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2-4 joueurs
Contenu du jeu
Plateau de jeu

Le Manoir Feuille cartonnée prédécoupée qui
comprend:

3 murs

1 porte “squelette”

1 section “plancher branlant”

4 pions personnages

une base destinée a recevoir une fleche

Les piéces en plastique ensemble surun
support se composent de:

une tour centrale (en 2 parties)

un escalier supérieur

une cage d’'escalier

une hache

une cage (en deux parties)

le couvercle de cercueil

une fleche et une pointe axe

4 attaches

un support pour le “plancher branlant”

4 bases pour les personnages (en 4 couleurs)

1 crane

4 masques (chacun en deux moitiés)

1dé

But du jeu

Traverser toutes les piéces du manoir puis,
grimper I'escalier et fermer le cercueil aprés avoir
couché le fantébme.

Montage du jeu
Séparez tous les éléments cartonnes et
plastiques et assemblez-les comme il est indiqué.

Préparation du jeu

1. Assurez-vous que le couvercle du cercueil
soit ouvert et la hache en position levée, appuyée
contre le mur de la Tour.

Donnez a chaque joueur un masque et placez
le crane pres du cercueil.

2. Chague joueur choisit un personnage qu'il
place sur 'empreinte bleue située dans la forét
(méme en débordant ce cadre).

3. Décidez du joueur qui commence et le jeu
continue ensuite dans le sens des aiguilles d’'une
montre.

Déroulement du jeu

Lors de chaque tour: D’'une part, vous lancez
le dé et avancez votre personnage sur les
empreintes selon le nombre indiqué sur le dé (sauf
si vous avez un masque, voir § I-l)

D’autre part, vous faites tourner la fleche en
vous conformant aux indications données par
celle-ci.

Sivous vous arrétez sur une empreinte déja
occupée par un autre joueur, vous avancez jusqu’a
la prochaine empreinte libre.

I-Indications données par la fleche
Si vous obtenez:
un fantome vous glace de peur: Placez alors
le masque sur votre personnage. Lors de vos
prochains tours, vous ne lancerez pas le dé
et vous resterez figé de peur jusqu’a ce que
vous soyez libéré. Vous ferez seulement
tourner la fleche.
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masque, retirez-le. Vous étes alors libéré:

vous pouvez lancer le dé a votre prochain

tour et continuer a vous déplacer.

Vous laissez tomber le crane dans le cercueil:

R Gare a ceux qui se trouvent surune empreinte
rouge! (voir § Il)

“ﬁ?’ Relancez le dé: Relancez le dé et avancez

¥~ votre personnage du nombre obtenu surle
de, sauf si votre personnage porte un masque
(voir ci-dessus). Votre tour est terminé.

ll-Le crdne tombe dans le cercueil

Lorsque le crane tombe dans le cercueil, il se
produit I'une des choses suivantes:

a) le crane roule en bas de I'escalier

b) le plancher se met a trembler

c) la hache du chevalier s'abat

d) le squelette revient a la vie

1) Le crane roule en bas de Pescalier ou le
plancher se met a trembler. Si le crane vous
renverse ou vous touche, alors que vous étes sur
une empreinte rouge, ou dans l'escalier, vous devez
revenirimmédiatement sur 'empreinte bleue la plus
proche, méme si elle est déja occupée.

2) La hache du chevalier s’abat ou le
squelette revient a la vie. Si la hache ou le
squelette vous renverse ou vous touche alors que
vous étes sur une empreinte rouge, vous devez
aussi revenir immédiatement sur 'empreinte bleue
la plus proche, méme si elle est déja occupée.
Vous devez remettre en place la hache ou le
squelette avant le tour du prochain joueur.

3) Le plancher branlant. Une fois dans le
grand hall, vous pouvez prendre le raccourci en
empruntant le plancher branlant ou bien le chemin
le plus long qui vous épargnera bien des dangers.

4) Le panneau secret s'ouvre. Si vous vous
trouvez sur une empreinte verte dans la “cave” et
que le crane déclenche I'ouverture du panneau
secret, vous devez, que ce soit votre tour ou non,
prendre le raccourci derriére le miroir et vous placer
sur l'empreinte verte située dans la piéce & cété.
Le Gagnant

Le joueur qui le premier arrive au sommet de
I'escalier et ferme le cercueil pour coucherle
fantébme, gagne la partie.

b Vous portez un masque: Si vous portez un
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Insérer le petit mur
oppose de la méme fagon.

Lacave pleine de bouteilles étranges
et poussiéreuses et un passage dissimulé g
derriére un panneau secret.

La tour qui donne froid dans le dos.
Méme dans l'escalier, on ne se trouve pas
hors de danger. |l faut que le cercueil soit
fermé pour que le fantdme et le crane
cessent de hanter le terrible manoir,

Le donjon avec ses ombres effrayantes

Le clair de lune inonde la forét.
Un chemin méne au mystérieux
Manoir Hanté gardé par un sinistre

chevalier arme d’'une hache.
Le grand hall fantématique

avec son plancher branlant
et traitre,

Notez l'emplacement
de la croix cachée par
l'escalier.






