REGLE DU JEU «FAIS-MOI PEUR®

MONTAGE DU MATERIEL
Débarassez les parois du parcours des petits rectangles en carton pour gu'apparaissent les cases ; montexz le Parcours
en volume en insérant ses parols entre le sabol plastique el les parois de la boite de jeu, puis installez le plafond.
Inspirez vous de la photo & I'arriére de la boite de jeu.
Détachez les cartes en les pliant dans un mouvement de va et vient ef rangez les dans les cases du sabot plastique. La
carte de marque avec les petits coeurs symbolisant les credits de vie, est a insérer dans la pochetle en plastique
transparent. Faites de méme pour les jetons,
Mettre en forme le dé a images en pliant les 6 faces du cube et en rabattant les langueties dans les fentes,

BUT DU JEU

Le but du jeu est de terminer le tour des six zones de jeu en étant sain et sauf.

aLes membres de la Société de Minuits:
Au début de la partie, chagque jousur choisit une fiche d'identité d'un des membres de la Société de Minuit qu'il
représentera tout au long du jeu. Vous pouvez choisir de représenter le personnage donl la description reprend
certains de vos traits de persannalité, vous serez encore plus impliqué dans la territiante aventure qui va suivre !

Les différentes zones
Iy & en tout six zones qui sonl représentées sur I'ensemble des 4 faces du parcours en volume
La salle du Chateau - Le Parc d'attractions - La Ville - La Forét - Le Cimetiére - Le Marais,
Sur chacune des zones, il y a une case «Depart» marquée par le D du logo Druon en jaune. Chagque joueur choisira la
zone sur laguelle il débutera la partie. Pour terminer la partie, il faut avoir franchi les six zones quel gue soit I'ordre.

Le Crédit de Vie
Au début de la partie, chague joueur recolt un crédit de vie de 12 coeurs, Au fur et & mesure que le jousur avance sur
lo parcours, || affrontera des monstres et des personnages malétiques. |l se peut qu'll ressorte blessé de ces combats,
cela se matérialise alors par la perte d'un ou deux coeurs selon les cas. Dans d'autres situations, il pourra en gagner
de nouveaux.
=Les crédits de vies figurent sur une carte de margue qu'un des jousurs est charge de tenir ; il doit pour cela l'insérer
dans la pochette plastigue qui permet d'écrire au feutre effacable & sec sans loucher & la carle qui reste ainsi
permanente. Aprés avoir inscrit le nom de chacun des joueurs & I'emplacement prévu 4 cet effet, il gerera les perles &l
les gains de coeurs de chacun des joueurs ainsi que les siens.
Lorsqu'un joueur perd un coeur, I suffit de [ul en rayer un sur son crédit de vie, puls lorsgu'll en gagne un, on efface
le dernier rayé. Siun joueur gagne un coeur ¢l qu'aucun n'a encore é1é rayé sur son crédit, le gérant de la feuille le
margquera d'un biton & cilé des autres coeurs, puls il 'effacera dés la perte ultérieure d'un crédit de vie de ce méme
jousur. Quand un jousur 8 épuisé tous ses creédits de vie, c'est-A-dire quand il ne dispose plus d'aucun coeur, on
considére que son personnage a guitté la «Sociétd de Minuits et le joueur est évincé de la partie.

Déplacements sur la parcours

Chaque jousur choisit une figurine en carton du méme sexe gue le personnage qu'il va incarner puis I'accroche a la
fenéire de la case «départ+ de la zone de son cholx. Chacun lance ensuite e dé, celul qui obtient le plus grand nombra
commence. Pour se déplacer sur le parcours, le joueur lance le dé el sull le parcours en polntillé sur autant de cases
que le dé I'indigue, puls il accroche sa figurine, Pour les tours suivants, selon ses besoins, Il avancera ou reculera du
nombre Indigué, e joueur aura donc & chagque fols le choix entre deux cases, augmentant ainsi ses chances de gagner
les «0Objets de survle: pour se défendre tout au long du parcours. Pour faciliter son repérage, |l ne déplacera sa
figurine, en avant ou en arriére, que lorsgu'il aura choisi la case.
Lorsqu'un jousur tombe sur une case o il 5'agit de tirer una carte, c'ast le jousur a 8a gauche qui prend la carte sur le
dessus du paguel concernd et qui Iit le texte. Il est conseillé au jousur qui lit @ texte de prendre une voix un peu
effrayants el de mettre e ton dans sa lecture, afin de pimenter la partie. Une fois e texte lu, e lecteur remet la carta
s0us son pagquet d'origing et le joueur effectue ce qui est indigué.
Lorsgue vous faltes un chiffre au dé supérleur au nombre de cases restantes sur cetle zone, vous exeéculez les
instructions de la dernigére case de |a zone et vous vous rendez a la case départ d'une aulfre zone de votre cholx en
attendant le tour sulvant.

wLa Boutique du Dr. Vinks et «Les Objets de sunsies
«La Boutique du Dr Vinks est I'endroit ou un |oueur peul acquérir des «Objels de survier pour se délendre des
personnages maléfiques : il y a 12 objets de nature différente, chacun étant spécifique 3 un personnage. Dés le début
de la partie, on disiribue 4 «Objets de survies & chacun des joueurs ; ¢'est une cagnotie de départ que les joueurs
enrichiront et modifieront au long du parcours,

La fin de la partie
Au cours de la partie, [ se peut qu'aucun des joueurs n'ait survécu aux multiples cbstacles du parcours ; dans ce
¢as, c'esl le jousur gqui a tenu le plus longtemps qui a gagne la partie.
S5i par ailleurs, il reste plusieurs jousurs sains et saufs a la fin du parcours, il faut les départager ; c'est celui a qui il
reste ie plus de crédit de vie qui gagne ; 5i Il y a encore égalité, ¢'est celul gui aura le plus d'objets de survie et si
cala ne suffit pas, les jousurs seront déclarés ex aequo.



LEXIGQUE DU JEU «FAIS-MO| PEUR=

La Société de Minult : La Société de Minuit réunit un groupe de jeunes qui aime se donner une peur bleus en se
racantant des histolres effrayantes autour d'un feu de camp.

Les Membres de la Société de Minuit ; lls sont six & faire partie de la Sociétd de Minult, Il y a trais filles Sam, Vivianne
et Kikl puls trols gargons Thierry, Frank et Henri.

Les Personnages Maléfiques : Il y a douze personnages maléfiques qui jalonnent le parcours ; ils sont deux par zone.
Leur fiche d'identité vous renselgnera sur leur histoire, leurs caractéristiques et leurs points faibles. En bas de chague
fiche, vous saurez comment les battre el avec quels «Objets de survier vous défendre et les combattre,

Les Objets de Survie : Il existe 12 objets de Survie différents pour combatire les personnages maléfiques. Chague objet
51 particulier et doit étre utilisé pour un Personnage Maléfique Spécifique.

La Boutique du Dr. Vink : Le Dr, Vink posséde plusieurs bouliques, une dans chague zone, Elles sont toujours situdes
& des endroits stratégiques, camouflées dans le chariot de glaces au Parc d'attractions, dans la viellle malle de la salle
du Chiteau, dans le cercueil du Cimeliére, dans la barque du Marais, dans une souche de la Forét ou dans une
poubelle de la Ville.

LES CASES : «Que faire lorsque vous tombez sur,..»

Cases «Les Petits Monstress ; Il y a «Halloweens, «Le Sguelette:, «Le Fantdémes et «La Chauve-Souris+. IIs n'ont rien
d'extracrdinaire en apparence, mais méfiez-vous ils sont partout &t ne vous laissen! pas de répitl. Pour les éliminer,
lancez e dé & images. Pour annuler les pouvoirs de ces petits monstres, il faut que vous tombiez sur la face a I'etfigie
du monstre que vous voulez éliminer : par exemple, si vous &tes sur la case «Halloweens, vous lancez le dé a images
ot 51 vous tombez sur la face «Halloweens, vous avez vaincu le petit monstre ; sinon, vous perdez un copur sur volre
crédit de vie. Sur les six faces du dé, Il y a qualre faces & I'effigie des «pelits monsires» el deux autres faces, une oil
vous devez relancer le dé et 'autre ol vous devenez surpuissant. Si vous tombez sur la face «surpuissances, vous
devenez invincible dans ce tour et le monstre est battu sur le coup. Au tour Suivant vous retrouvez Ia force noarmale.

Cases «Les Personnages Maléfiques. : Lorsque vous tombez sur une case ol Il y a la photo d'un personnage, vous
étes face & un «Personnage Maléfique- et vous devez I'affronter ; pour celn, le jousur & votre gauche doit tirer la carte
avec la fiche d'identité du personnage et vous 1a lire afin de vous informer de ses caractéristiques et des moyens de lp
battre. Pour batire ces effroyables monstres, vous devez possédér «I'Objet de Survie« spécifiguement atiribué a
chacun d'entre eux. Par exemple, pour éliminer le «Clown Zeebo», vous devez avoir une fiole de polson ; si vous ne
I'avez pas au moment ol vous tombez sur sa case, vous éfes vuinérable e vous sorlez blessé de cel affrontement, ca
qui se traduit par la perte de 2 coeurs sur volre crédit de vie. Sachez que, sl & I'approche d'une case «Personnage
Maléfique=, vous vous apercevez que vous n'avez pas «I'Objet de Survie nécessaire pour éliminer le personnage en
guestion, vous pouvez tenter d'aller & une case «La Boutigue du Dr. Vinks ol acquérir le bon objet, si toutefols le
lancer de dé vous y conduit,

Cases «La Boutique du Dr. Vinks : C'est done la que vous pouvez acquérlr 1os fameux «Objets de Survies, Outre le Fail
que vous avez déja un apport de départ de 4 objels, vous pouvez, lorsque vous arfives sur cette case, solt

- prendre deux nouveaux objets s'll en reste,

- échanger deux oblets que vous possédez déja, mals qui ne vous Intéressent plus,

- échanger un ancien objet at en prendre un nouveau.

Cases «Ouf'sauvés : Lorsque vous tombez sur cetle case, le joueur a votre gauche doit prendre la carte du dessus du
paquet correspondant et doil vous lire le petit texte qui vous indigue quoi faire. Généralement, ces cartes sant comme
des bonus, elles vous permettent de souffler un peu dans cette rude aveniure |

Vous pouvez alors gagner des «Objets de Survier ou des crédits de vie, mals elles peuvent également vous faire
avancer sur le parcours, ce qul peut étre intéressant, mals aussi vous donner de mauvalses surprises |

Cases «Chair de poule» : De la méme fagon, lorsque vous tombez sur celle case, le joueur & votre gauche prend une
carte «Chair de Poules of vous it le texte dont vous suivez les indications. Ces cartes vous annoncaront loujours une
mauvaise nouvelle !

Cases «Goullrer ; Le goufire est comme un plége dans lequel vous &tes tombé et duguel vous devez sortir. Pour cela,
faites ce qui est indiqué dans le texte que vous lit le jousur & votre gauche et surtout respectez les consignes qui sont
trds strictes, sinon vous y resterez plus longtemps que prévuy |

Cases «Trappe« ; Celte case vous permet de prendre un chemin un peu différent | Seulement, ol vous ménera-t-il 7 Au
paradis ou en enfer ? Pour le savoir, lancez le dé ; S| vous faltes un chiffre impair, reculez d'une case el vous
executez les instructions de la case, sivous faites un chiffre pair, avancer de deux cases et exécutez les instructions.
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