; au A
magicien de retrouver la mémoire. Malheureusement, les élixirs dont il a besoin pour
la préparer se trouvent quelque part dans son chdteau fort. Et comment le docteur
Passe-partout peut-il maintenant traverser les portes ensorcelées ? Par bonheur,

Ledocnllf il retrouve quelques vieux sacs renfermant des clés magiques. Qui sait si elles
ASS@=DAPTOUT raideront > Mais si voUs. vous Iaidez, it arrivera certainement & ses fins.
C'est parti Ml
Un jeu de fouiller rapide pour 2 @ 5 joueurs a partir de 6 ans

 Matériel et préparatifs

60 clés magiques en )
cing couleurs - que vous
mettez respectivement

¢ -
i 5
5 sacs de clés s %
de la méme couleur.

dans les

Chacun regoit un sac. =
-1 pion docteur

e N
Passe-partout

© - - Il commence dans TV = . l
" fa grande salle. ; v T A 4 bouteilles d'élixirs
. =T T = & en quatre couleurs,

1 platecu de jeu B o=t - Les 13 cartes de pieces indiquent les piéces dans
= ) lesquelles on doit placer les bouteilles. Mélangez-les
et formez-en un talon, face cachée. Piochez quatre
cartes : chacune d'elles indique une piéce qui se
trouve sur le plateau de jeu. Placez une bouteille -« -
d'elixir dans chacune de ces quatre pieces sur le
== plateau de jeu. Ensuite, placez les quatre cartesd
20 cartes d'élixirs. coté du talon, face visible.
Mélangez-les, formez-en un talon, face cachée, et distribuez-en une
@ chaque joueur. Chaque joueur regarde sa carte sans que les autres
ne puissent la voir, et la place devant lui sur la teble, face cachée.

But du jeu :
Les joueurs rassemblent des élixirs. Le premier & avoir trouvé quatre élixirs a gagné la partie.

DEROULEMENT D'UNE MANCHE :

Ceci est une carte d'élixirs.

Tu en as une, tout comme les autres joueurs. Personne ne montre sa carte aux autres |
Regarde ta carte d'élixirs : tu dois essayer de faire entrer le docteur Passe-partout dans
la pigce ol se trouve la bouteille d'élixir de la couleur de celle de ta carte.

Lui, ¢'est le docteur Passe-partout,
| Au début de la partie, il se trouve dans la grande salle et ne peut pas en sortir. Car il n'a pas de clé.
| Aidez-le!
L'un d'entre vous s exclame : « C'est parti | » pour donner le signal du départ. Tous ensemble,
M cherchez vite dans votre sac une clé qui ouvre une des portes de la grande salle. Mais ce faisant,
vous n'avez pas le droit de regarder le sac, mais seulement de tatonner avec les doigts d'une
] seule main |

As-tu trouvé une clé ? Alors dépéche-toi de la poser sur la table | Car c'est
seulement le premier a sortir une clé qui ouvre une des portes, qui peut
déplacer le docteur Passe-partout.

Est-ce que ta clé

Si le docteur Passe- LS Rl (L] ey
partout se trouve dans 'U". "'

la piece d'une tour et ¥ < .

que ta clé ouvre |'accés [ ;
aux escaliers en coli-

magon (ou @ I'échelle),

tu déplaces le docteur

Passe-partout directe-

ment (« en passant par

le sous-sol » ) dans une




Lena, Marc, Michelle et Pierre veulent chercher des élixirs. La partie -
commence et le docteur Passe-partout se trouve dans la grande salle. -
C'est la fin de ton tour.
Tu dois aftendre jusqu'a T L
ce qu'un autre joueur S ee A M Marc est le premier a pla-
trouve une bonne clé. - . cer une clé sur la table.
\ C'est la clé qui ouvre la
porte entre la grande
salle et la piece de la tour
verte. Pour cette raison,
Marc déplace le docteur
[ - Passe-partout dans la
{ ~/ eur dchercher - b pigce de la tour verte.
| une clé (parce { > . w— =
“*/ tous les autres nn'rm ; . L Deuxieme manche :
> déja sorti une mauvaise : o m— ., Marc était de nouveau plus rapide que les autres joueurs.
clé de leur sac), tu ne continues pas v A - r Mais cette fois, il a tiré une mauvaise clé. I| ne peut pas sortir
& chercher. Au lieu de cela, tu deplaces le |/ JSEaE _ de deuxiéme clé de son sac. Maintenant, Michelle sort une clé
docteur Passe-partout @ travers une == s ' de son sac qui ouvre |'accés aux escaliers en colimagon. Elle
porte de ton choix. Tu peux méme le ~—" fait donc passer le docteur Passe-partout directement (« en
- faire si tu es le « dernier » joueur et qu \ passant par le sous-sol ») dans une autre piéce de la four de son
tu as toi aussi sorti une mauvaise clé . ' choix. Elle choisit la piéce de la tour bleue, car elle veut ;
dans le feu de |'action. o i | : atteindre rapidement I'élixir rouge qui se trouve dans la piece [ SRl
voisine, & savoir la chambre d coucher. 8

" Trouver une bouteille d’élixir

Si tu déplaces le docteur
Passe-partout dans une piéce ol
se trouve une bouteille d'élixirs,
tu regardes si ta carte d'élixirs
indique la méme couleur que la
bouteille qui se tfrouve dans la
piece du docteur Passe-partout.
Si c'est le cas, tu retournes ta
carte d'élixirs et en - ey i
recois une autre, face : Troisiéme manche :

cachee. b Michelle, Marc et Pierre ont
sorti des clés qui n’ouvrent
Si ta carte d'élixirs n'indique pas la . aucune des portes de la piece
méme couleur que la bouteille qui se g = . ) de la four rouge ol se trouve
trouve dans la piéce dans laquelle tu = le docteur Passe-partout.

as emmené le docteur Passe-partout, / "
tu ne retournes pas ta carte d'élixirs. . Lenc n'a pas encore sorti de clé de
¥ son sac. Comme personne d part elle
ne peut continuer a chercher, elle
Déplacer la bouteille d'&lixirs cesse de chercher et fait passer le

. , ) docteur Passe-partout @ travers une
Dans tous les cas, tu déplaces maintenant la bouteille porte quelconque de la piece

d'élixirs. Pour ce faire, tu retournes une nouvelle ot il se trouve actuellement ”
carte de piéces. Cette carte indique la pigce dans dans une pisce voisine, Comme |
laquelle | élixir va désormais se trouver. (Et s'ily a le docteur Passe-partout se |
déja une autre bouteille ou le docteur Passe-partout, trouve dans une pigce de la

tu continues & retourner des cartes de piéces du talon tour, elle pourrait aussi le
jusqu'a ce que tu pioches la carte d'une piéce vide ) déplacer dans une des frois
autres tours. Mais elle choisit

Si, & un moment donné, la pioche des cartes de piéces s'épuise, les carfes la chambre & coucher, car

El?ns & I'écart sont mélangées et réutilisées pour former un nouveau I'élixir rouge s'y trouve.

Sa carte d'élixirs indique |'élixir rouge. Pour cette raison,

: Une fois que I'un d'entre vous a déplacé le docteur Passe-partout, Lena retourne sa carte d'élixirs et la place devant elle sur
! P sse-part la table, face visible.
chacun remet dans son sac magique la clé qu'il avait sortie.

Fin de la partie et gagnant Lena a donc trouvé un des

quatre élixirs dont elle a
besoin pour gagner la partie.
Comme c'est Lena quia
déplacé le docteur Passe-
partout, Michelle et Pierre
ne peuvent pas retourner
leur carte d'élixirs, bien que
|'élixir rouge y figure aussi.

]
“

Les 4 élixirs ne doivent
pas étre de couleurs
différentes.
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