 Erouver

clars I bon e et be chat dalt avolkr wine clé

Pour menroiee: A son tour, bejoosur doit d’abord appoyer sur une touche Ll puls surune toache
Actioms. Do coffre sortent les wobc do chat ot d autres anfmaws, do sorcier, oo fantdome ob m@Eme o one
e, Lorsou’its donnent des ordres, Il faut les sulvre

Il est temps de commencer la partic. |l reste stirement des questions (« Comment est-ce que ['ouvre

les prtes 2 s, o A guol meservent fes clés Y o, ) miais les animaiy el les personnages da cotire y
riEponaront s cours s Ja paritne, SNl resie négnimoings e T4 Lad AL L o] PEEOFTEr Al Parags .':'r]flt'

Régles complémentalres »

Bonne chance dans volre guéte de anneau.
Le destin du rovaume e85l enbre vos mains |




Regles compléementaires

merridanbEra s ek

Sélection du nivean de difficalté
Le jeqr ofire trods ndveatix de difficulis

» Made simplhe

& Mole moven

» Mode difficile
Apres avolr-mis Fapparat] en marche, 1 esi
possibie de chosir e niveau de difficulté. Sans
changement, le jeu se met automatiguenient en
IR THNETT
Four sfectionner le mode [acile, appuver une
faks sur la touche « Chambre d"enfants «
(= Ie cheval & basoude) puls sar la touche
w Maghe » (= elode). Poar le'mode difficile,
apruyer une 26 foks sur o Magie o,
Far une nouvelle pression. le jeu revient en
maxde moven...
En miode simple, les portes des oubliettes et de
g tour restent fermdes @ cex lleiy ne sonl pas
utilizés, En modde difflicile, le fanicme ot le
sorcier sont plus dangereux et la {ée vient moins

e alde

Peul-il y avoir plusicurs pions dans un méme
then ¥
el

Que se passe-t-il sl le fantdme rejoint un pion
dans la chambre d'enfants 7

Rien, Le plon reste dans da chambre o endants. S0
son plon et e fantime se trouvent ensemble
dans la chambre d'enfants au début du tour. Je
poreeunr peat guitter la pigce, Mais, tout comme
tlans es autres leux, H est interdit de traverser
ot e s arreler dans lachiambre land guee le

fanbdme 27y trotve.

Chie s passce-til lorsgue e fantdme annonce
wde me déplace de 1 /273 )/ 4llenx, 7

L Tantfmie dail avancer du mombre de oo
cerrespondant oo suivantson parcours; Tous les
|:l|‘lr|'ll‘"| I':R.J.ll Fencarre by ] R | E__lrlf-i'\-h:l_:_:l_' ARl

rembyes dans la chambre denfants, 11 en va de

méeme lorsgu’l annonce Jis vals jusgqu au Heuw

il o te frovowes

LComment & toonle le temps dorant la partie 7
Une se passe-t-il en cas de panse pendant le
jeu ?

A chague coup, cest-a-dire & chague pression
g ume touche Ligua puis Action, guelgues
minuites g '&coubent, SEatseum o o est jous, e
Pemps e & eooule pasc I est done possibie
f!'II|EI>TI-rII'|]1rr* unE partie of de fa reprendme |_|:||-.
tatrel & condition de Taisser e coffre-afhimé
Lorsgue la #6e propose de refoucr (« Rejoue !'s),

le temps de ce coup ne 5 écoule pas.

Je n'iad pas bien compris une des annonces du
coffre. Qe puisde faire 7

A ganiche des touchas Litu et Action se Lrouwve
un: boswtemn-vond Répdtition, [ permet de
reentendre bout coooul & EtE dit depuis la
diernidre PrESSION S une toic e At 1
permet fgalement de sauter Vintroduction apris

Fathomage du coffre

JFai appuyd par ervedr sur la mavvaise toache
Liew, Que viel-il se¢ passer T

fant guaucune touche Action n'a é1é pressée,
aucun probléme. [Esuffit dappuyer sur la bonne
tevache Lisn puls sur ba touciee Action. st
possilile d appuyer sur plesicurs touches Lieg §
la suike ;seule la dernibre Compte

Imporiant ;| Dés qu'une touche Action a été
pressée, le joveur doli effectoer son coup. Il est

impozsinbe de revinir en arrisne.

Nous n'avons pas trouvé le voleur avant la fin
de la partie,

Comment $avoir qui c'était 7

Pour connaiire le coupable aprés la fin de fa
partie, appuyer sur b touche & Covedr e
coffee ». Pour connaitre Uhenre de ta:lin e la

partie, appuyer sur « Magio =,




Informations sur Putilisation de Funite électronique

La mise en place des piles est & réalizer par uit adulte. Soulever le couvercle du collre, le¢

hoitier piles se trouve au dos, Contrdler que 'interrupteur sur fa face supérieure £51 bien en

pogition « OFF ». Ouvrir alors le boltier & Faide d'un tournevis cruciforme. Insérer 3 piles 1.5

V' de type AA/LRE en respectant e marquage des poles « et =4 'intérieur. Reviszer ensulte be

couvercle du Boptier,

Conserly d wiilisa ifon

w5 ancune touche n'est

activie ai ot de 5 minwbes,

"undiéd ébectronlgue dans fe
coflre s& met on passd peor
dfvonomiser les plos: MéEme
dlans o6 mode, efles peunvent
cepondlant findr e v
Pour reprendre be jeu
EPRLET BUF UNe BoUeiie an
i

Exoindre le cofire aprés a
partiie

e pas olémmonier Pappeiredl
M pas exposer | appareh
directement ao solell oo i
proximite de toul autre
somprce de chaleur

Welller i ce'go’apcun Hguide
i peinisire dans | apprarell
testbover lasarface & akde
cf'un chiffon sec oo
Hepirramant humkds, Ne pas

wtiliser: e prodoit chimigue,

Conscils de secorileé

PadiLs redoanmEn aons

I utilsatbon o e piles alealinmes.

Sortir bes accumulateurs du
et avant de bes recharger
e, RlCpueImeent SO 1
surveillnnce d'un adulte |

e jamiais esgayer de
rischarger des pdles non
rechargeables |

Me pas melanzer différéents
types de piles (alcalines &
carbome-zinc. par CRemrel,
il pifes peves of plles
EAgees |

I-!-,,':'-.I,;-:'-!;1 o1 e seng de podarife
lors dela mise en place des
plles, Repdror le sans dos
piles « et - M pas meting les
broches en court-circui
Ltiliser uniquement des plles
1,5 WV dee type AALREG;
Hetirer immédiatement [es
RS AsRiiees B IPS FRITHENer
dans uo centre cle el Ne
rendre gue des piles
flécharpdes,

S 1o e miest pas utiisd
pendant e ceriain temps
retirer les piles,

M jnmaiz metire les piiles
i rayccorbEment en oot

ol E i TiL

s prodiudi= portant
L i, e syvmackle doqwvenl
dire trids de la fagon sulvanie:
e s jeler les composants
élecirigues de o jeu dans
poubelie mals les remeener a un
cepire de tri clhiargs des
diec i s e romenigers.
S0 renseigneT en malrie sur s
dispositions de la communs
daneermail by collecte & i

recyclage des apparcils usapEs
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