Oserez=yaus retourner
celle care




Introduetion du jeu : oo
! oAt
[=]47:[u] D"
D Vous renconirez un
[=] 4 ) fanlOme qui vous
Lancement de | appli. g - fait perdre du temps.
i 368
z Appuyez sur
) I I %
gg@\; Entrez le code = 5 i le code “départ”
el Isnar g Manoir . -
et (6 e
EK U a\;\/n/ O\,/
Vous tombez sur une
JH EKLU BU viellle earle froissée,
est—ce un indice ©
SEBBUWU ?

Code a entrer =

volre réponse.
Une roue peut peul-éEtre
vous aider.

Entrez le eode
~géographie .

@ i
a@)
Vous poussez une

porle verle. Sur une

{able noire, un vieux

fivie comné est
éclairé a a fueur

jaune d une bougie.
Entrez le eode

‘salon”.

T

( 7 Prenez ces 3 carles et
faltes fa bonne

combinaison. ‘

-

. ii'







O 0 0 0 e

Une boule de

{2 b,ou‘gle s est = Une allumetie. eristal.
éteinte. e

="

Entrez le code

“dossier .
@ @ Une potion
Un briquet. Des flammes. magique.

Prenéz :éés 3 eartes et_lfalies'
la bonne combinaisoft—







*0 " 09

, -
Matheur ! Un affr il \;ous trouvezbun verre
monstre vous fail ::au. Vousd oo E =
oerdre du {emps. cela vous redonne un > %

Appuyez sur Malus™ et pey de foree.

reprenez {a carte 16.
& Entrez le code

‘eau’ puis reprenez  Entrez le ecode
~ {a earte16. - eouleur’.

Arachnides. Insectes.







SRR

Si les voyelles tu Vous €roisez une
coloties, le code tu  vilaine sorciere, !

découvriras. Appuyez sur "Malus”
el reprenez {a carle

o

ﬁ%

- Prenez 12 gnlle !

: ‘_'}'.:'fr'-.—ﬁ..-.:é‘a'a-.—.-_-.:»:-"'fw‘ 1—-15;— roE e [l ) -

Entrez e code
horreur

R







e @ 3 @ e @ gt
® C X
D N

) o/
Mauvaise = =R SAT : Mauvaise < Bien joué, un
W Bien joué, fa bougie e ’
combinaison ! ) combinaison ! message seerel
A 3 est raflumeée. ) : "
Appuyez sur Malus Appuyez sur Malus apparall.
) 4 S

el reprenez fa carle Q el prenez (a carle ﬁ h

£

a10.

d 3 3
(( . |
L ¥

¥ - '*

oy
S&a >
- Entrez le code
. Message .

—

~ Entrez e code
flamme .

combinaison !
Appuyez sur Malus”
el reprenez a carle

Entrez le code

Entrez le code “zombie". L e prochain Prenez ees 2
"mygale". code est a réponse carles et faites la
=, . bonne
a7 e _;.:a | emgme combinaison.



Le manoir
. 8 ,
hanté

-1egles du jeu

1]

il
1%

t e mano
' hanté

Tegles du jeu




Les régles du jeu ~ Les régles du jeu © Les régles du jeu

F'* 1 a 4 joueurs, en équipe. f" 1 a 4 joueurs, en équipe. F', 1 a 4 joueurs, en équipe.
LW LW I8
Durée : 45 minutes max. Durée : 45 minutes max. Durée : 45 minutes max.
Consulter le "?" de Consulter le "?" de Consulter le "?" de
I'application pour connaitre I'application pour connaitre I'application pour connaitre
la signification des boutons la signification des boutons la signification des boutons

ee® ee® ee®
ea® : eqe : Qe :
@3\\ Iy aun codg a gntrer dans ag\ﬁ lly aun codg a gntrer dans ag\n Iy aun codg a gntrer dans
I'application. A" 4 I'application. A" 4 I'application.
@ Malus : appuyez sur le bouton @ Malus : appuyez sur le bouton @ Malus : appuyez sur le bouton
dans l'application. dans l'application. dans l'application.
e Carte Yin Carte Yang e Carte Yin Carte Yang e Carte Yin Carte Yang
Les cartes "Yin" et "Yang" Les cartes "Yin" et "Yang" Les cartes "Yin" et "Yang"
s'assemblent par juxtaposition. s'assemblent par juxtaposition. s'assemblent par juxtaposition.
Exemple : Carte Yin n°5 Exemple : Carfe Yin n°5 Exemple : Carfe Yin u°5
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