INSTRUCTIONS
De 2 a 4 joueurs

CONTENU

1 plateau de jeu, 3 plates-formes glissantes, 8 cartes personnnages, 36 cartes,
& pions, 5 tombes, 1 lanceur fantime, 1 téte de mert,

1 feuille prédécoupde; 1 feuille d'autocoilants, 2 dés.

ASSEMBLAGE

Woici commient installer un jeu complet pour 4 personnes | Servez-vous de |a figure 1 tout au long de
linstaliation du jeu

FIGURE 1




PLATES-FORMES

GLISSANTES

Détachez les plates-formes
glissantes de leur support &t
enfoncez les trappes en carton
pour former les pigges dans le
sal, Pliez les plates-formes de
fagon qu'eles prennent la forme
d'une boite. Ensuite, mettez (a3
trois plates-formes dans 13 boite
de jeu comme indiqué Figure 2.

PLATEAU DE JEU ET
TOMBES

1. Détachez toutes les pidces de
carton prédécoupées du platead,
et posez-les sur les
plates-formes glissantes commae
indiqué Figure 3.

2. Détachez chague demi-tombe
da la fagon sulvanie!

(1) Appuyer sur ia partie armigre
de la tombe pour qu'elie s
détache proprement

{21 En faisant trés atbention,

skparez comphiternent 13 tombe en
la falsant bouger de haut en bas.

5. Jolgnez tes maitiés de tombes
pour former 3 tombes (momie,
monstre et loup). Voir figure 3A,
Insérer les tombes dans les
ouvertures du plateau de jeu
{elies peuvent &tre placées dans
nimpodte quel ordra). Uoir figure 1
paur leur emplacement

CLOTURES

1. Détacher @3 cldtire du portail
(M) et la cifture de la cryple (8),
Plicz-les déficaterment et insérez-
les entre (e plateau de jeu et le
fond de 1a boite comme indiqué
figure @, cte coloré & Mintéreur
du platesu de jeu

FGURE A Cisture de a crypte (8)

Citure du portall (#A)

"
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CRYPTE DU FANTOME FIQUARE 3
1. Détaches s cngpte du fantbme Ve arriéne
(C), Bt toutes sas piéces de carton dﬂ‘ﬂm
prédécoupses, Attention, une des hoba
deud fendtres ne se détache pas  Haut de la
motalement, || faut simplement ia glissiére
plier vers e has. Détachez aussi le (L)
haut de [ gissisne (0) et e bas de

Ia glissiére (£}, Piez-les = long de

leurs rainures,

£, Insémes e bas de kb gisskéde (E)
dares e fentes obiigues au milliew de B
crypte. Pus inséee e haut de B
gimsiéne (D) dans e fentes
supieunss de B oypie. Volr figune 5.
Pliez ermuite les dey parties du toit
de la crypbe et insénez leur Bnguetie
dans e bas de la gisside (). Voir
flgure 54

5. Phez o fenétre o 1o Crple vers
rentdricur e InSénez-n dans @ fente
aridre de b crypte. Voir figune 58,

4, Ensulte, joignez e mur de la
crypte 4 la plate-forme de la
citure de s crypte. Voir figure 5C

PORTAIL D'ENTREE

1. Détacher le portall (F) el le ol
des colgnnes (G). Plez le porall
&t assemblez-e ensuite au o
Viir figure 6.

£. Assembler ensulte e portail &
la elbture du portall, Uolr flgure B4,

Ve arridre dia
portail d'entrie
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FANTOME SANS TETE
ET SOM LAMCEUR

1. Détaches ie fantdme sans (Bte
et la petite pléce de carton pré-
découpbe. Dé@Acher son support
de |8 feuille plastique. Metiez e
fantdme Sur 5an Support. Vol

fiqure 7

2. Détachesz e balancler du
lanceur, e support et le bouchon
Jolgnez-es comime indigue figune /A

5. Placez & lanceur Suf e
montant de la cléture de la oryple
pour que le balancier du lanceur
reste dans la fendtre droite de ia
crypte, Voir figure 78,

4, Qlissez le fanidme zans téte
aur (e Bnceur comme mantré
fiqures 7C et 7D, en reapectant
l'ordre des dtapes

Pour tester le lanceur, lalssaz
tormnber la téle de mort dans 1a
diissiére de la crypte. Elle sartia
an rouiant d'ung des fenstres de
la crypte. Essapes jusgu'h o
quelie sorte et cogne & lanceur,
quil enverra ainal dans les airs le
fantime sans téte

ATTENTION !

He pas =& pencher sur le
fantdme sans ete au mMament
di lancer de la téle de mort
Hutilisez gue la care du
fantdérne =ana téte foumile dans

Collez tous les autocollants aved
des chiffres sur e méme dé
Coliez les autocoilants
représentant e monstre, la
mormie et le loup sur 'autre dé.

CARTES
PERSOMNMNAGES
Démchez les & cartes
pErSannages

FIGLRE 7
Arridre du
fantdme

FIGURE 7A

sans bate
()

FIGURE 7C

Foussez e balancier
wers 'arridre

FIGURE 7D

Appuyer sur le support at
ﬁ bloquez-le & I'alde du balanciar,
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h FIGURE 8
- {’HISTOIRE MISE ENPLACE
Bienvenus au cimetidre vivant! DU jEU ; y

MG 8%, Vot Rms deen Référee-wvous @ fa Figure 1 pour
emprisonnés 4 Mintérleur et placer les éléments sufvants
voiis deves exsaver den sortir |

1. Flace? [a téte de morl sur 3

Pour ceda, vous aurez besoin
plate-forme de {3 Crypte

de trouiver une care bague
ragigue pour """“"; " 2. Mélange? les cartes el posez-
faitdma sans thte QUi Mcie les face cachée sur table, sur les
cung Mek. pavages. Famassur bulzsons préts de l'entrée, pour
des cartes au fur &t & mesune i

/ forfmer i3 pioche.
QuE Vous Svancer parmi les
tombes, mais attention ! Tout 5. Cholsisaez deus pions @t

bougera sous vos pieds, et prenez les cartes personnages de
des mains de squeleties vous méme couleur Yolr Figure B
attraparont | Vous pouiriez ) =

g o Vios pions portent les mémes
tombe ! Vous, ou vos amis, nams que fes personnages sur

pouves ayssi étre transformés les cartes. lls sont tirés des lves
&n monstres, Alels venar faine Chair de Poule | Durant la partie,

utie partie - sl vous oser | WS PRGNS VON! Amasser des

Attention | Chaque nouvelle cartes, Mattez bien las cartes
partie ast une A aveg le pion comespondant

Mettez vos deus plons sur i
plate-formme du portall &1 metter
viss deus cartes personnage

devart s BUT DU JEU

4, Faltes glisser les tombis dans Putir une carte bague magique et
une pasition centrake. Voir FIdure & yasrjire 1 fantdme sans téte

COMMENT JOUER > e

tombe est un pidge, Les deun
Le plus |euns des jousurs
commence la partie. Le jeu se autres positions sont des cases
déroule ensuite dans e sens des

du plateau qul peuvent étre

aiquilles d'une rmontre Tombe déplacées durant le jeu.
du loup Aucun plon ne peut &tre mis
" directernent dans un pidge ni par
S Wit v A un lancer de dés ni par une carte,
1. lancez les dés., Pour la faire bouger, failes-a Vous ne pouver tomber dans un
: : inbe soiuant glisser virs Favant ou virs Farméne pidge que si s tombre change de
i mwﬂﬁ e Voir figure 10A, position,
i Rermargue | Cecl va changer le
3. Sivous le souhaitez, plateau de jeu (volr paragraphe 5i un plon tombe dans un plége,
déplacez I'un de vos pions "iatens d6 jev cangeant” page 6) ce pion est immédiaternent
sbivant le nombre indiqué par Eliminé {retirez |e plon du pidge.
fe dé (facultatif) Placez-le sur la carte personnage
qul lul correspond et remettez
toutes s cartes ramassées par
ce plon dans la Y
1. LANCER LES DES i i
Lances & dé des syrmboales et le FIGURE 10A. Les positions des tombes
dé des chiffres, c o phabesl e 8

2. BOUGER UNE TOMBE ~
Diéplacez d'un cran la tombe dont Piage
le symbole 3 &8 indigué par e i .‘ ' ﬂum
dé. Par exemple, sl vous avez

Fin

obtenu un loup au dé, bougez @ Miliey Fin
tombe du loup. Volir figure 10




Plateau de jeu changeant

Le: fait de changer b position
d'une tombe va changer ceraines
cases du plateau et va affecter
VIS pIGNS ou Ceux de vos
adversaires Quand le plateau de
JEu ﬂhﬁngﬁ, oS Iesjnueut!.
dahsent &tre attentifs & ces cases
2l leurs pions sont dessus

Case potion Case fléche
Fragigue

Les cases du platesu de jeu Sont
expliquéss plus en détsil page 7

3. DEPLACEZ VOTRE PION

Quand vient votre tour, déplacez
un de vas pions du nombre de
cases indique par le dé, Ensuite,
subvez les instructions de kg case
sur laguelie sest arrété votre pion
(volr cases du plateau de jeu)

5l vous ne déslrez pas ou gue
VOLS e POUVEE pas DOUger, vous
pas=ez yolne bour

A

DEPLACEMENT SIMPLE DU PION

= Déplacez toujours votre pion du nombre total de points indigué
par le dé,

® Un pion paut se déplacer dans nlimporte quelle direction sur une
case adjacente, mais ne peut pas se déplacer en diagonale: Voir
figures 11 et 11 A, :

® Un pion ne peut pas revenir sur une case initialement cccupée
pendant le méme tour de jeu,

# Un piége n'est pas une case du jeu. Un joueur ne peut pas mettre
directement un pion dans un trou,

& Un pion ne peut pas traverser des buissons ou des tombes
mﬂgum Les buissons et les pigges bloquent les joueurs. Vair

re 116,

® Un plon ne paut traverser nl des bulssans nl des tombes
ouvertes.

FIGURE 11. Déplacemeant autorisé FIGURE 11A. Déplacements interdits
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@) CASES DU PLATEAU DE

JEU

Il v & sis cases différentes. Faites
CE gul Sult 5i votre pion tembe
dessus aprés Un lancer de dés,
=il v est amend par une carte, ou
=t une telle case apparal sous
VO3S plons Aprés e mouvement
d'une tombe.

CASE
PELOUSE :
M faities

e | &

CASE FLECHE :
Ameniz aussitdt
votre plon d la case
Canger de la meéme
couleur |

CASE DANGER :

He houger pas, mais
faites attention |
Pendant que vatre
pion est sur catte
case, il peut tomber
dans ure tormbe ouverte 3
Promimite lors do tour de jou d'un
de vos adversaires, ef 1| seralt
Sirning,

CASE MAINS DE
Bl EQUELETTE :
LIE | Vous étes paralysé | I
':E.!? ne peut pas. quitter
-l'1 cette cane jusqud ce

qui quekgu'un bouge
une ombe, & changs de case
Essayez de bouder volre autre plon
S wos deux phons sont sur des
Cases mains de-squelelbe, alors
oS e pouvez effectuer aucun

mouyement.
-
& E.
eine carte rronstie,
VOUrs Etes quérd pas ke
potion magigue. Remetiez alors |a
carte monstre sur be @S de cartes
face visible & cité de la ploche.

CASE POTION
MAGIRUE ;

= vous dtes sous
'effect du aortildge

T wotre plan n'esl b victime

CASE CARTE CHAIR
DE POULE :

9l vous n'étds pas
s0us 'ernprise d'un
sortilBge, prenes une
carte & la ploche, et
suivez ses instruchons.

IMPORTARMNT : Yous ne pouvez
prefdee une carte gue lorsgue
c'esl votre tour de jouer et sl
WOUS y ETIVER grice & volne
lancer de dés, oy & une carte. S
une tombe bouge, et que B case
S0U5 WIS pleds se transforme en
une case carme chalr de poule,
VOLS Ne prenez pas de carte

€d CARTES CHAIR DE POULE

Lertaines cartes vous abligent & es
ulifeses tout de suite | d'autres A les

gander &t 8 vous on sendr ples tacd

Les guatre différents types de cartes
sant explioguds ci-dessous

\ous poirse2 utilser altant de cartes
gue vaus be désiee quand Cest
votrne tour de jouer, et 3 nimporte
guel moment de votre tour de jeu,
Saul précisions contralres, Vous
e qu'a line kea histoies =ur les
cirtes, éf Bire ce gu'efies dsent. S
e restd plus de cartes dans la
ploche, mélange: le paguet de
cares did utilsées, st commences
une rouvelle poche

Consell stratégique

Vous aver tout intérét 3 jousr
des cartes contre vos
aduersaires of plus
particulidérement orsque l8drs
pions s'apprachent de la cryple.

Rappelez-vous ; Vobre but axt de
rBMAsser une carte bague
magique, el de traverser o cryplel

- REGLES CONCERNANT wnmm'nli e d

1. CARTES «JOUEZ MAIMTEHANT=

Liser cette carte & haute void st
Auhier Ses instroctiong, Ensuite
posez-ia face cachée sur e

paguel des cartés difd ulllistes
[mauf =l c'est une
carte monstre)

Cartes monstre |
Si une corte !
vous dit de
transformer &n
FIanSNe oS
ou Un e vos
adyersaires, [ ¥
plarez Ia cane (e
monstre face visibe

sur la carte personnage du pion
que vous venez de déplacer, ou
face visinle sur le paquet de
cartes de n'importe guel
addyisrsaire

Que falre quand vous étes un
mansitre

Une fois que vous aver B8
franaformé en monsire, vous
devez trouver une potion
mdigique pour etre geén |

Durant l=s tours sulvants,
exaavez de yous améter sur une
case potion magique | 5 vous
russiases, vous aomez quén
immitdiatement. Remettez la
carte monstie Moe cachés sur |=
paquel de cartes déjh utilisdes.
Remargue | = une tombe bouge,
8l une case potlon maglque
apparait 3ous vos pieds, vous
&tes guérl aussitdt 1|y & aussi
une carte spéciale o Jouer
miaintenant » qul guéria tous les
pioris gl ont &tE tansformés en
manstres, Cherchea-fa- |

-ﬁum&tmmmmmm

!MII&M

fonit effel sur Inmmmﬂh case carte

_chalr de poule. Si un pion mMonstre 'arréte sur une telle case, vous

e pouves pas tiner de carte.

-mipmmh“lm qmile_ﬂru gardée par votre plon
- m:m pﬂmmuﬁllwﬁmnmmm ll.l[unp{bnq;ulnt

Mmmmmmm

‘quelle autre carte

mmmmwmmhmpmum ; méme

earte bague magique. |t

dere guéri (voir

d'aucun sortilége, fen ne e passe, ‘ -pﬂn'rtﬂba W-mmhmlh;

T
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e e e COMMENY GRGHER

mettez-la sous |a carte personnags
o FAGE Al P fhrsasah Détruisez le fantéme sans

téte |
C f ]
ohsefuez-ia pour plus tard b
Cartes bague raMes hague Magkue, sssies de
magique fasmener e phs vite possihle & 3 plats-
5i vous ave: une forme de la oryple Vous n'aves pas
ou plusielrs 2.' vous déplacer du nombee tofal de
cares hague 4 points de vos dés pour saiter de [
madique, gardez- carse flechi: fsorbe du plateau de ey, 4
les secrittes ot 8 plate-forme de b aypte.
cachées sous Rernargue ;| peut y svoir phumisurs
voire carte Jousrs sur la plate-forme au mime
pEmONnags - Pracenent
Ensuite, partez & 'S !
la chasse du fantdme sans Une fols =ur 8 plate-forme, mcatres
téte aussl vite gue vous pouvez s HRIT i Frionda vate care badie
vous métes pas un monsise, Vous g, et sez-ia i hadte woe
avez besain de cefte carte pour Haintenant, terter de détruine b
ditruire be fantdme sans e, Yolr Fantimie sams tibte en chant la téie de 2
# Comment gagner » o-dessous rort dans i gissioe de b aypte
IMPORTANT © \ous ne pouves pas ® 5o tite die ot tombe S0 e Des nouvelles
Jeer une carte bague magique qul lanceut du fantime sans taie, et d'putre-tombe
agt cachéie spus LRe dE WS canes Qe Ce dermiler Senole, woLs 51 vous avez pardu vos
personnadge poul lautre phor, Alssl, gagrez ! Tout le monde peut deun pions dans les
=i wotre plon fille a une carte bagus Séchapper du cimetiéne, y compris pltges des tombes,
magigue cachfe Sous %3 carke fes peane ol sont tombés dans bea VOLS Bfes
PeErsonnEdge, valte pion gargan ne fros des tombes, Voir figure 12 Immiedistenent
peut pas Mutiser, o b R R Elirmind du ed
Carte Fautie fendtre de & cnpte, essmes Des nouvelles de [a
fevirement encore |ors de Watre procham four, crypte
monstre sl =i wolrs aves une carte « Joles i tous les autres
N Ciowdes cette malrtenarnt: od phus tand « gul wous Jjoueurs sont &imings
| caris sous permiet dimeir un autre oo di jeu, el vous etes e
1 votre carte comple! de jou aumsitit | Dans oo seul surviant, vaus
) personnage. cas-8, wous deves & nouvesu fles automatiquerment
Quand un retarcer le de, houdger une tomibs ef le wainguaur, miéme al vous
jousur jous i pecsnt. BappihErJous | vous ni nlaves pas détruit ke fantbme
| une carte mieties @mais volie carle bague sans tkte
| monstre sur fragique SU e paguel des cores ————
o phan, i ulilisées, Yous pouver uiiser iy
places ia carte revirement mibme carte aulsnt de fols que
mgrsife Sur le paguet dés carfes nécessaine ol figune 12 A4
déia uliltsbes ef poseg (a carte
mrignatre sur une dies cartes FIGURE 12 FIGURE 124

peErsonnnage de volfe aduersaing
Son pion devient alars un monstre

3. TARTES « JOUEZ MAINTEHANT
OU PLUS TARD w

Jouer cetle carte de Suite ou
gardes-ia secrdle sous volie caile
pErsonnage pour i fouer plus bard.
Quand vous ia joues, isag-la a
haute vais &t Sulvez sen
instructions, Ensuite, poser-a face
cichie Sur le paguet des cartes
déid utitisdas :

4. CARTES » JOUEZ HIMPORTE

QUAND =

Cette carte eat spéciale | Yous

pouyez 8 jouer & ninporte quel

mrrent, mdme quind o nest pas

wobme tour de jouer ! Joues cette carte ;h;::n:p:;_:-lrm Ui B I

immisdiatiernent ou eachesin sous iy R ——

VOIFE CATtE PErSONNAgE PoUr 1 jousr Datod oo P ;‘..“"““"“:’H":‘.JL"#.L‘:‘SL";T‘"“‘

Plus brd, Lisoz-n & haute ol quand B Tachnedas, 7370 s eped dii Lac Codes.

VLS [ JOU6? ; SURE2 SES INstructions oot ey oy e

ctperh ce cnéenriepaet  JEUX  SERAZENIPCSEET* 04602F0ss
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