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[image: image2.jpg]LA MAISON DIABOLIQUE

234 joueurs - ¢ 10 ans.

Voici une Maison, mais pas importe quelle maisont

U sommet de celle-ci, i} ¥ aun coffre pleijn de piéces dor_. ¢t celui
qui lalteindrg fo premier serq fe vaingueur.
Mais attention, ce est pas si facile, car cetle maison est diaboliquc...
Car pour se rendre au 4¢ne ¢tage, il faut parcourir des couloirs dange-
Teux ef ne pas étre effrayé par des bryits Clranges. || parait que cette
maison est habitée par des csprits malfaisants

CONTENU DU jEy

= 1maison en plastique lavee des decessoires & monger S0i-méme)
~ Thille en metay

- 4 figurines de jeu (3 mettre en forme)

- 1dé

- Trégle de Jeu détaili¢e

BUT DY JEy
Alteindre en premier le coffre rempli de pieces dor, situé g sommet de
Maison, en fin de parcours,

MISE EN PLACE Dy Jry

- Pose 1a maison SUr une table.




[image: image3.jpg]~ Fixe les 2 avancées du premier étage (1en bas a gauche - Vautre en
bas au milieu), comme indiqué sur le schéma.

~Chaque joueur choisit une figurine de jeu et la pose sur la case
“départ”, 1a ot il y a une fleche.
~On introduit la bille dans le trou silué tout ot en haut, & gauche.

DEROULEMENT DV JEU

Le joueur dont la date d’anniversaire est la plus proche commence la
paitie, et entre dans la maison. Voici comment ...

Illance le dé etavance sa figurine d‘autant de cases que de points indiqués
par le dé. Une case correspond a un espace:ily a 7 cases par étage ot

3 cases sur chaque escalier.

En progressant dans la maison, on peut rencontrer toutes sortes de
personnages, plus horribles les uns que les autres. Mais il ne faut pas
Avoir peur, car ils ne sont pas toujours dangereux. Mais malgré tout,
méfiance! lls deviennent dangereux lorsqu'un foueur arrive sur une
case blanche.

En effet, lorsqu'une figurine de jeu arrive sur une case blanche, il faut lui
appuyer sur la téte du bout du doigt et attendre le résultat.

ATTENTION: il faut appuyer sur la case blanche, uniquement lorsquune
figurine sarréte sur cette case. Lorsqu'elle ne fait que passer sur ceite
case, il ne doit rien se passer!

Toutes les figurines qui sont ¢jectées lors de 'ouverture soudaine d'une
trappe ou d'une porte devront étre replacées sur la case “départ” et
recommenceront alors leur progression depuis le début.

Chagque joueur joue 3 son tour, le jeu évoluant dans le sens des aiguilles
d'une montre.

IMPORTANT:

- Si une figurine lombe sur une case déja occupée par un autre joueur,
comme le couloir est étroit et qu'il 1y a pas assez de place pour 2, elle
devra retourner sur la case d'ou elle vient et le joueur passera alors
son tour.

~Par contre, lors de son déplacement, une figurine peut en dépasser
une autre sars encornbre.

- Si un joueur obtientun 6 avec le dé il rejoue alors une seconde fois,
apres son premier déplacement de b cases,

- Sur la 7éme case du pre mier €tage, en bas i droite, il y a une échelle
posée contre le mur. Siune figurine s'arréte sur cette case, léchelle lui
permet de monter directernent au deuxiérme ¢tage. Lafigurine s'arréte
alors sur la case située au sommet de Iéchelle.

- Au demnier étage, i y aune case avec une fleche qui renvoit en arriére.
Si une figurine s'arréte sur cette fléche, elle doit reculer d’une case et se
place alors sur une trappe trompeuse, Celle-ci peut s'ouvrir d’un
moment a l'autre pour éjecter la figurine, sans crier gare!

~ Lorsque la bille sort au bas de la maison, par I'un ou Yautre des 2
orifices situés au premier ¢lage, il faut la remetire immeédiatement
dans le trou situé en haut a gauche, avant que le joueur suivant lance
le dé.

FIN DE LA PARTIE

Le vainqueur est celui dont la figurine atieint en premier la case ou il ya
le coffre rempli de piéces dor.

Pour atteindre cette case, il faut que la figurine s'arréte exactement sur
cette case. Si le dé indique plus de points quiil n'en faut, la figurine
devra reculer d'autant de cases que de points supplémentaires. Ft ainsi
de suite jusqu'a ce qu'une figurine atteigne le coffre.





