Un jeu de Dominiglie Ehrhard

Le Fantome
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La salle du trésor :
point de départ des joueurs

Le cachot :
point de départ du fantéme

Le plan de jeu :

le chiteau des MacGregor 39 cartes "clé”

avec les blasons au dos : .
Les 5 cartes du fantéme
B o] avec les 5 blasons du » 2
B chsteau M) Une clé rouge ouvre B
une porte rouge - ™
L
o | 4 p Une clé bleue ocuvre *
. Q .'_ - une porte bleue. q:"@ t‘=

Une clé verte ouvre

une porte verte. E”e

s __\j-_ | Les 4 pions
! ,‘ - et le suaire
25 du fantéme

Le joueur qui parvient a sortir par I'une de ces portes a gagné
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Préparation
- | h}:t jeu

-l des joueurs est désigné pour étre le fantéme
au début. Il choisit un pion, le recouvre du suaire
(le drap) et le place dans le cachot. Il prend ensuite
dans la main les 5 cartes avec un fantéme au verso.

..o chacun un pion et le placent 5
- dans la salle du trésor
Fx Is 39 cartes “clé” sont

mélangées et chaque joueur
en regoit 4, face cachée.
(Chaque joueur voit les
blasons, mais pas les clés des
autres.) Les cartes restantes
constituent la pioche.

Le vainqueur
est le joueur

qui parvient a

s'échapper

du chiteau le

premier.

. &
et il autres joueurs choisissent -

*J Dans le noir i
... D1 pas ?

est possible de jouer dans le noir : En effet, les
murs du chateau, les blasons dans les piéces et sur -
les cartes, les tétes des clés, les formes sur les
portes correspondant aux clés, le fantdme »
et les pions sont phosphorescents.

’ ur ceux qui aiment les sensations fortes, il

ste avant de commencer a jouer,
exposer tous les éléments
phosphorescents a une forte lumiére
(ne pas mettre la lampe trop pres
quand méme), puis éteindre. Déja,
on entend les gémissements du
fantéme. Brre 111
Au cours de la partie, dés que les
éléments ne sont plus suffisamment
visibles, les exposer de nouveau =
a la lumiere, puis continuer la partie.
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’ Comme tout fantome qui se respecte, celui-ci se déplace
a travers les murs d'une piéce 4 une autre, jamais en
diagonale. Il peut donc se rendre dans une piéce, méme

changer.

Ex. : Le fantéme a
place secretement

s'il n'y a pas de porte entre les deux. devant lui les cartes :
Les 5 blasons qui figurent sur ses cartes correspondent aux &
blasons que I'on retrouve dans chaque piece du chiteau. pe
Le,f.altltéme se déplace donc en fonction des blasons Quand :’
U jouss. les joueurs | [§ e
g 3 i o o 1 se seront | | P
.. vant que les joueurs ne bougent, le fantome choisit a shiplaces;
> I'avance le déplacement qu’il va faire : il place devant lui, o abfactie \7 il
! " face cachée (fantdme visible), les unes a coté des autres, e TS 3
1, 2, 3 ou 4 cartes parmi les 5 cartes qu'il possede. parcours ; ! g
T } W Ces cartes representent, (
| | dans ['ordre de gauche
"B| u n a droite, les piéces par 3 chaque tour, le fantéme choisit les cartes qu'il veut et les |
B NEEEE RS R (esquelles il va passer. place dans I'ordre qu'il souhaite. ":-'
- “el 0.
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ﬂim joueurs se déplacent \L J

iejoueur assis & gauche du fantéme commence ; \ .
les autres joueront ensuite dans le sens des aiguilles d‘une\
montre.

Il peut jouer autant de clés qu'il veut (1 a 4) et avance son
pion du méme nombre de piéces. Mais attention ! [
Une clé ne peut ouvrir qu'une porte de sa couleur | -

Ex. : Le joueur

joue 2 des 4 clés qu'il a en main et se

fes cartes "clé” utilisées sont placées i cété de la
pioche. Quand la pioche est vide, les clés défaussées sont
remelangées et forment une nouvelle pioche.

a'est ensuite au tour du joueur suivant de se déplacer...

HI peut y avoir plusieurs pions dans la méme piéce.

[t"

- & Ej_t.e fantome se déplace

D que tous les joueurs ont déplacé leur pion, le
fantéme dévoile ses cartes : Il retourne la carte de gauche
et se déplace dans la piéce correspondante. Puis, il
retourne la carte suivante et se déplace...

§'il ne rencontre aucun joueur, il reprend ses cartes
y . P

e en main et un nouveau tour commence : il choisit

B secrétement son déplacement, les joueurs bougent leur
L pion...

o .‘. I 5i le fantéme arrive dans une piéce ol se trouve un

- autre joueur, il s"arréte aussitét et lui transmet <a

L malédiction ; les roles s'échangent :

» g\ <=/~ «Le joueur attrapé devient fantdme

peg Il récupére les 5 cartes du fantéme,

| . place le suaire sur son pion et repart
- au cachot.

+ Le fantéme devient joueur :

Il récupere les clés que le joueur

qu'il vient d'attraper avait en main et
donne le suaire a I'autre joueur. A son
tour, il repartira de la piece
ou a eu lieu la capture.
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gmmont récupérer des clés
Plus un joueur avance son pion, plus le nombre
de clés qu'il a en main diminue.

Ily a 2 fagons de piocher une nouvelle clé :

E/ B Jjoueur ne peut pas ou ne veut pas avancer son pion
et passe son tour ; il peut alors piocher la carte située
sur le dessus de la pile.

58 Jjoueur finit son déplacement dans une piéce ou
figure le méme blason que celui visible sur le dessus de
la pioche.

Il pioche alors la carte située sur le dessus de la pile.

Ex. : Le joueur finit son déplacement... . et peut

piocher la

. joueur ne doit jamais avoir plus

de 4 cartes en main : 5i, aprés avoir
pioché sa carte, un joueur se retrouve
avec 5 cartes en main, il doit se défausser
d'une de ses cartes.
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- :‘i plusieurs pions se trouvent
dans la méme piéce quand le fantéme y entre, c'est lui
qui choisit quel joueur prend sa place.

H la partie continue ainsi avec un nouveau fantéme...
1. Le fantéme prépare son déplacement ; 2. Les joueurs se
déplacent ; 3. Le fantéme se déplace.)
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Conseils tactigues

-~

-

;?ur les cartes du fantéme
figure chacun des 5 blasons. Le
fantéme ne peut donc jamais,

d ; dans un méme tour, passer dans
deux pieces qui ont le méme
blason.

0 Qt«md un joueur devient
fantome, il donne ses cartes a
lautre joueur. Il sait donc quelles
clés il posséde pour ['instant et
d =L done quelles portes il peut
T g ouvrir... fusqu'a ce qu'il pioche
3 une nouvelle clé.
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