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Assemblez les quatre parties de la maison hantée comme vous voulez pour
former 9 piéces. Lillustration (B) au dos de la planche prédécoupée vous
aidera.

Pliez soigneusement les rideaux le long des deux lignes pointillées.

Avant de commencer

Placez la maison hantée dans la boite, au centre du calage. N'oubliez pas
d’installer la porte magique. Suspendez les rideaux a cheval sur les 12 murs,
aussi serrés que possible. Soulevez ensuite la maison et faites-la pivoter
dans tous les sens pour que personne ne se souvienne ou se trouve la porte
magique.

Choisissez chacun un pion et placez-le dans une piece différente aux coins de
la maison hantée. Important : Il doit y avoir au moins une souris et un lapin
en jeu.

Mélangez les 10 jetons Nourriture, faces Carotte et Fromage visibles, et
mettez.en un de coté ; il ne sera pas utilisé pendant cette partie. Si vous jouez
avec plus de lapins, mettez un jeton Fromage de coté ; s'il y a plus de souris,
mettez un jeton Carotte de c6té. Placez un jeton Nourriture dans chacune des

neuf piéces, sans les retourner.

Réglez l'aiguille des heures de la boussole magique sur 12.

1. La partie commence
Le plus jeune joueur commence. Chacun joue ensuite a tour de role. Vous
pouvez vous aider mutuellement au moment de jouer.

Quand vient ton tour, lance la fleche de la boussole magique. Effectue ensuite
I'action selon la case qu’elle indique.

Case Cadran: Sila fleche pointe sur une case du cadran, avance l'aiguille d'une
heure.

Case Ti'boo : Si la porte magique na pas encore été ouverte, regarde
uniquement le symbole du dé.Ti’boo n’intervient que dans la seconde partie.

Points du dé : Une fois que tu as vérifié I'heure, effectue 1, 2 ou
3 actions selon les points indiqués par le dé. Tu n'es pas obligé(e) d'utiliser
toutes tes actions.

Actions :
a) Tirer un rideau : Souléve un rideau de la piece dans laquelle tu te trouves et

mets-le de coté. Que cache-t-il ?

b) Déplacer un animal : Ton animal peut passer dans une piéce voisine en
traversant un mur sans rideau aux conditions suivantes :

Trou de souris : Seule la souris
peut le franchir, pas le lapin.

Passage libre : N'importe
quel animal peut le franchir.

Porte magique : Tant que |a porte
est fermée, aucun animal ne peut

Fenétre de lapin : Seul le

lapin peut le franchir, pas la

souris. la franchir. Dés qu’elle est ouverte,
tous les animaux peuvent passer.

2.La porte magique est ouverte -Ti’boo se réveille !

Une fois la porte magique découverte, un animal doit venir se placer devant
et lautre derriére. Ce n'est qu'alors qu'une action supplémentaire permet
d'ouvrir la porte et de I'enlever. Ti'boo est réveillé et la seconde phase du jeu
commence : la chasse au fantome glouton !



