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Fantomes dans le chateau hanté

« Houhouhou ! Je suis un fantome »
s‘exclament les trois enfants qui samusent
a se faire mutuellement peur. Pleins de
fierté, ils se regardent dans les vieux miroirs
recouverts de poussiére et de toiles
d‘araignées.

«Bouhouhou ! » leur répond tout & coup

ne voix. « Vous avez entendu ce que je

d e teﬂd ? » Surpris, les enfants se
voila qu'ils sont mamtenant

kinderen vrolijk door elkaér terwijl ze van
elkaar schrikken. Tfoxs bekij ken ze ;idi in

Buhuuuh,f klinkt het ineens...,

jullie dat ook gehoord?‘ Verbaasd |
kinderen naar elkaar... Ze zie vier sp
met een wit bedlaken over het hoofd. VI r?
warrrrrrrd Stilletjes heeft het echte kas-
teelspook zich bij de kinderen gevoe

Opgewonden rennen ze uit elkaar.
Maar wie van hen is nu het echte spo
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Préparatifs

Avant de jouer pour la premiere fois, retirez
la feuille protégeant les miroirs et détachez
avec précaution toutes les piéces des plan-
ches prédécoupées.

© Posez la roue dentée au milieu de la
planche de jeu et faites-la tourner lentement
dans le sens de la fleche, jusqu‘a ce que
tous les miroirs s’encliquettent en haut, apres
quoi vous retirez de nouveau la roue dentée.

O Fixez les quatre objets avec les pieds
supports dans la plaque tournante. Posez

la plaque au milieu de la planche de jeu, de
maniére a ce que |'armure, 'armoire, la che-
minée et |e fauteuil masquent exactement
les quatre miroirs.

© Donnez une bougie a chaque fantome.
Mélangez bien les fantomes et posez-les
chacun sur |‘une des cases se trouvant
devant les escaliers, sans les regarder en-
dessous. Pendant tout la durée du jeu, vous
ne devez pas regarder sous les fantémes.

@ Mélangez bien les jetons bougies et
posez-les, face cachée, aux endroits de
la planche marqués en conséquence.

@ Prenez chacun une: e recher-

cheet tenezle dé adi
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Spelvoorbereiding

Verwijder voor de eerste keer spelen de
beschermfolie van de spiegels, en haal
voorzichtig alle onderdelen uit het voorge-
stanste karton.

© Plaats het tandwiel in het midden van
het spelbord veld en draai het langzaam

in de richting van de pijl, tot de spiegels
bovenaan inklikken. Aansluitend verwijdert
u het tandwiel opnieuw.

@ Steek de vier voorwerpen met de voetjes’
in de draaischijf. Leg de plaat nu zo in het
midden van het spelbord, dat het harnas,
de kast, de schoorsteen en de zetel de.
spiegels precies bedekken.
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I'un des fantomes d‘autant de c
nombre de points indiqué par le
une direction quelconque, et tu ess:
récolter un jeton bougie. 2

© Pour récolter des jetons bou
retournes le jeton bougie a coté
case ou tu regardes le jeton déja re
il montre a |‘arriere-plan une bou
orrespondant a ton symbole, tu as
e prendre le jeton. Sinon, il reste

aque fois que tu arrives sur
cupée, tu as le droit de place
s'y trouve sur une autre







Vous avez oublié de remonter les miroir
Pas de probleme | Prenez la roue dent
remettez les miroirs dans leur positio

le. (Voirle point @ a lapage6.)

Si les miroirs ne tombent pas ou bien si tu
ne dis pas la bonne couleur de bougie, tu
replaces ton fantdme sur une case-quelcon-
que du jeu et tu poses les jetons bougies

que tu as récoltés, face visible, sur un repére
libre de la planche de jeu. La partie se pour-
suit, jusqu‘a ce qu'un joueur-ait de nouveau
récolté ses quatre jetons bougieset puisse
faire unenouvelle tentative pour démasquer
le vrai fantéme.

Fin du jeu et vainqueur

Qui arrive en premier a démasquer
le vrai fantome et a indiquer
correctement la couleur de

sa bougie remporte la part%b

/

ver kleur noemt plaatsje
de spookfiguur terug op een willekeurig
veld en leg je een van jouw kaars-chips
open terug op een vrije markering van het
spelbord. Speel dan verder, tot de volger

zijn vier kaarsen-chips verzamelde. Daarna

mag opnieuw worden geprobeerd het kas-
teelspook te ontmaskeren.

Einde van het spel en winnaar

Wie er in lukt als eerste het echte kas-
teelspook te ontmaskeren en de bijhoren-
de kaarskleur correct te noemen, heeft
gewonnen!

Vince,létbartita chi
“scherare il vero fan




Variante pour les champions

Vous voulez continuer ?
Pas de probléme ! En tant qu‘excell

du fantdme dont
la couleur de sa

aque couleur de bougie correctement
devinée rapporte un point. Qui a décou-
vert le vrai fantdme et la couleur correcte
de sa bougie marque deux points sup-
plémentaires. Gagne, qui a remporté le
plus de points ! A égalité, il y a
plusieurs vainqueurs.

‘ervan juist noemde,
krijgt twee extra punten. Wie in het
totaal het meeste punten heeft, wint het
spel! Bij een gelijke stand zijn er meerde-
re winnaars. *




