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= Le matériel

Avant de commencer |a prﬁmere par‘ ie, détacher @om@ueﬁmert de la
' planche pred@coupe@ les toite, ies créneaux, les tulles coulissantes et les
tuiles de collection.

ATTENTION : la planche prédécoupée dont vous détachez les TUILES DE COL-
LECTION sert de plateau de jeu (voir lillustration n°@ ci-dessous). Aussi
-> NE PAS LA JETER |

-> NE PAS LA PLIER | 3

-> EN PRENDRE SOIN AU MOMENT DE DETACHER LES TUILES |

7 Montage du chiteau et préparatifs 3
(Commencer avec le numéro (1) en bas & gauche.) ' o

. 18 toits >

: Flacer le plateau de jeu en forme de grille Le chdteau comprend e

_ (avec 33 trous) au-dessus des tulles

i coulissantes.

' Avec le verso du plateau de jeu, on peut
jouer une variante du CHATEAL

D'APFPENZELL, avec une e

autre disposition des pieces.

plusieurs JiEces qui
peuvent sétendre
sur 2, 5 ou b cases.
RPcouvm chague
p1€f6 avec un toit ae
taille adcquatﬂ

34 tuiles coulissantes
() 21 x avec fromage
(3 de chague espece
de fromage)

Zlacer les

25 tuiles de collection i
R el S =

& cOté du chatesu. Elles
constituent la pioche.
(Jetez les 5 tuiles avec T
le texte « Achtung / :
Attention »).

3 % souricieres
avec trou

—
o | 10 x sans fromage
=
(o)
-

Répartir les tuiles 6
cou\'%antpa d'une
maniere quelconque dans les
voutee de |a cave, de maniére
ace que chaque trou de la cave
aoit recouvert par une tuile.
Placer |3 tuile coulissante
restante 2 coté

du chéteau.

4 créneaux pliables 9‘
Flier les L

{‘- créneaux et
‘i les glisser dans les
: fentes des 4 tours
d'angle.

16 souris de quatre
couleurs différentes

Chaquejoucur pread tout
les souris de sz couleur et
les place devant Iui sur |a
table.

Les murs du chiteau et la cave
La partie inférieure de la boite, o
ce sont les murs du chateau

qui abritent les volites de la cave.
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tre le premier 2 réunir 4 variétés de fromage a I'alde de ses

Déroulement de la partie
Cha

\

que joueur plzce lune de ses souris dans une tour libre

Le jousur qui a visité un vral chiteau en dernier commence.

On joue 2 tour de rble en sulvant le sens des aiguilles d'une
- montre.
y Chacun a zon Tour peut exdcuter de 12 4 des actions
! sulvantes : « retourner une tuile », « déplacer » et

L « pouaser », dans lordre au'ii vaut.

Nous ne courrons pas sur les toits |
Four nous permetire ft:* Hous aer;\ acer
3 lintérieur du chAteau, il faut

retourner les f: gits

ris peuvent enlever les toits des pi

de chague case sur laguelle s¢
tes souris (donc auss df-pme es tours),
enlever les ton:J des cases qui la touchent dn’ﬁ temsn"
a la verticale, & I'horizontale ou en diagonale.

Le ©oit enlevd se place 2 cAEé A cha
Le LOIL enieve se place 4 Cove al Cnat

_ Cﬂaque toit enlevé compte nour une actio

Actlon « Deplacer »

entrer dans le chateau qu'en

tours.

Ur ou sur une case.
direc temmt voisines.
|cale ou & lhorizontale

placer en diagonale.

Les sourls n'ont pas le droit de pa
une souriciére. || st z2ussi interdit
eb de quitter le chteau (voir les =

B8er-sur un TO'T ou sur
dc rwemr r{ars _me trnur

' Il ne peut y avolr qu'une

selle souris sur %aam
y case, et donc dans
chaque Tour.

Sy

i une case est occupée, on peut lz
sauter : chaqw case traversie lors dun

£ saut compte polr une action « se déplacer »

{voir les souris bleues & droite).

A chaglie fols que

- Tu entres dans une tour,

- tu passes dune case ou d’une Tour a une case vols

- tu sautes une case ocoupée,

cela compte pour une action.

Gluand tu retournes
uti aD{?ﬁﬂe‘::;Fr]T' Fr::m,xg,
]t/ardrfi . des soliricieres

h(‘ﬂ v B ﬂuf’qu:,rm_.

2, Hen du tout

ouris.

un toit,

L'action « Pousser » =5t |z zeule action au’on
ne peut exécuter qu'une seule fois par tour.
Les joucurr’: peuvent toujours combiner selon
! ix le nombre et lordre des actions

q: \lo exécutent,

ccuter moins dz 4 actions.

Je peux retourner
ces 3 toits |

Cela me colte
2 actions |

A mai aussi | s
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= Autorisé ® = Interdit

= Interdit tant

quily a un toit




Mzis hélas, il 1y a pas de
fromage non plus.

Dans le chétezu, il faut
toujours pousser les tuiles
de maniére & ce que leur
vord concide exactement
avec la grille du plateau
de jeu. Sinon, 2lles
sy coincent.

Four « Pousser », prendre |2
tulle restante et |z glisser dans 'une
= fentes. Celz fait tomber 12 tui

e 2 l'autre bout de la rangée.

lz seule action quion ne
&kt - ] .
pelt extouter qu'une seule fois par tour.

Faiz attention | 5i je
tombe dans un de ces piéges

vaches, je vale te manguer
pour la suite de ta
course au fromage.

2Ur pOUSSE UNE souriciere sous
Uris, celle-ci tombe dans la cave et

2ste jusqu'a la fin de la partie.

rois tuiles

Sideux de tes souris se trouvent sur des cases indi-

il . e . n.
: quant le méme fromage. tu pioches la tuile de collection
- 4e ce fromage et tulz places face visible sur la tabile.

nt le tour d'un autre jouely.

ut zussl arrlver pena

W

Quelquefois, on peut méme tulle de collection
rafler plusieurs morceaux de

fromage en un seul tourn

&

Tu ne peux ramasser chaque varété de fromage qu'une seule fois. Tu ne
dois donc pas prendre une deuxigme tuile de la meme variété de fromage.




Quand tu as fini de jouer,
recouvre toutes les piéces

vides (c'est-a-dire sans souris)
avec un toit de taille adéquate.

Cela ne compte pas pour une
action.

Slily a une souris dans la cave dune piéce,
cette pidce est quand méme considérée
comme vide et donc couverte par un toit.

Fin de la partie

La partie est finie dés qu'un jousur a réuni 4 morceaux de
fromage différents. Ce jousur  gaghé.

S

Lz partie se termine aussi si lz troisieme et avant-derniére scuris A& B
$ s'un joueur tombe dans la cave. On compte alors les morceaux de .

fromage des autres joueurs. Celui gui en z le plus gagne la partie.

Siplu & méme nombre de morceaux de fromage, :‘*

Iz gag tre elx dont le tour remonte le plus loin Réfléchis 4 deux fois avant de ’-:
_ (mais jousur qui fie po%éd@ plus gu'une seule Faire tomber 'avani-dernicre pis
| sourls). souris dun jousur dans la cave : -
< tu vas peur-Etre mettre fin 2 la 4|
1 partie, sans la gagner. Ju

Four jouer plus longtemps, vous pouvez
fixer 2 B ou B le nomibre de morceaux de
fromage a réunin Mizm miam | Cest une

I N

bonne idée si vous jouez 2 deux ou & trois.

Pour ranger le jeu :
i Youe avez fini 7 Remettez les souris et les tuiles de collection dans les trous de la cave. Placez les tuiles coulis-
- eantes, le plateau de jeu en forme de grille et les toibs dans leur position initiale et posez les quatre tours bien
- a plat au-dessus. Mettez les régles du jeu dans la bofte, fermez le couvercle - et voil, cest fini |
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ction et les auteurs remercient tous les joueurs
¢ le jeu. les lecteurs des régles et tous ceux et
rmis a ce jeu de voir le joun
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Four en savoir plus sur le ch3teau et la
région d'Appenzell, rendez-vous sur le site
A wiew.appenzell.ch
Edité par Zoch Verlag, Copyright : 2007

Traduction : Birgit lrgang



