


24 dés 
(6 de chaque couleur)

25 jetons 
Indice 

3 jetons Monstre et leurs 
socles

FrankMéduseBob

Boîte A Boîte B Boîte C Boîte D

5 Parois

3 ObstaclesRampe de 
lancement 

Niveau haut Fiches de scoreNiveau bas

APERCU
Une pichenette dans le dé, et… foncez vers la victoire ! Dans ce manoir hanté, vous prendrez de l’élan pour rentrer 
dans des monstres et atteindre des indices cachés… tout en esquivant les pièges, bien sûr ! 
Tentez de marquer le plus de points !

CONTENU

MISE EN PLACE
1.  Assemblez le flipper : placez la Rampe de lancement (boîte A) et les trois niveaux (boîtes B, C, D) du plus grand 

au plus petit, les uns contre les autres, comme sur le schéma 1 (page de droite). Assurez-vous que chaque 
niveau est orienté comme indiqué sur le schéma. 

2. Insérez les Parois et Obstacles dans les emplacements correspondants (voir schéma 2).

3.  Placez les 3 jetons Monstre sur leurs socles, puis placez-les sur les cercles blancs à leur effigie sur le flipper : 
Méduse sur le niveau haut, Frank sur le niveau moyen et Bob sur le niveau bas. Tous les Monstres commencent 
donc devant un trou (voir schéma 3).

4.  Mélangez les jetons Indice face cachée puis, sans les révéler, placez-en 6 sur les 6 cases prévues à cet effet (voir 
schéma 4). Mettez les jetons Indice restants de côté.

5.  Chaque joueur choisit une couleur, prend 4 dés de cette couleur, puis met les 2 dés restants de côté. 

6. Désignez la personne qui commence.

Nom (initi ales)

MONSTRES DIFFeRENTS
1 = 2 pts / 2 = 5 pts / 3 = 10 pts

SCORE DES DeS
VALEURS DES DeS + ROYAUMES HANTeS

SOUS-TOTAL 

SOUS-TOTAL 

SOUS-TOTAL 

TOTAL INDICES

Total

MANCHE 1
MANCHE 2

MANCHE 3

M
éduse

M
éduse

M
éduse

Frank
Frank

Frank
B

ob
B

ob
B

ob

888 888 888 888888 888 888 888

MONSTRES DIFFeRENTS
1 = 2 pts / 2 = 5 pts / 3 = 10 pts

MONSTRES DIFFeRENTS
1 = 2 pts / 2 = 5 pts / 3 = 10 pts

SCORE DES DeS
VALEURS DES DeS + ROYAUMES HANTeS

SCORE DES DeS
VALEURS DES DeS + ROYAUMES HANTeS

Niveau moyen

1 boîte-flipper 
de 3 niveaux

Conseil : Placez bien les jetons Monstre et Indice 
dans les cases dessinées, sans les faire dépasser. 
Cela vous permettra de savoir s’ils ont été 
touchés par les dés au cours de la partie.
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11

22

B

B 
(D

)

B (G
)

Boîte B - Placer ce côté 22  contre le côté 22  de la boîte C.

Boîte B - Placer ce côté 11 contre le côté 11 de la boîte A.

BOiTE B BOiTE B ^̂

BOiTE BBOiTE B^̂

Boxtop Pinball: Haunted House
Box B – v8 – 2024-APR17-2345

Set Up Box Template - Top Part
234.5mm x 234.5mm x 120mm
Inner size: 226mm x 226mm x 118.5mm

Cut and folding lines
Margin lines
Bleed lines

11

22

B

B 
(D

)

B (G
)

Boîte B - Placer ce côté 22  contre le côté 22  de la boîte C.

Boîte B - Placer ce côté 11 contre le côté 11 de la boîte A.

BOiTE B BOiTE B ^̂

BOiTE BBOiTE B^̂

Boxtop Pinball: Haunted House
Box B – v8 – 2024-APR17-2345

Set Up Box Template - Top Part
234.5mm x 234.5mm x 120mm
Inner size: 226mm x 226mm x 118.5mm

Cut and folding lines
Margin lines
Bleed lines

11

22

B

B 
(D

)

B (G
)

Boîte B - Placer ce côté 22  contre le côté 22  de la boîte C.

Boîte B - Placer ce côté 11 contre le côté 11 de la boîte A.

BOiTE B BOiTE B ^̂

BOiTE BBOiTE B^̂

Boxtop Pinball: Haunted House
Box B – v8 – 2024-APR17-2345

Set Up Box Template - Top Part
234.5mm x 234.5mm x 120mm
Inner size: 226mm x 226mm x 118.5mm

Cut and folding lines
Margin lines
Bleed lines

11
BOiTE ABOiTE A^̂

Boîte A - Placer ce côté 11 contre le côté 11 de la boîte B.

Boxtop Pinball: Haunted House
Box A – v8 – 2024-APR17-2345

Set Up Box Template - Top Part
120mm x 60mm x 175mm
Inner size: 111.5mm x 51.5mm x 173.5mm

Cut and folding lines
Margin lines
Bleed lines

Assemblez le flipper en plaçant l’un 
contre l’autre les symboles numérotés 

correspondants. Par exemple, placez le  11

de la boîte A contre le 11  de la boîte B.

RAMPE 
DE LANCEMENT  

(Boîte A)
NIVEAU HAUT 
(Boîte B)

NIVEAU moyen 
(Boîte C)

NIVEAU BAS 
(Boîte D)

B (D) B

Sur chaque Paroi se trouve une lettre (B, C 
ou D), qui correspond à la boîte sur laquelle 
placer la paroi, ainsi qu’une flèche et un G 

(gauche) ou un D (droite), pour savoir de quel 
côté de la boîte il faut placer la paroi.

Placez chaque Monstre sur le cercle blanc à son effigie :
• Méduse va dans le grenier (boîte B), devant le trou.
• Frank va dans l’entrée (boîte C), devant le trou.
• Bob va dans le cimetière (boîte D), devant le trou.

Placez un jeton Indice sur 
chacune des cases Indice du 

flipper. Les jetons ne doivent pas 
dépasser des limites de la case.

Chaque Obstacle 
arbore un demi-
cercle avec la 

lettre de sa boîte. 
Vous devez l’insérer 

dans la fente où 
se trouve l’autre 

demi-cercle du même 
type, sur la boîte 

indiquée.

Chaque joueur prend 
4 dés de sa couleur.

OBSTACLES
Monstres

Indice

PAROIS  

1

2

4

5

3
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BUT DU JEU
Donnez une pichenette dans votre dé pour marquer des points ! Chaque dé 
présent sur le flipper à la fin de la manche vous rapportera des points en fonction 
de son chiffre et de ses éventuels bonus. Après 3 manches, celui ou celle qui a 
marqué le plus de points remporte la partie !

COMMENT JOUER ?
Le premier joueur commence, puis vous continuez chacun votre tour dans le sens 
horaire. À votre tour, lancez l’un de vos dés et résolvez ses effets. Continuez ainsi 
jusqu’à ce que tout le monde ait lancé tous ses dés. Suivez ensuite les consignes 
de l’étape Fin de la manche (page 6). 

LANCEZ UN DE
Placez l’un de vos dés n’importe où sur la Rampe de lancement (avec le chiffre de 
votre choix visible vu de dessus). Vous pouvez faire glisser la Rampe vers la gauche 
ou la droite tant qu’elle ne s’éloigne jamais de la boîte du niveau haut (voir schéma 
ci-contre).

Pour lancer votre dé, donnez-lui une pichenette depuis la Rampe de lancement. 
Attention : Vous ne pouvez jamais prendre le dé en main et le jeter sur le flipper. 
Une fois que votre dé a quitté la Rampe de lancement, vous ne pouvez plus le 
toucher. 

OBSERVEZ L’ATTERRISSAGE !
Si votre dé atterrit sur le flipper et y reste jusqu’à la fin de la manche, vous 
marquerez les points correspondant au chiffre du dé (toujours celui visible vu du 
dessus) + les bonus éventuels qu’il vous rapporte (voir page 5).

Si votre dé atterrit hors du flipper ou tombe dans l’un des trous, il ne vous 
rapportera pas de points.

Votre dé reste là où il a atterri jusqu’à la fin de la manche, sauf si un autre dé lui 
rentre dedans par la suite. Vous ne devez jamais toucher votre dé avant la fin de 
la manche.

Une pichenette… 
et c’est parti ! 11

BO
iTE

 A
BO

iTE
 A

^̂

B
oîte A

 - Placer ce côté 
11

 contre le côté 
11

 de la boîte B.

Boxtop Pinball: H
aunted H

ouse
Box A

 – v8 – 2024-A
PR17-2345

Set U
p B

ox Tem
plate - Top Part

120m
m

 x 60m
m

 x 175m
m

Inner size: 111.5m
m

 x 51.5m
m

 x 173.5m
m

C
ut and folding lines

M
argin lines

B
leed lines

11
BO

iTE
 A

BO
iTE
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^̂

B
oîte A

 - Placer ce côté 
11

 contre le côté 
11

 de la boîte B.

Boxtop Pinball: H
aunted H

ouse
Box A

 – v8 – 2024-A
PR17-2345

Set U
p B

ox Tem
plate - Top Part

120m
m

 x 60m
m

 x 175m
m

Inner size: 111.5m
m

 x 51.5m
m

 x 173.5m
m

C
ut and folding lines

M
argin lines

B
leed lines

11

22

B

B 
(D

)

B (G
)

Boîte B - Placer ce côté 22  contre le côté 22  de la boîte C.

Boîte B - Placer ce côté 11 contre le côté 11 de la boîte A.

BOiTE B BOiTE B ^̂

BOiTE BBOiTE B^̂

Boxtop Pinball: Haunted House
Box B – v8 – 2024-APR17-2345

Set Up Box Template - Top Part
234.5mm x 234.5mm x 120mm
Inner size: 226mm x 226mm x 118.5mm

Cut and folding lines
Margin lines
Bleed lines

11
BOiTE ABOiTE A^̂

Boîte A - Placer ce côté 11 contre le côté 11 de la boîte B.

Boxtop Pinball: Haunted House
Box A – v8 – 2024-APR17-2345

Set Up Box Template - Top Part
120mm x 60mm x 175mm
Inner size: 111.5mm x 51.5mm x 173.5mm

Cut and folding lines
Margin lines
Bleed lines

Déplacez la Rampe de lancement (boîte A) vers la gauche 
ou la droite, sans l’éloigner du bord de la boîte B.
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BONUS
Selon où atterrit votre dé, vous pouvez gagner des bonus. Votre dé a frappé un Monstre ? Il a 
fait bouger un Indice ? Il est arrivé sur un Royaume hanté ou dans le Cercle d’invocation ?  
Tous ces cas de figure sont décrits ci-dessous :

MONSTRES
Les Monstres vous rapportent des bonus à la fin de chaque manche.

Si le dé que vous venez de lancer frappe un Monstre, inscrivez une croix en face du Monstre 
en question sur la fiche de score. Cela fonctionne aussi si votre dé fait bouger un autre dé, qui, 
à son tour, touche un monstre. Vous ne pouvez cocher une case Monstre que lors de votre 
tour. Par exemple, si le dé d’un adversaire fait bouger l’un de vos dés présents sur le flipper 
et que ce dernier touche un Monstre, vous ne marquez pas de point : ce n’est pas votre tour. 
Essayez d’atteindre les trois Monstres à chaque manche pour maximiser vos points.

Quand vous venez de frapper un Monstre, déplacez-le sur sa case du niveau suivant. Par 
exemple, s’il se trouvait sur le niveau haut, déplacez-le sur sa case du niveau moyen. S’il se 
trouvait sur le niveau bas, déplacez-le sur sa case du niveau haut.

Remarque : Si un dé se trouve sur la case où vous devez placer un Monstre, décalez légèrement le dé en 
question pour placer le Monstre sur sa case. Le dé n’est pas relancé : il conserve son chiffre. Vous ne pouvez 
pas le pousser dans un trou, un Royaume hanté, le Cercle d’invocation, sur un Indice ni hors du flipper.

INDICES
Les Indices vous rapportent des points à la toute fin de la partie.

Si le dé que vous venez de lancer fait bouger un Indice (en le frôlant, en atterrissant 
dessus ou en rentrant dans un autre dé qui fait bouger l’Indice), prenez le jeton Indice 
et conservez-le face cachée jusqu’à la fin de la partie. 

Remarque : Ne replacez pas de jeton Indice sur l’espace laissé vacant, ceci sera fait lors de la préparation de 
la prochaine manche (voir « Fin de la manche » page 6).

Vous ne pouvez obtenir un jeton Indice que lors de votre tour. Par exemple, si le dé d’un 
adversaire fait bouger l’un de vos dés présents sur le flipper et que celui-ci touche un 
Indice, vous ne prenez pas le jeton Indice : ce n’est pas votre tour. Vous pouvez retourner 
discrètement votre jeton pour voir les points qu’il vous rapportera, mais les autres 
joueurs ne doivent pas le savoir. Ne notez rien sur la fiche de score pour l’instant : vous 
additionnerez ces points à la toute fin de la partie.

ROYAUMES HANTES
Visez les Royaumes hantés pour multiplier vos points ! Il s’agit des zones sur le flipper qui 
indiquent ×2, ×3 ou ×5.

À la fin de la manche, si l’un de vos dés se trouve (même partiellement) sur un Royaume 
hanté, multipliez son chiffre par le multiplicateur de cette zone, puis ajoutez le total à 
votre score.

Par exemple, si votre dé indique un 3 et qu’il se trouve sur un royaume ×2 à la fin de la 
manche, vous marquez 6 points pour ce dé.

Conseil : Ces points bonus ne sont multipliés qu’à la fin de 
la manche. Vous avez donc toute la manche pour tenter de 
pousser vos dés dans ces zones ou pour en faire sortir ceux 
de vos adversaires !

Remarque : Vous pouvez savoir qu’un dé a touché un Monstre ou un Indice si ce dernier dépasse des limites 
de sa case.

33

D

D
 (G

)

Boîte D - Placer ce côté 33 contre le côté 33 de la boîte C.

BOiTE DBOiTE D^̂

Boxtop Pinball: Haunted House
Box D – v8 – 2024-APR17-2345

Set Up Box Template - Top Part
227mm x 227mm x 40mm
Inner size: 218.5mm x 218.5mm x 38.5mm

Cut and folding lines
Margin lines
Bleed lines

33

D

D
 (G

)

Boîte D - Placer ce côté 33 contre le côté 33 de la boîte C.

BOiTE DBOiTE D^̂

Boxtop Pinball: Haunted House
Box D – v8 – 2024-APR17-2345

Set Up Box Template - Top Part
227mm x 227mm x 40mm
Inner size: 218.5mm x 218.5mm x 38.5mm

Cut and folding lines
Margin lines
Bleed lines

33

C

C 
(R

)

22

C (L)

Box CBox C

Box C Box C

Box C – Line up this side of Box C 33  with the 33  on Box D

Box C – Line up this side of Box C 22 with the 22 on Box B

Boxtop Pinball: Haunted House
Box C – v4 –2024-FEB14-1200

Le dé rouge rapporte 6 points (3 × 2), le dé 
orange rapporte 2 points (1 × 2) et le dé 

jaune rapporte 4 points (2 × 2).

La joueuse verte ne marque que 3 points, car son dé 
ne se trouve pas sur un Royaume hanté : elle n’a donc 

pas de bonus multiplicateur.

L’Indice est décalé et 
n’est plus correctement 

placé sur sa case : la 
joueuse verte peut donc 

le prendre.

Le dé vert touche un 
Indice dans sa course.

Le dé jaune tape contre une Paroi du niveau bas (boîte D), 
rebondit sur le dé orange et l’envoie sur un Monstre (Bob) 

avant de finir sa course dans le Royaume hanté des gnomes.
La joueuse jaune coche Bob sur la fiche de score pour cette 
manche. (Le joueur orange, lui, ne le coche pas.) Elle place 

ensuite Bob sur sa case du niveau haut (boîte B). Si son dé jaune 
reste dans le Royaume hanté jusqu’à la fin de la manche, elle 

marquera des points bonus.
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CERCLE D’INVOCATION (BONUS)
Si le dé que vous venez de lancer atteint (même partiellement) le Cercle 
d’invocation (cercle Bonus), vous pouvez immédiatement lancer un dé bonus. 
Prenez un dé de votre couleur parmi ceux mis de côté en début de partie, et 
lancez-le depuis la Rampe de lancement, selon la règle habituelle.

Si deux de vos dés atteignent le Cercle d’invocation en même temps, vous 
pouvez prendre les 2 dés bonus.

Vous prenez des dés bonus même si ce n’est pas votre tour. Par exemple, si le 
dé d’un adversaire fait entrer l’un de vos dés dans le Cercle d’invocation, prenez 
un dé bonus (ou les deux, si plusieurs de vos dés sont entrés). Vous les lancerez 
lors de votre prochain tour. (Cela fonctionne aussi si votre dé s’est fait éjecter du 
Cercle et qu’il y est rentré de nouveau.)

Chaque joueur peut obtenir jusqu’à 2 dés bonus par manche.

FIN DE LA MANCHE
La manche prend fin lorsque tous les joueurs ont lancé leurs 4 dés (+ leurs éventuels dés bonus). Suivez alors ces étapes :

1.  Marquez les points des dés, des Royaumes hantés et des Monstres (mais pas ceux des Indices), voir page 7.

2. Chaque joueur récupère ses 4 dés. Mettez de côté les dés bonus gagnés lors de cette manche.
3. Replacez les Monstres sur leurs cases d’origine (cercles blancs). 
4.  Replacez des jetons Indice sur toutes les cases Indice vides. 
5.  Le voisin de gauche du 1er joueur précédent devient le 1er joueur de la nouvelle manche.

33

C

C 
(R

)

22

C (L)

Box CBox C

Box C Box C

Box C – Line up this side of Box C 33  with the 33  on Box D

Box C – Line up this side of Box C 22 with the 22 on Box B

Boxtop Pinball: Haunted House
Box C – v4 –2024-FEB14-1200

C’est le tour de la joueuse verte et le dé 
vert atterrit dans le Cercle d’invocation. 

La joueuse verte lance immédiatement un dé 
vert bonus.

Si ça n’avait pas été son tour mais que 
son dé avait été poussé dans le cercle 

d’invocation, la joueuse verte aurait pris un 
dé vert bonus : elle aurait donc lancé 2 dés 

lors de son prochain tour.

Le joueur orange a marqué : 
• 5 points (2 Monstres différents touchés)
• 15 points (3 × 5 : Royaume hanté des corbeaux)
•  6 points (2 × 3 : Royaume hanté du coffre au 

trésor)
• 2 points (2 dés indiquant un 1)
• 0 point : dé tombé dans un trou
= 28 points pour cette manche

Total de 3 Indices collectés 
(dont le score est gardé 

secret jusqu’à la fin de la 
partie).• 0 point : dé tombé 

dans un trou
• 5 points : 2 Monstres

différents touchés

15pts

6pts

1pt

1pt

Remarque : Si l’un des dés est tombé dans un trou, 
soulevez la boîte correspondante pour le récupérer. 
Une fois la boîte remise en place, vérifiez que tous les 
Monstres et Indices sont bien à leur place.
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Nom (initi ales)

MONSTRES DIFFeRENTS
1 = 2 pts / 2 = 5 pts / 3 = 10 pts

SCORE DES DeS
VALEURS DES DeS + ROYAUMES HANTeS

SOUS-TOTAL 

SOUS-TOTAL 

SOUS-TOTAL 

TOTAL INDICES

Total

MANCHE 1
MANCHE 2

MANCHE 3

M
éduse

M
éduse

M
éduse

Frank
Frank

Frank
B

ob
B

ob
B

ob

888 888 888 888888 888 888 888

MONSTRES DIFFeRENTS
1 = 2 pts / 2 = 5 pts / 3 = 10 pts

MONSTRES DIFFeRENTS
1 = 2 pts / 2 = 5 pts / 3 = 10 pts

SCORE DES DeS
VALEURS DES DeS + ROYAUMES HANTeS

SCORE DES DeS
VALEURS DES DeS + ROYAUMES HANTeS

23 12 35 19

17 12 24 13

31 9 16 16

28 17 35 21

27 17 34 15

33 14 21 18

96 60 106 79
8 12 16 25

X
X

X X X

X
X
X

X
X

X

X X
X

X X X X
X X

5 5 0 2

10 5 10 2

2 5 5 2

Léa Alx Mia P-FCALCUL DES SCORES
À chaque manche, marquez les points suivants :

Dés et Royaumes hantés : Pour chacun de vos dés se trouvant sur le 
flipper à la fin de la manche (ignorez donc ceux tombés dans un trou), 
marquez les points correspondant au chiffre du dé.

Si votre dé se trouve (même partiellement) sur un Royaume hanté, 
multipliez le chiffre du dé par le multiplicateur de cette zone, puis 
ajoutez le résultat à votre score total.

Monstres : Chaque fois que vous touchez un Monstre, inscrivez une 
croix à côté du Monstre correspondant sur la fiche de score. À la fin 
de la manche, marquez les points suivants en fonction du nombre de 
Monstres différents rencontrés :

1 seul Monstre 2 points
2 Monstres différents 5 points
3 Monstres différents 10 points

Remarque : Si vous touchez plusieurs fois le même Monstre lors d’une même manche, cela n’a pas d’effet.

À la fin de la partie, marquez les points suivants :

Manches : Faites le total des points marqués pendant chaque manche.

Indices : Faites le total des Indices récupérés pendant la partie.

Exemple de comptage de points : Reprenons l’exemple de la page 6. 
Le joueur orange marque 5 points, car il a touché 2 Monstres différents, 
6 points pour le dé sur le Royaume hanté du coffre au trésor (2 × 3), 
15 points pour le dé sur le Royaume hanté des corbeaux (3 × 5), et 
2 points pour les deux dés qui indiquent 1 point. Comme l’un de ses dés 
est tombé dans un trou, il ne lui rapporte pas de point. Il a marqué 28 
points durant cette manche. En tout, il a trouvé 3 Indices (de 1, de 2 et 
de 5 points), qui lui rapportent 8 points supplémentaires en fin de partie 
et s’ajoutent au total des trois manches.

FIN DE LA PARTIE
La partie s’arrête après trois manches. Additionnez les scores des trois manches, puis ajoutez-y les points de vos 
Indices (voir Calcul des scores ci-dessus). Celui ou celle parmi vous qui marque le plus de points remporte la partie !

En cas d’égalité, c’est la personne qui a marqué le plus de points pendant la dernière manche qui l’emporte. Si 
l’égalité persiste, les joueurs se partagent la victoire.
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