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LE CHATEAU

HANTE

Voici un grand jeu de société exclusivement créé pour vous :
un jeu «électronisé», bien sar. Avec un programme pour votre calculette,
un tableau de jeu et des pions (pages 40 et 41) pour suivre |"action.
Bonne chance dans votre chasse aux trésors et attention aux moguls !

Les salles d'un vieux chateau peuvent re-
server bien des mystéres et des horreurs.
Aurez-vous la folle audace d'affronter les
redoutables « Moguls » monstres télépa-
thes a la force surhumaine ? Oserez-vous
abandonner un de vos compagnons dans
l'inguiétant donjon ? Aurez-vous assez de
falismans pour péneéetrer dans la salle
mortuaire ?

PREPARATION
— Insérez le programme de jeu dans
votre Tl 58 ou 58 C (Texas Instru-
ments).
— Decoupez les pions el collez-les sur
du carton.

Retournez et meélangez les 5 pions
u Talismans » et les 5 « Moguls ». Pla-
cez-en un, sans le regarder, el en le
laissant toujours retourné, dans cha-
cung des salles numeérotées de 6 a
15.

Choisissez les 4 héros de volre expe-
dition parmi les 5 proposés (médecin,
acteur, bacheron, danseur, savant).
Vous jouez seul

Placez vos héros dans la salle 1
Frappez un nombre entre 0 el
199 000, puis frappez D (pour départ).
La calculette clignote pendant 3 mi-
nules puis se rallume pleinement. La
partie peut commencer

BUT DV JEU

Dans ce chateau, vous recherchez 3 tre-
sors, repartis au hasard dans les salles.
Attention : ils sont loujours gardes par un
ou plusieurs monstres, qu'il vous faudra
eliminer. La partie se poursuil tant qu'il
vous reste au moins un heros vivant. Si
vous videz un chdleau de lous ses lre-
sors, repartez pour une nouvelle aven-
ture. Vous revenez en salle 1 avec les
héros restants, Puis, vous coupez un ins-
lant la calculette, el lapez un nouveau
nombre entre 0 et 199 000 ; vous tapez D
pour Départ el vous repartez. Vous gar-
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dez vos trois trésors initiaux, mais ne re-
distribuez ni “Talismans” ni “Moguls”.
Continuez a vider des Chateaux aussi
longtemps que vous vivrez. Voici un petit
baréme pour mesurer vos progres :
plus de 10 trésors : Super Héros

plus de 8 trésors : Grand Aventurier
plus de 6 trésors : Aventurier

plus de 3 trésors :Novice

en dessous : Jeunot

PRINCIPES DE JEU

Vous allez explorer le chateau. Vous ne
pouvez passer d'une salle 4 une autre

que si elles communiquent par une porte.
Tous vos héros se déplacent ensemble et

ne se separent jamais (sauf chambres et

donjons - voir plus loin). Vous partez de la

salle 1. La calculette affiche : P.M.M.

P : salle ol se trouvent vos héros.

M : monstres de la salle (ceux-ci sont ré-

partis au hasard pour la calculette) repré-

sentés par leur force (de 1 a 5).

Par exemple : 3. 35 : vos héros sont dans

la salle 3, ol se trouvent deux monstres,
I'un de force 3, l'autre de force 5. Il y a

des salles sans monstres (indiquées par

“D“)-

Les héros ne peuvent quitter une salle
que lorsque les monstres en ont &té élimi-

nés. Quand ils entrent dans une nouvelle

salle, ils DOIVENT combattre les mons-

tres qui s'y trouvent, ou reculer dans la

salle d'ol ils viennent.

Quand vos héros entrent dans une salle,
indiquez-le ) la calculette en tapant le nu-
meéro de la salle, puis la lettre A (Aller).

Par exemple, pour entrer en salle 12,

tapez 12 A.

Vos héros partent avec un total de 40

points de courage. Pour connaitre leur

état, tapez a tout moment E. |l s'affiche :

T. Points de courage.

T est le nombre de trésors que vous avez

ramasse dans ce chateau. Par exemple,

I'affichage 2. 14 veut dire que vous avez

2 trésors, et gu'il reste a vos héros 14

points de courage.

Quand vous combattez un monstre, il

peut a chaque affrontement vous oter au-

tant de points de courage qu'il a de force.

La calculette déduira automatiquement

cette perte de votre total de points de

courage.

Pour combattre, tapez C. Vous affrontez

toujours en premier le monstre affiché le

plus a droite. Exemple : Affichage initial :

1.15. Tapez C. Vous combattez le mons-

tre de force 5. Affichage : 1.15. Le mons-

tre a survécu. Tapez E. Affichage 0.35.

Vous avez perdu 5 points de courage. Re-

tapez C ; affichage 1.01. Le monstre de

force 5 est mort. Tapez E. Affichage 0.35.

Il ne vous a pas 6té de points de courage.

Vous combattez maintenant le monstre

de force 1. Tapez C. Affichage 1.00. Il n'y

a plus de monstres dans cette salle 1.

Tapez E. Affichage 0.34. Il vous a 6té 1

point avant de mourir.

En fait, quand vous combattez, 3 cas peu-

vent se présenter :

— Vous tuez facilement le monstre.ll
disparait (0 a I'affichage) et vous ne
perdez aucun point de courage.

— Vous le tuez péniblement. Il disparait
(0 a raffichage) et vous perdez autant

de points de vie qu'il est fort. ’
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— Vous échouez : le monstre reste (ath-
chage de sa force) et vous perdez au
tant de points de vie qu'il est fort &
vous faudra désigner celui de vos
héros qui combattra.

Il combatfra jusqu'a ce gu'il ail tué le
monstre, ou jusqu'a ce qu'il décide de re
culer dans la salle précédente avec ses
compagnons (au cas ou le jeu tourne
mal). Il se battra encore jusgu'a ce gue le
total des points de courage franchissem
un seuil de mort, auquel cas le héros
combattant mourra el quittera définitive-
ment le jeu,

Si on a commencé |'exploration du cha-

teau avec 4 héros : le seuil de mort sera

fixé a 30, 20, 10, 00 points de courage.

Avec 3 héros : mort & 30, 15, 00. Avec 2

heros: mort 2 20, 00 el avec 1 héros

mort a 00.

Exemple : vos héros visitent un second

chateau et ne sont plus gue trois au dé-

parl. lls rencontrent un monstre de force

3. C'est le bOcheron gui combat. Un

échec : les points de courage tombent &

18. Un second échec : les points de cou-

rage tombent au seuil de mort 15, Le bd-

cheron quitte le jeu. Un autre héros peut
reprendre le combat, ou tout le monde
peut reculer d'une salle.

Attention : on ne peut s'emparer du trésor

d'une salle gu'aprés avoir tué tous ses

monstres. Le trésor s'affichera automati-
quement si vous appuyez sur E (état).

Si vous vous emparez des 3 trésors du

chateau, il s'affiche 0.99 pour vous signa-

ler. Allez en salle 1 et programmez un
nouveau chéiteau,

Si vos points de courage tombent & 0

(voir « Talismans ») el qu'il vous reste au

moins un héros vivant, il s'affiche

9.9999... clignotant. Allez en salle 1 et

programmez un nouveau chateau.

TALISMANS : chague héros a un « Talis-
man » qui ne protége gue lui. La fiole
pour le médecin, le marteau pour le ba-
cheron, I'émeraude pour le danseur, le
fou?t pour 'acteur et le vase pour le sa-
vant,

Quand les héros entrent dans une salle
ou il y a une piéce retournée, ils la retour-
nent face visible. Si c'est un « Talisman »,
celul-ci ne peut étre pris que lorsgue la
salle sera vide de monstres. |l ne protége
personne pendant ces combats. Quand la
salle sera vida, le héros prendra son Ta-
lisman et pourra I'utiliser quand bon Iui
semblera.

S'il porte son Talisman, le héros qui fran-
chit un seuil de mort en combattant ne
meurt pas. Mais le « Talisman » est alors
définitivement retiré du jeu.

MOGULS : les «Moguls » communiquent
télépathiguement leur force au monstre
en aclion dans la salle. Bref, s'il y a un
« Mogul » dans la salle, le moindre échec
tue le heéros combattant (sauf s'il porte
son « Talisman «), Le « Mogul », épuisé
par cel efforl, périra lui aussi dans I'ins-
tant (méme si le héros ne meurt pas).

LA SALLE DU TRONE : les héros n'y
meurent jamais (noblesse oblige...)
SALLE MORTUAIRE OU SALLE DES
TOMBES : les héros ne peuvent y péné-
trer que s'ils sont tous munis de leurs Ta-
lismans.



CHAMBRES : tout héros combattant, qui
subit un-seul échec, s'endort et reste 12
pendant 3 déplacements de ses compa-
gnons. Puis il les y rejoint automatique-
ment,

DONJONS : il s'agit seulement des trois
donjons dépourvus de chiffres. On peut y
placer volontairement un de ses héros en
réserve. Le groupe des héros suivra alors
les regles de seuil de mort de son nou-
veau nombre, Par exemple, un groupe de
3 héros qui en dépose 1, respecte les
seuils de mort de 2. On placera au maxi-
mum un seul héros par donjon.

Le ou les héros en réserve ne reviendront

Pour vous guider...

en jeu gue lorsque leurs compagnons se-
ront morls. lls rejoindront automatique-

ment la salle de leur trépas, ou la salle 1

au cas ou il faille visiter un nouveau ché-

teau

POURJOUERA20VAA4
Chacun prend en charge 1 héros (a 4) ou
2 héros (a 2). Les trésors découverts re-
viennent toujours au héros qui a
combattu le premier dans la salle (s'il
reste vivant | Dans le cas contraire, son
successeur au combat aura la priorité 1)
Chaque joueur garde devant lui les tré-
sors gagnés par son ou ses héros (pions
fournis). Le vaingueur de la grande quéte
est le joueur qui a le plus de trésors de-
vant |ui guand tous les héros sont morts
{le ou les siens compris). J.-M. MAMAN

Lbl 76 60
001 D 14 61

002 CMS 47 62
3 STO 42 63
4 &9 09 64
5 1 01 85
6 STO 42 66
7 12 10 67
8 2 02 68
9 %) 00 69

10 STO 42 70
11 13 13 7
12 1 01 72
13 6 06 73
14 STO 42 74
15 11 11 75

SBR

Dsz a7
13 13 81 15
c' 18 82 C
1 01 83 +
5 05 B4 1
STO 42 85 4
13 13 B6 =
5 05 BT STO
STO 42 B 12
11 11 89 RCL ind
4 04 12
& 00 a1 K==t
STO 42 9z RTN
14 14 83 Lbl
Fix 58 94 A
02 a5 +

12
1
&
]
1
4
+
RCL 43 114 lo
13 13 115 R

)
=l
=

Lbl

180 1

15 181 84 B4
13 | 182 Op 69
85 | 183 20 20
D1 184 = 55
04 | 185 1 01
95 186 %] 00
42 187 = a5
12 188 Int 59
73 | 189  STO Ind 72

2 | 190 13 13
32 | 191 x>t 77
92 | 182 1 01
76 | 193 96 96
11 184 Op 69
85 185 3 30

Programme congu par Guy Millet
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LE CHATEAU
HANTE

® D : dépant

® AFFICHAGE : P.X Y (Piéce et points de
vie des personnes présentes).

® MOUVEMENT : numéro de la piéce
puis A

® COMBATTRE : frapper C

® 9.99999... clignotant : vous étes mort |
® 0.99 : vous avez les 3 trésors
C'est gagné !

® ETAT : frapper E. Affichage T. X Y (Tré-
sors conquis et points de vie restants).




