Attention: les portes du chateau ne s'ouvrent que dans un sens,
les ouvrir dans l'autre sens peut les fragiliser.
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C'est la féte au chateau hanté, COMMENT JOUER?
. |B$ fan.l.ames on'f mvu‘fé IeuRS C"YIiS fan‘fémes } eLes joueurs jouent chacun leur tour, dans le sens des aiguilles d'une montre.
Mais de petits curieux ont justement décidé
d'eXPIORBR Ie ch&’reau. eLorsque le fantdme arrive dans une piece, le joueur y retourne le jeton de son choix:
ARRriverez-vous tous ensemble C'est un intrus: il faut essayer de I'effrayer! Le joueur lance le dé illustré.
a |e$ effRaqeR POUR les faiRe fUiR ? w - Si c'est une grimace, l'intrus est immédiatement éjecté hors du chateau

eLe joueur le plus jeune commence et lance le dé a points. Il déplace son pion du nombre
de cases indiqué (de 14 3), vers la piéce de son choix.

par la porte ou une fenétre!
- Si c'est un sourire, l'intrus est remis en place sur le plateau, face cachée.

BUT DU JEV

Effrayer les intrus pour les faire fuir et faire la féte avec les amis fantémes.

PREPARATION DU JEU

¢ Chaque joueur choisit, parmi les 8 objets ou animaux, celui qui lui donne le plus la frousse,
et mémorise le mime effrayant associé:

C'est un fantome: lui, préfere de loin les grimaces! Le joueur lance le dé illustré.

- Si c'est une grimace, il est content et reste au chateau. Le fantdéme est remis
en place sur le plateau, face cachée.

- Si c'est un sourire, il se sauve hors du chateau, par la porte ou par une fenétre.

C'est un objet ou un animal: il faut le remettre a sa place, face cachée.
% Attention: si c'est celui que le joueur a choisi en début de partie, il ne doit
chauve-souris : bouger ses bras comme si c'était des ailes en faisant « Hou, Hou!» pas oublier de faire le mime effrayant qui y est associé, ou alors il devra passer
chaudron: faire semblant de mélanger une potion qui sent l'ceuf pourri: « Beurk !» le tour suivant!

chapeau sorciére: imiter le rire abominable d'une sorciere: « Hin hin hin!»

E . e : 5 : e Puis c'est au joueur suivant de lancer le dé.
araignée: avec sa main, mimer une araignée qui se déplace sur la téte d'un autre joueur.

eLes joueurs ont le droit de s'entraider lorsqu'il s'agit de se rappeler ou sont cachés les intrus!

toile d'araignée: tricoter une toile avec ses doigts: « clic, clic!»
crane: claquer des dents de maniere terrifiante: « clac clac clac!» Variante : les joueurs peuvent choisir de faire le mime associé a tous les objets ou animaux.

flacon : faire semblant de boire la potion: « glou glou glou!». (En quoi te transformeras-tu?)

citrouille: faire la grimace la plus effroyable possible! H" DE '.A PART'E

Les 4 intrus sont partis du chateau? La féte des fantémes
peut commencer et les joueurs ont gagné.

Les 4 invités fantémes se sont sauvés? Dommage, la féte est finie
¢Chaqgue joueur choisit un pion fantéme et le place sur le cercle au centre du plateau. et tout le monde va se coucher !

eMélanger les jetons et les répartir au hasard sur le plateau, sur les emplacements prévus
a cet effet, face cachée.




