5. Divise les cartes bonbons en 8 piles
différentes (une pile par couleur de
bonbon) et place chaque pile de bonbon
sur la maison dont la case bonbon
correspondante est la plus proche.

Le monstre ne peut pas aller sur les cases du

plateau qui représentent

ce dont il a peur. Par

exemple, le Vampire '

ne peut pas aller sur |

la case “ail”, 1
faxc

Si un adversaire ' '
change une partie de
ton déguisement. tu
ne pourras plus te
rendre sur les cases
correspondant aux
symboles de tes cartes. |
[
l

Les monstres

se déchainent !

Une féte se prépare et tu as choisi ton
déguisement de monstre le plus horrible
pour t'y rendre. Mais les monstres ne
peuvenl pas arriver a la féte les mains
vides, il leur faudra collecter des honbons
en chemin, en allant d'une maison a l'autre.

Par exemple :

Ce monstre ne peut
pas aller sur les cases
“ail”, “corbeau” ou “clef 3 mollette”.

w

Altention, les monstres ne peuvent pas tout
faire ; il y a des objets qu'ils détestent et qui
les empéchent d'avancer ! Par exemple, le
vampire déteste ail et la momie ne supporte
pas les ciseaux ! Le premier joueur qui
collecte 8§ bonbons différents gagne la partie.

CONTENU

Plateau de jeu, 42 cartes déguisements
(comprenant 14 tétes, 14 corps et 14 paires
de jambes), 48 cartes bonbons (avec 8 sortes
de bonbons différents), 6 pions, 2 dés.

BUT DU JEU
Etre le premier 4 collecter 8 bonbons différents.
CARTES DEGUISEMENT

Pour te déguiser, tu as le choix entre

7 monstres (divisés en trois parties) :

* Frankenstein

* UEpouvantail

* Le Squelette

* Le Robot

* La Momie

* Le Vampire

* La Sorciére.
Chaque monstre a
peur de quelque chose, {——
Cette chose est indiguiée

sur la carte du monstre, |

dans un cercle rouge.
Exemple - le Vampire ___
& peur de l'zil.

Ll

PREPARATION DU JEU

1. Chaque joueur choisil un pion et le place
sur le plateau, sur une des six cases avec
une étoile.

2. Chaque joueut choisil un déguisement,
Evite de choisir un déguisement dont le
symbole se trouve prés de La case de départ.
Par exemple, le Squelette a le symbole
“chien™ - si ta case de départ est située
prés de la case “chien”, évite de choisir ce
déguisement. Assemble ton déguisement
en utilisant une carte téte, une carte corps
et une carte jambes du méme personnage,
puis place-le devant toi.

3. Mélange les cartes déguisement restantes
et place-les en pile, faces cachées, pour
former une pioche.

4. Prends les 6 premiéres cartes de la pioche
et place-les sur le plateau, face visible,
sur les 6 emplacements & obté des dés.

DEROULEMENT DU JEU

Le joueur le plus jeune commence & jouer,
La partie se déroule ensuite dans le sens des
aiguilles d'une montre.

Lancer le dé

Le premier joueur lance les deux dés et choisit
le résultat d'un des deux dés pour se déplacer
el l'autre résultat pour jeter un sort & un
autre joueur, Il peut choisir de se déplacer
d'abord puis de jeter un sort ou l'inverse.

Se déplacer

1. Tu peux déplacer ton pion d'un nombre de
cases égal ou inférieur au résultat du dé
choisi pour le déplacement. Le déplacement
du pion se fait toujours horizontalement ou
verlicalement, mais JAMAIS en diagonale.

2. Si au cours de ton déplacement ou a la
fin de ton déplacement, tu passes ou tu te
trouves sur une case bonbon devant une
maison, ramasse un des bonbons de la
pile qui se trouve sur cette maison et pose
ta carte devant toi, Tu ne peux pas récolter
une carte bonbon que tu possédes déja,
méme si tu repasses une deuxieme fois
par celte case.



3. Tu ne peux pas te déplacer sur une case
maison ou sur une case portant le méme
symbole que celui qui figure sur tes
cartes déguisement.

4. Plusieurs joueurs peuvent se trouver sur
la méme case.

5. Si tu ne veus pas te déplacer. tu peux
toul de méme jeter un sort.

6. Si tu ne peux pas te déplacer car lu es
entouré de cases interdites, tu peux jeter
un sorl i tes adversaires. Mais tu devras
attendre qu'un autre joueur change une
partie de ton déguisement pour repartir.

Jeter un sort

1. Prends la carte posée sur le plateau, &
¢Oté du dé portant le méme chitfre que le
résultat du dé que tu as choisi pour faire
une farce.

2. Tu peux échanger cette carte avec l'une
des trois cartes déguisement du joueur de
ton choix. Attention ! La carte que tu
échanges doit étre de méme nature que
Ia carte qu'elle remplace. Par exemple, tu
ne pourras remplacer une carte téte
qu'avec une autre carte téte, une carte
corps qu'avec une aulre carte corps...

La carte remplacée est placée sur une
pile de défausse. Tu peux également
choisir de garder la carte pour modifier
ton propre déguisement.

3. Prends ensuite la premiére carte de
la pioche et pose-la sur le plateau &
I'emplacement vide & cfté du &é.

4. Lorsque la pioche est épuisée, mélange
la pile de défausse et forme une nouvelle
pioche, faces cachées.
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LE GAGNANT
Le premier joueur qui réussit 3 collecter
8 bonbons différents gagne la partie |

RACCOURCIR LA DUREE DU JEU
Pour des parties plus courtes ou avec des
joueurs plus jeunes, Supprimez une ou
plusieurs sortes de bonbons |certaines
maisons resteront vides), 11y aura moins de
maisons & visiter et de bonbons & collecter !

UNE BONNE IDEE !

Lors d'une féte ou pour rendre le jeu encore
plus attrayant. les mamans et les papas
remplaceront les bonbons en carton par de
vrais bonbons !

Menster Party est un jeu crée pay Dominigue Ehrhard,
sonas licencoe Week Exd Gamss.
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JEUX

N commvert pus ux infants de
moins & 3 ars - contient dés
pelits déments poavant itre
avalés ou inhalds,
Couleurs et détzils peuwnt varier
par rapport sy (nodiie présenté.




