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Le manci- en 3 dimensions awec 5 pitges &n plastiqua -
| escalier, | chemings, | lustre, | bibliathéque ec | smtue;

| cadre en plastiqua ;

13 piens en carton ;

I3 slpports en plastique
54 cartes ;

2 déc

13 elips en plastlgue ; 7 blamcs, 2 rougas, 2 noirs
ot 2 veris

| alastigue ;
3 fouilles cartonnées

I Feuille d'autacollancs.

Taus los éléments an plastinue sone margqués d'une
Iettre (de A 3 W) pour Facil iar I'aszernblage. Démchez-
les de leurs supparts en plastique et mettoz-les de cans.
(En cas de difficultés wiilisez une paira de e

Feur vous aleler 3 assembler la manair, gidez-vous do
la Flgurc 8, page 7 et da la phato an cauleur au dos de
la boita.

Etape 1 : les murs

Deétchez salghesssament e mur cencral da |a feullle
carconnée ot pliez-le sclan les lignes pré-définios pour
farmer une boits cormme indiqué Flaure |,

Fiwez ensuice le mur du fond drait et le
mur du fand gauche contre la bofte du
mur cenoral avee 4 clips blancs fvair
Figure 1.4),

Figure 1A. Placement des clips

Frenz |&8 clips au
Bag du mur

Etape 2 : I'escalier et les murs
Pour feser Pescalier : Callez las autocallants de
I'escalior, Placez le haut (8) de Fesclier dans son cadre
(B} puls fixoz-le & l'escalior (). Coller Fautocelant
carre bleu sur le haue de asealior (voir Figure 2.

Figure 2 L'escalier
vie de face

e
Autocallant ""’A’

bleqy

Haut (A}

Cardre de
Fescalier [B)

Escalisr {C)




Powr fixer 'escalier au mur : Fixez

d'abord les crochots de I'esclier sous la bolte du mur
cantral (woir Flgure 2A), Poses les murs i plat {sur la
tmbla). Ensuita, fixez | clip blanc au rmur du fond sauche
erd esealler (woir Figare 2B).

Figure 2A. Accrochez I'escalier au

mur cantral

Grochets {de I'escaliers)

Figura 2B. Fixer Pezcalier au mur
du fond gauche

Pour feer le mur au plateau de jeu @ Gliser les

2 clips rauges sur bes X triangles jaunes du miliew au
bord du placeau de feu, et les 2 clips noirs sur les 2
triangles extéricurs jaunes, Alignez le mur et insérez-la

dans las clips rouges et nolrs comme indigué Figure 20,

Figure 2C. Vue arriére ..,

Etape 3 : la cheminée

Pour fixer [ cheminde @ Glezer Mimags
des bikches dans les fentes du support

en plastiqua du levier (D) et le tout dans la basc (E)
{voir Figure 3),

Figure 3

Image des
biches

Grochets de
I cheminde

Base (E]

Pliez saigneuserment |y eheminée en carcan le long des
lignes pré-définies. Insérez-la dans [a base, en la plagant
sur le levier. Puis plicesz b cablene en plastigue (F) au-
dessue de [a cheminée en carcan {woil- Figure 34).

Figure 3A Cruchels de ky cheminde

Cherminéa
en carton

Lewizr (D}




Pour fixer Ia cheminée au mur :

Inclinez légérement le rur contral wers I'arriére ec
Insére les crachets du dessus de b cheminde dans

las curvertures du mur, Placez la chemirée
herizanmlement. Puis fizez les erachets du bas corme
indiqué sur le schéma (Figure 3B). Collez 'aucacelln:
rivgge carmme indiqué.

Figure 3B. Fixez Iz cheminées au mur

Etape 4 : le cadre du portrait

Four fixer le cadre du portrait au mur : lhedrez os
2 crachets du cadre au miliew du mur freir Figure 43,

Figure 4. Fixez le cadre du portrait

Etape 5 : le lustre

Four former la poutre @ Gleses |a
tringle (H) (coté strid dessus) sur le rail de la pouore (1]
{voir Figure 5}, La Figure 54 mantre la tringle
comvecrement placte |z long de la poutre.

Figure 5. Installez la poutre

La face strice de
la poutre dait 8tre
auf e dessies

Poutre {l)

Pourtre (T}

Tringle {H)

Plaiez ensuite [a gachete {[) sur la poutre en insérant
£a partia en forme de v dans la fonce de la oringle
{wair Figure 5B), Accrochez I'Slastique 4 b fois sur
gachetre at 2 wingle dans les encochos prévues & cat
affer {voir Figure 5C},

Figure 5B

La puu [{}}

Figure 5C. Vue de cété

Elastique

—1




Pour fixer la poutre au mur : Face au

dixcor, fixez [2 poutre aing assermblée dans Fouvarture

du mur du fond drait. Ensuice, glizsez la patte cn forme
de U e long du rur, derritre o décor, afin d'encad rer
la pautre (voir Figurn 507

Figure 5D. Vua arrigre du mur du Fond Droit

Mur du fond

Paur fixer le lustre : Inoodulsez la tige (L) dans la
luszre (M. Un elie vaus assure que |a tige est bien en
place, Puis placez le disque cartennd dans le lustre
commne indiqué Figure 5E,

Figure 5E
o =
Dl sejue: cartonnd ‘,
du lustre
Lustre (W)

Pour suspendie le lustre @ Collez les auteeollants du
lustre: gk accreches le lustre &l poutre (vair Figure 5F).

Figure 5F

Etape & : Ia statue

Assemblage : Plicz le pigdestal de 2
statue |e long des lignes et flxez-le sur la base (M}, Puis
poses la platefarme (3 sur e cadre (P) et posez le tour
sur lo pigdescal de cartan. Embeiter les dews parties da
la scare (3 ec R Pune dans [autre et placesz |a statue
sur o piddestal. Yoir figure 6.

Figure &. Statue vue de dos

Statue (R

Plataforme {0}

Plédestal en
carton

{Les deux
entrémites
doivant
colnelder ave:
las fentes de la
base et du
cadna.)




Fincz la statue au plateau de jeu :
Fixaz dabord la statue sur la clip vert et accrochez le
clip au platean de jeu (vair figure 6&).

Figura 6A. Placement de la statue

Etape 7 : La bibliothéque
Aszemblage de la bibliothaque : Pliez seigneusemeant
le panneay repréeencant la bibliatheque le lang des
ligrves et xoez-le i la base {5). Welllaz 2 oo que by statue
clonée en haut do la biblicthaque seit visible, Puis ficez
anscmbile les partes du haut (U et T} ex posex le oouc
sur le panneau [veir flgurs 7,

Figure 7. Bibliothéque vue de dos

o,

g

EEEE Lavier Uy
tess - =
o

Panneau da la
biblictinégue
|Les deux
extramites doivent
caincider avac les
fantas larges de la
bagse et du haut.)

Basze [5)

Placement de la bibliothigque sur le
plateau = Flvaz d'abord le clip vert 4 la biblladheque ct
acerechez le taut au plabeau de jeu {valr figure TA}.

Figure 7A. Placement de la biblicthéque

Apposnz Maumecallant vialet sur la haue de Véchelle ™
ct posez-1a contre [a biblisthéque camme indique
Tlgura 7B,

Figure 7B. Biblioth&que vue de dos

Enfin, détachesz los |2 personrages et le déoecthoe de
lewr cadre et fker chacun o 'eux sur un sUppArc en
EE phstique, puis mettez-les de caeé,




Wous pouvex gagreer le jeu de 3 fagans 1. Le plateau de iEu

1. 5i vorre personnaga asc 5orti du manair ec que son Regardez l= plateau de jeu prét pour une partic, Figure
PeapLisit est accrashi u mur, Chy,, . Tous bes jowseurs doivent se placer en face du manair.

1. i votre personnage est le dernier survivant. Ou.., 2. Les piﬂ.ng

3. &i le porrrait de vooe personmage est accrochs au Placez le plon "Datective” sur la Case Porail du plateau
raur quand le detective arrive 3 la porte d'entree. de jeu [woir Figure &), Posez chacun des autres picns sur

une Cage Départ (chalse rouge) au centre du plateau de
jeu, dans nlimporte qual ardra.

Figura B

Cartes "portraits"

Case
"pEssage
et

Cartes “Plége" Case Arvivie Case Départ (chalses rouges} Cass Porteil (Placez
{Porte d'entrés} Placez tous les pions surune b Ok besclives" ici)
% des Cases Départ
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&. Les cartes

Separez les cartes en 3 tas {2% cartes
“picges”, |3 cartes "portraits” et 12 cartes
“personnages”) (voir Figure 9).

Figure 2

Carte
||p|é,g¢;u

Carte “portrait™ Carte
Ypeerionnag e’

Les Cartes “plége" || criste trois types de cartes
“Piage": las carces “pidme”, les cartes "danger” ot les
cartes "diteothie’ (woir Figure 10}, Mitanges-les ot
placez-les face cachée sur le plateau a endnaoit qui leur
el P,

Figqure 10

Carte
“détective™

Carta "danger”

Cartes “portrait™ : Enleves le "portrait”
de tante Agatha ot mettezde de céeé. Mélangesz les
cartes et empllez-les face eachee, Glissez la caroe
“portrait” do Tante Agatha face cachée sous (3 pile at
MECOUTTIET & PamUET & Vels veyer maintenant o
“porteait” de Tante Agatha. Yous ne devez pas regarder
I'ordre des cartes ' Medtez les 13 cartes dins e cadre
des partmits comme indique figure | 1.

Figure 11

Carte "porleait”
dans le cadre au
degsus de |3
cheminge

Lartes “personnages” : Mélangez les | T cartes
"persanmmges” ot distibusz-les equitablament & chague
joueur. Voir le cableau cl-desscus, Yaus pauves
regarder was cartes mais F=ns les maontrer 3 vos
advarsaires. Wous possédes les plans qui correspandent
& vos cartes (voir figuro | 2,

Apparies vas
cartes

“porirait"
aneC VoE
pies,




Commencez par &ter I "portraic’’ de Tanee Agacha du
cadre et placez-le face cachée sur le cumpé du plte
iz jow, Le portrait qui apparait dans |e cadre esc celui du
personnage qul héricara de limmense faroine, Pour
gngner, Io joucur qui posséde le pion cormespondant
doit tencer de sortlr du mancir par la porte d'enmrde
sans 52 faire dliminer ! Lin pion est aliming s'il se
ratroane pris dans un plége,

Femarque : Au cours du jeu plusiaurs “portraics™ da
PErsonnages appanaitront successiemont, Yous avez
donc intéréc a planifier voore sorte du mancir paur
qu’elle carrespande au mament ol oatre * portrait™
sera accroche au mur,

Four cornmencer le (U, chague joueur hince les 2 dés,
Lo joweur qui cbrient ke plus de point commence.

Le jeu z2 poursuit ensuite dans be sens des aiguilles
d'une montra.

A votre tour de jouer

Lancaz les 2 dés er déplacez 2 pions dlfférents, un pour
chague de, Chaque pion doit toujours se deplacer du
meéma nombre de cases que le nombre de painis
indiqué sur les dés, Par exernple, si vous obtoroz un 4
&t'un &, déplacez un des picne de 4 casee at I'aucne de &
cases, Yair la régle du déplacement des pions plus loin.

Important : Yaus pauver déplacer n'imparce guel plon
du plateau de jeu at pas saulement les wabres. Me
dévoilez pas bes pions que vous possddez afin de
pauveir vous &chapper plus facilement lorsgue le
porrrale de vorre persanmage apparaitea dans le cdre,
“aus pauvez dgaloment déplacer les pions de vos
adversaires sur las cases plépes pour les diminer,

Fairc un double

&l waus faltes un double, vaus pauves curnuler los

actions suivantes

* Wous pouvez déplicer un scul pion du nombro tetal
indigua par la somme des 2 dés ou bien déplacer
2 plons.

ET

* 3ivous le sauhaitez, (vous ny Stes pas eblige), vaus
pouvez changer le porirait qui apparait dans le cadre.
Oez-le et placez-le d I fin de la pile, Un aetre
partrait apparaitra.

Figure 13, Un  Figure 14, Un

déplacement de 4 déplacemernt de 4 cases
carrest Interdit car le plan revient
sur la case de depart.

Figure 15, Vous ales Figure 16. Un
blogué par d'autres déplacement correct de
pions. Pour effectuer 4 cases aubour o un mur.

vatre déplacement, vous
devez passer sur 2 cases
chaises rouges pour
alleindre une case vide.




Cases “passage secret”
Il eiste § cases “passage seorel”,
chacuna marquée d'une perie en bois, Dés que vous
avez des carres “pléges”, vous pouvez utiliser les cases
"passage sacret” paur déplacer les pions de was
ddwarsaires prés des cases "pitges” pour lasquelles veus
possoder das cartes “piépe’ corrospondantas.

Wous pouvez déplacer n'impore guel pion d'une caze
"passage secrec” A une aucre cise *passage sncret”.
Celn compte pour un déplacement, Yous pouwez
«nsUita poursuivie vas déplacements avec les points qui
a5 restent.

Exemnple: En figure 17, vous mvoz chanu 4 avec voore
do. Deéplacez voore plen de 2 casos pour atteindre une
case “passage secrer”, puls fites sauter votre pion sur
une autre case “passage secret”. Cela compta pour |
dins votro déplacement. Puls avancer d’une case pour
termirer votre déplacerent e 4.

Figure 17

Cases “piege”

Il existe 3 cases “pigge", chacune Indiquie par une tate
e mort. Utlisez ces cases paur éiminer les picns de
wos adversaires,

Waous pouvez déplacer nimporte quel pisn sur une case
“plage”, f condition d'avoir efectué le nembre exact de
deplacerments indiquas par le dé fvalr figure |8}, Yous
pouniez déplacor un pien adverse (au Fun des whtros)
pour e placer sur une case " pigge™ {surcaut larsgue
wils satihaitez bluffer en falsant eraire que oz n'ost pas
velre pion —voir paragraphe Bluffer, 3i wows avez placé
un pion sur une cace "plége”, vaus aurez besein dune
carte 'pigge” pour acoianner le pitge,

Figure 18

Le dé inclique 5, vous pouvez poser yotre plon sur a
casa "pigge” devant I cheminde.

Prendre des cartes “piége”

A debut de la partie. dés que vous tombez sur une
e “piten”, piochez une carpe " plége™ de I pile sans |a
fmankrar & vas adversaires. 5 elle correspond & o case
sur [aquelle & trouve e pian que vous avez deplacs,
wous pouvez jouer la caree. Paur coda, placez |a carta
"piage" face vislbie dans une pile de cartos défaussées
sur la pelowuse devant le plateau de jeu ot actionnez |e
pidge (woir paragraphe Cammedtt sctianner un pigre],
Vous pouviez égalemant gander I earte *pidge” ot
I'utiliser plus tard dans le Jeu.

5i wous tirez une carpe “dangar”, vous pouves aussi
actionner la pigge : une carte "danger” correspond 3

tous les pigges [wair Agure | 93,
e Fen I'. I'F'-'--___
(o e LT T il

G PROM T

EE.I'I;}
“danger"

Cartes "pigage™ da
I8 bibllothéque

Figure 19

Four pouvoir actionner la piege de |2 biblioth&que,

YOUS POUYEZ jouer £0it une carte “pitge’ sail una

carts "danger”.

§i wotre carpe "pidge” ne correspend pas 3 o cse

"PIBEE", wOUS ne poUves s achanmor lo pioge.

ANMONCET qUa VoS i'ives pas [a bonne care, et

gardaz-la paur Pudliser lers d'un auors cour,

* 5§, hws d'um autre taur, veus tembes 3 nouvoog sur une
£ase "piege”, ec que vous naves n b evte correspondants
niune carte "danger”, voue avez ledroit de tirer une
carte de la pile dec carpes “plége”, Sidle correspond a
fa case, wous poUveT Acdanner le pidpe,

Important : Vous ne pauver, pencant e méme tour,
tirer une nouvells carce et en jouer une autre que vous
aviez déja.

5 vous ovez défd Ig carte carrespanicdante on wee carte
"danger” lorsgue vous tombez sur ure cese “pitge ", vorrs




JvEE jouer vodre corte ot actionner
e foitspres,

=&l vaus threz une corbe Mddbactive” G e
Ploce d'une carte “pigge” au dune core
“donger” forsgue vous Hvnbez sur e

crea Thidpe”, déplacaz ke fian
“dérective” o une cose vers b porte du
rianeir et mettez [o carte dans fa pile des cortes
wiilistes, Puis tirez ane qutre carte “picge”.

Impoertant ; 5i lo pien du détective acteint la case
arrivess, la partic: so terming aussitdt, £n ne peut plus
jeaser aucUne it [wair pnmgmphc Le Eapman du ]i':l:r::l.

5ila ploche eles eartes “pidge” et épuisie, melangesz |2
phle des cartes dijh utilisées et poursuivez e jeu en
rreteant ce paduet 3 'emplacement dos cartes " picge™,

Régles de déplacement et de
déclenchement des pieges

|, ¥eus ne pouvez actionner un pisge pour éliminer un
i fue: 5i ge pion o5t arrve sur une case “picge”
|:||-.'r||:i:|r|t yoatre taur,

Example : Ay début e san tour, Yakéric remarque que
le piean dle I'un e ses adversaires est déja sur la case
"piepe” de la biblictheque, Bien que Yalare ait una @rte
"picee" bibliatreque, elle ne peut pas la jousr pour
acticniner | piege parce qu'elle n'a pas déplacé le plon
durant le mé&me tour. Mais elle peut choisir de déplacer
cr pien pour laisser 8 un aucre jousur possédant cetos
carte, | passibilitt de remettre |e pion sur la case
“pitge" ot actionner ko pitge,

2. 5l yails wals arrétos sur ane case "piege”, votre tour
e termine une fois que Yous avez jous une carte
"pigge” ot actonnt le piége correspondant. Avant de
déplacer un second pion, assurez-vous d'avair
tarming toutes les acions (déplacsment. carme “piggs™
et déclenchemenc du piége} de wotre premiar pion.

Comment actionner un piége :

Pour déclencher un pigge, procédez de la fagon subvanpe :
* Les escaliers : Déplacez le pion jusqu'an haut des
escaliers sur l'autocallant bleu et appyet sur le levies

pour pousser le persennage en bas des escallers (vair
figure 20).

ﬂ

* La cheminée : Déplacez le pion sur
I'autocaliant rouge du pigee et actionnez e levier pour
pousser le persennmges dans ky cheminds fvair Mgure 21 .

| Figurs 21

* Le lustre : Appuyer sur le levier pour Taire omber le
lustre fwair figure 12},

I L%

< La starue :appuyes sur le levier pour que |a scanse
serenverse (veir figure 230,

~ La biblisthéque : Déplacez Io pian jusquien haut de
["éhelle sur l'autocellant violet ot appues sur be bnder 3
Farridere chz Ia |,:|i|:||i~;||,l:'r|'_-t|l|e.: proLEr fire toember Faehalle
ivesir Tigliee 247,




“Pions” €liminés

Lersqu'un pigge a fonetionng, le pion qui
%2 trauvait dessus est auomabquement los jeu,
Remerez |2 pitge on place pour 2 prochaine vodme.

Lo jaueur qui posséde le plon éliminé doit sc débarrasser
de la carte "parzanrage” correspondante en la posant
fcee visible prés du plateau de jeu et peager e pion
dessus. Pendanc la partie, 5i le pertrait du persennage
&iminé apparait dans la cadre, enleves-le et plicez-le
face cachée sur le grand carapé du plateau de jeu.

5i wous pardez vooe dernlére earle personnage, vous
Etes Elirming ot vous devez vous débarrasser de toutes
wos cartes “pigge” (saufl dans une partie a 2 joueurs —
woir paragraphe “Partie 4 2 jousurs").

Bluffer

Comme vous ne souhaitez pas que les autres [sueurs
sachont quels pions son |es watres, vous powes blufar
et déplacant bos pions de vos adversaires en directian
de |la porte da sorte du manoir,

Eluffer sur les cases “pigga™ : Vous pouves.
agalernent bluffer en déplagant ves propres pions sur
de cimes “pidge”, Ensuita. méme sl vole sver unes carte
“pidga” ou una earte "danger” correspondants, tirez
Ure aucre carte “pioge" de la pioche. §i elle carrespand,
ne I"ublisez pas ! Faltes eamrme si ce n'était pas la bonne
cirte et gardez-a. Dhe cecte fagan, vacre pion sur k1 case
"pigge” raste @i jeu ot vous possedez une carme plige™
de plus.

Paur gagner, voore plon deit quitter le manoir ec
s'arrener sur la case arrivée tandis que san partmic
apparait danz le cadre aceroché au mur. Vous n'atec
pas ablige d'effectuer tous les déplacernents indiguds
par le dé pour vous arréter sur la case armves),

4531 Fosar

Wais pouvez egalement gagner |2 partie =i
votre pion est le dernler survivant ou si le partrait
correspondant a votre personnage est accroaché au mur
lersque le détecthve arteint b case arredae,

Partie a 2 joueurs

Dans une parde 4 2 jousurs, distrlbuez 4 2ares
“persanrage” a chagus jousur, comme dans une partie
a 3 jousurs ou plus | chague jauelr peut regarder sos
cartes mais ne les mentre pas 4 'auoe jousur.

Discribuez nsuive 2 cartes face caches 4 chacun des

2 jaueurs. Ces cartes dites "de réserve” dolvent rester
retourndes pendant taute la partic, Me les regardez pas
rMEMe 5i vous pardez toutes vos cartes "personnage”.
Le= joueurs poursuivent ly parts on utilisant los |12 pions.

Si vaus perdez votre derniére carta “personnage”,
le= 2 joueurs contnuent & jowser jusgu'a oo que ;

al ['un des pions attaigne |a case Arrivée lorsque son
perteait est accrache au mur; cu

B} un seul pion resce sur le placeu de |eu ; au
) le pion "dépaccive” acteigne |y case de sartie,

Sl waus posséder |a carte "personnage” qui cormmespond
au pion gagnant, vous avez gaghé ! Si aueun de vaus n'a
la earte carrespondants, retournez tous les deux les 2
cartes “personnage de réserve”. Si une de vos carces
de réserve correspond au pian rescant sur le plateas,
waLs wvess gagne la partic,

Rangement du jeu

Lorsque vous voulez ranger le jeu, enlevez |l cheminde,
le lustre: et les powtres d'assemblage, e cadre des
portraits, [a soatue etk bibliothéque du plteau de jeu.
Soigneusement, enlevez le mur du fond a drolte [du
ched du lustrey, Ensuite onlovez les murs restants. an
2izsant les escallers atoackés au mur de gauche o au
mur tlu centre, Rangez tous ces éléments dans |a boice.

JEUX
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