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UICtDt et Ie CI)ateau aux 1000 BUT DU JEU - AIDE2 VICTOR !

Aidez Victor a retrouver tous ses objets ! Pour cela, il vous faut regarder dans le

chateau grace a la fenétre ouverte et utiliser les miroirs accrochés dans les couloirs.
Vous pourrez ainsi regarder dans tous les coins et voir ce qui s’y trouve.

Victor vous récompensera en vous donnant des gouttes de vampire. Récoltez autant
de gouttes de vampire que possible pour étre couronné "Maitre des 1000 Miroirs”.

AVANT DE COMMENCER UNE PARTIE ! \a v
Avant de jouer |a premiére partie l—’ )

Le jeu des miroirs d’Inka et Markus Brand Détachez tous les éléments de leur support et 6tez tous les k o
De 2 a 4 Joueurs, a partir de 6 ans Py ronds et les rainures du plateau de jeu. Placez le plateau de { e }
N2 jeu sur la partie jaune de la boite. : :

Si vous souhaitez comprendre comment fonctionnent les miroirs demandez g

o % vt une grande personne de vous lire le texte sur les reflets a la fin de cette regle.
Matenel de JeU En méme temps, amusez-vous avec les miroirs et testez-les.
12 Carl‘es Chateau
5 GO Avant chaque partie
—r Reinare e & Jouez a ce jeu dans un endroit bien éclairé. Il faut beaucoup de lumiére
5, Miroirs pour bien reconnaitre les images reflétées dans le chateau.
_ ]' & Sortez tout le matériel de jeu hors de la boite.
.. _ Parcours & Examinez le plateau de jeu. Ses deux cotés sont imprimés. L'un des cotés a

> ; ; : 7 Lo 2
. zOL{/"'f pion des rayons lumineux sous forme de lignes imprimés dessus — cela atténue
e Victor

la difficulté du jeu et vous aidera G voir comment les images sont reflétées.
Lautre coté est réservé aux vampires aguerris : dessus il n'y a aucun rayon
imprimé. Placez le plateau de jeu sur le plateau jaune, a l'intérieur de

la boite. Pour votre premiére partie nous vous recommandons d’utiliser

le coté du plateau montrant les rayons lumineux. Poussez ensuite avec
délicatesse le plateau de jeu afin quiil se clipse sur les broches.

& Il y a 12 rainures destinées aux cartes-chateau tout du long des bords
du plateau de jeu. Le joueur le plus agé place les 12 cartes-chateau dans
nimporte quel ordre, coté rempart vers le haut, dans les rainures. Chaque
carte-chateau a une image sur le devant (a l'exception de la carte-fenétre
dotée d'un trou) et a l'arriere une fenétre est dessinée dessus. Placez les
cartes-chateau de fagon a ce que l'on apercoive le dessin des fenétres a
travers les orifices de la boite. Essayez de mémoriser les différentes images
lorsque les cartes sont glissées dans les rainures.

& Sur le plateau de jeu il y a 18 rainures pour les miroirs ; elles sentrecroisent
et forment un X. Placez les quatre miroirs dans les rainures de votre choix,
de facon a ce que les parties avec les chauve-souris dépassent.

& Placez ensuite le couvercle de la boite au centre de la table, de facon a ce

Victor, le petit vampire, habite dans un grand chdteau : le « Chateau aux 1000 que vous puissiez poser dessus l'autre partie de la boite. Posez la boite

Miroirs ». Or ce chateau est incroyablement grand ! Victor parviendra-t-il a dessus. Voila, vous avez fini de construire le « Chateau aux 1000 Miroirs »

retrouver son dictionnaire sur les plus grands vampires ou son casque de chevalier !

? Dans quelle piece se trouve le coffre a trésor ? Et ot son chien Vampi a-t-il bien pu & Placez le pion de Victor sur n'importe quelle case le long du plateau (ceest-

se cacher ? S5 a-dire I'une des 12 cases sur le parcours jaune).

? & Placez les 30 gouttes de vampire a c6té de la boite, cest la réserve.




& Chaque joueur recoit 2 cartes-indice (1 Victor joyeux et 1 Victor décu)
de la méme couleur (jaune, orange, rouge clair et rouge). Mettez-les a
l'envers, devant vous.

& La Porte du Chateau est prévue pour jouer a la variante rendant le jeu plus
difficile, laissez-la de cdté pour le moment.

LA PARTIE DEBUTE { — COMMENCEZ A
CHERCHER!

Le jeu se joue dans le sens des aiguilles d'une montre. Le joueur le plus jeune
joue en premier. Il devient le joueur actif.

- Comme cecCi :
1. Changez de place |la Carte Fenétre
2. [ahcez |e dé et déplacez Victor
3. Deplacez jusqu’a 3 miroirs

4. Pour |es qutres joueurs : devinez si

le joueur a trouve la bonne image ou

pas (Sauf au premier tour)
5. [e joueur actif vérifie si C’est la

bonhe image =
6. [es autres joueurs ont-ils correctement devine ?

Est-Ce votre tour ? Si oui, faites ce qui suit:

1. Changez de place la Carte Fenétre

En premier, cherchez la carte qui est percée : cest la Carte Fenétre | Ensuite,
échangez la place de la Carte Fenétre avec la place d’une Carte Chateau. Pour
~ cela, prenez les deux cartes, 6tez-les du plateau de jeu et mettez-les dans les
rainures appropriées. A cette occasion, les autres joueurs ont la permission
de regarder I'image qui est sur la Carte Chateau.

Attention !

& Les images des Cartes Chateau doivent toujours étre dirigées vers
l'intérieur du plateau ; et 'image de la Carte Fenétre doit toujours étre
dirigée vers l'extérieur du plateau.

@ || est permis de se déplacer autour du plateau de jeu mais pas de le faire
pivoter ! S'il devait arriver que le plateau de jeu soit soulevé, entrainant en
méme temps les cartes, poussez-le afin quiil se clipse de nouveau.

2. Lancez le dé et déplacez Victor

Lancez le dé et déplacez Victor d'autant de case(s) que le résultat indiqué par
le dé. Victor se déplace toujours dans le sens indiqué par la fleche le long du
parcours jaune. Regardez ensuite 'image dans la bulle, la o le pion de Victor
sest arrété : cela montre l'objet de ses recherches.

> o,

Exemple:
Victor pense : « Ot sont mes lunettes de
soleil 7 »

Sily a un point dinterrogation dans la bulle, cela
signifie que Victor a eu un trou de mémoire : il ne se
rappelle plus ce quiil cherchait ! Le joueur a votre gauche
doit alors choisir I'une des dix images que l'on voit dans les bulles sur le plateau de
jeu. Cest maintenant a vous de trouver cette image.

*,

3. Déplacez jusqu’a 3 miroirs
Il vous faut aider Victor a chercher limage dans le chateau. Et ¢a n'est pas
chose facile dans un aussi grand chateau ! Heureusement, il y a des miroirs
accrochés dans les couloirs : ils vous permettent de regarder dans les coins.

Attention !
Vous n'avez pas encore le droit de regarder a travers la Carte Fenétre !

Réfléchissez dabord pour trouver quelle Carte Chateau pourrait correspondre a
limage recherchée. Essayez ensuite de déplacer les miroirs pour que, lorsque vous
regarderez par le trou de la Carte Fenétre, vous aperceviez limage recherchée.

® Lorsque vous déplacez les miroirs, les régles suivantes
s‘appliquent :

& Vous pouvez déplacer 1 & 3 miroirs maximum.

Déplacer un miroir signifie : retirer un miroir du plateau de jeu et le placer
dans une rainure libre OU faire pivoter le miroir et le remettre dans sa
rainure d'origine.

& Vous devez déplacer au moins UN miroir.

& |l doit y avoir au moins un miroir dans 'une des
six rainures présentes dans la ligne de mire de la
Carte Fenétre. De fait, l'image doit étre réfléchie par
au moins un miroir !
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Astuce: suivez des yeux les rayons de lumiére sur le plateau de jeu. Cest la
maniére la plus facile de trouver comment déplacer les miroirs pour trouver

l'image recherchée.

4. Pour les autres joueurs : devinez si le joueur a trouvé la bonne

image ou pas (sauf au premier tour)

On ne peut accomplir cette action au premier tour de chaque joueur! Ensuite
on utilise les Cartes Indices :

Lorsque le joueur dit « Devinez ! », les autres joueurs peuvent faire une
supposition a laide de leurs Cartes Indices placées devant eux.

& Si un joueur croit que le joueur actif a vu juste, (cest-a-dire qu'il a déplacé
les miroirs de fagon a voir limage recherchée a travers la Carte Fenétre), le
joueur met sa main sur la Carte Indice montrant Victor joyeux.

& Si en revanche un joueur croit que le joueur actif a mal placé les miroirs (il
ne verra donc pas limage recherchée a travers la Carte Fenétre), il met sa
main sur la Carte Indice montrant Victor décu.

Un joueur a le droit de regarder ses Cartes Indices pour choisir entre Victor
joyeux et Victor décu. Les autres joueurs, eux, nont pas a connaitre son choix
a lavance. Les Cartes Indices choisies restent donc cachées. Lorsque tous les
joueurs ont choisi une Carte Indice, le joueur demande : « Est-ce que cest juste
? ». Les autres joueurs révelent alors leurs Cartes Indices, 'un apres l'autre, et
les laissent visibles. Les Cartes Indices quiils n'ont pas choisies restent cachées.

5. Le joueur actif vérifie si c’est la bonne image

Le joueur regarde alors a l'intérieur du chateau a travers la Carte Fenétre !

Attention — note importante lorsqu’il s'agit de regarder dans le
chateau !

Il est permis de marcher et de se déplacer autour du chateau, ainsi que

de soulever la boite avec le plateau de jeu au moment de regarder dans le
chateau. En revanche il est interdit de tourner la boite avec le plateau de jeu !

Que voyez-vous lorsque vous regardez a travers la fenétre dans le chateau ?
& Voyez-vous I'image recherchée ?

Dites-le alors a voix haute (les autres joueurs ont le droit de vérifier

en regardant aussi a travers la Carte Fenétre). Vous avez gagné une

récompense : prenez une goutte de vampire de la réserve et mettez-la

devant vous. Ensuite, sortez du plateau la carte-chateau correspondant a

la limage que vous avez vue a travers la fenétre.

+ Sila carte correspond bien a limage recherché, vous avez le droit de
prendre une autre goutte de vampire de |a réserve et de la mettre devant
Vous.

- Sivous vous étes trompé et que ce nest pas limage recherchée, vous ne
gagnez aucune goutte de vampire.

& Vous ne voyez pas l'image recherchée ?
Laissez la Carte Chateau en place : vous n'avez alors pas le droit de la
sortir du plateau. Dites aux autres joueurs a voix haute 'image que
vous avez vue dans le chateau.

* Voyez-vous la gousse d’ail ?
Beurk ! Lail, cest vraiment quelque chose que
Victor n‘aime pas, comme tous les vampires
dailleurs ! Donnez tout de suite a Victor ['une de
vos gouttes de vampire, afin quiil retrouve le
sourire (remettez I'une de vos gouttes dans la réserve). Si vous ne
pouvez pas donner de goutte de vampire, Victor ferme les yeux et
vous ne lui devez plus rien.

* Voyez-vous une autre image ?
Cela signifie que vous ne gagnez pas de goutte de vampire. D'un
autre c6té, vous navez pas non plus a donner de goutte a Victor.
Les autres joueurs peuvent regarder a travers la fenétre s'ils le
désirent, et voir ce que vous avez vu. Mais attention, vous n‘avez pas
le droit de tourner la boite avec le plateau de jeu !

6. Les autres joueurs ont-ils correctement deviné ?

Regardez qui parmi les autres joueurs a deviné correctement.
& Donnez-leur a chacun une goutte de vampire de la réserve.
& Les joueurs qui se sont trompés ne regoivent rien. Les joueurs remettent
leurs Cartes Indices devant eux, cachées, et les mélangent.

Toutes les actions ont été effectuées ?

Votre tour est terminé et cest au prochain joueur de jouer. Il change de place la
Carte Fenétre avec n'importe quelle autre Carte Chateau et continue son tour
comme cela est expliqué ci-dessus.

FIN DE LA PARTIE

La partie se termine immédiatement lorsqu’un joueur a gagné un certain
nombre de gouttes de vampire. Cela varie en fonction du nombre de joueurs :

& Dans une partie a 4 joueurs, la partie se termine dés qu'un joueur a 8
gouttes.

& Dans une partie a 3 joueurs, la partie se termine dés qu'un joueur a 10
gouttes.

& Dans une partie a 2 joueurs, la partie se termine dés qu’un joueur a 12
gouttes (pour une partie plus longue, vous pouvez vous mettre d'accord et
aller jusqu'a 15 gouttes).

Ce joueur sera couronné "Maitre des 1000 Miroirs” par Victor,
sans compter qu’il gagne la partie ! En cas d'égalité, les
joueurs ex-cequo sont tous gagnants. __ N




VARIANTES DE JEU

1. Voulez-vous rendre |e jeu plus difficCile ?
Jouez avec le coté du plateau de jeu qui ne montre pas les rayons de lumiére (cest

une aide de moins). En plus, au début de la partie, vous pouvez disposer les Cartes
Chateau dans le plateau de jeu sans les montrer et sans mémoriser les images. Ou

bien demandez a une quelqu’un qui ne joue pas de placer les Cartes Chateau dans !e f

plateau de jeu afin que personne ne puisse voir les images.

2. Voulez-vous rendre le jeu ENCORE plus
difficile ?

Alors utilisez la Porte du Chateau ! Le joueur assis a gauche du joueur actif prend la
Porte du Chateau et la place devant lui. Il la disposera sur le plateau de jeu aprés que
lejoueur actif aura échangé de place la Carte Fenétre, lancé le dé et déplacé Victor —
cest-a-dire AVANT que les miroirs ne soient déplacés. Il sait alors quelle image Victor
et le joueur actif recherchent. La Porte du Chateau s'utilise comme une barriére. Il peut
la jouer dans une des rainures de miroir libre — mais uniquement dans une rainure
qui ne se trouve pas dans laxe de la Carte Fenétre.

Ensuite, le joueur actif a le droit de 1 a 3 miroirs — tout en faisant attention a ce que la
Porte du Chateau ne lui cache pas I'mage recherchée. Il peut déplacer de 1 a 3 miroirs
OU peut déplacer 1 a 2 miroirs ainsi que la Porte du Chateau. En somme, il ne peut
faire que trois déplacements.

3. Encore plus difficile ? Devenez le "Maitre
des 1000 Miroirs” {

Vous pouvez décider avec les autres joueurs que la boite contenant le plateau de
jeu peut étre tournée au moment ou l'on change la place de la Carte Fenétre et/
ou lorsque l'on regarde a travers. De cette facon, cela devient vampiriquement
compliqué de se rappeler ol se trouvent les images.
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LES REFLETS — COMMENT CA MARCHE !

Clest trés étrange ! Bien qu'un objet soit caché dans un coin du chateau, on
peut le voir — et ce grace a un miroir ! Voulez-vous voir comment cela marche ?

Tout ce que nous voyons, nous le voyons grace aux rayons lumineux. Lorsque
les rayons frappent un objet, nous pouvons voir cet objet si les rayons
frappent un miroir ou toute autre surface réfléchissante. Vous voyez cette
image dans le miroir si ces rayons parviennent jusqu’a vos yeux. Cela marche
aussi lorsque ['objet nest pas directement devant le miroir, mais a coté ou
éloigné.

Un objet est pergu sous le méme angle que celui ot il se trouve devant le miroir :

Nos yeux voient l'objet comme sl se trouvait en ligne droite devant le miroir ou
juste derriere. En réalité les rayons lumineux sont relayés par le miroir (dot la
représentation de l'objet). Lon pourrait presque dire que les rayons lumineux
sont « courbés ».

Limage dans le miroir est représentée inversée — cela sappelle la "réflexion”. Si
I'on utilise un autre miroir, le reflet est réfléchi et ainsi de suite.

THcEOx ot 1e Chatean aux 1000

e ED’tu:ot TS -

Plus un objet est éloigné du premier miroir, plus l'on utilise de miroirs et plus les
miroirs sont éloignés les uns des autres, plus I'image apparait petite.






