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LE FANTOME DU CHATEAU

Fin du bal de minuit ‘ i

! § Le bal est terminé des que Hugo a passé trois fois sur la case de la | } i
galerie marquée de la fléche. (Hugo aura alors fait 2 tours de piste :
complets.)

La victoire revient au joueur ayant encore le pius d'invités sur le
plan de jeu. Peu importe que les figurines se trouvent sur la galerie
ou dans les piéces du chateau.

Si plusieurs joueurs ont le méme nombre d'invités sur le plan de
jeu, la victoire revient a celui qui posséde le plus d'invités capturés
devant lui.

Exemple: ;
Marie et Marco ont tous deux encore 2 invités dans le jeu. Marie
gagne, car, a la fin du jeu, elle possede 4 invités capturés, alors

que Marco n’en a que 2.
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»x Bal de minuit:

¢ qui échappera a Hugo?

Matériel

1 plan de jeu
30 invités (6 habillés en bleu, 6 en rouge, 5 en turquoise.
4 en jaune, 3 en noir, 2 en rose, 2 en blanc et 2 en vert)
1 fantéme (brillant méme dans I'obscurité)
1dé

Le bal de minuit donné au Ch&teau hanté bat son plein. Les invités
<'amusent follement. lls ignorent tous la présence du fantéme
Hugo. Sournoisement et sans bruit, celui-ci s’approche a pas
feutrés pour semer la terreur parmi eux...

- Subitement, c’est I'affolement...

il Hugo plane au-dessus des invités. Une course

/ \ frénétique s'engage a la recherche d'une cachette
| - “ parmi les pieces désertes du chateau. Tous

| & ﬁ \ fuient Hugo de peur de se faire capturer.
! b P Les moins rapides se souviendront long-
temps de leur rencontre terrifiante avec
le fantme...
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Prmclpe du jeu
La victoire revient a celui qui aura récolté le moins possible de
points d'épouvante au terme de trois tours de piste. L'intention de
Huge est bien sir de coller le plus grand nombre possible de
points d'épouvante & un maximurn de danseurs, Les joueurs doi-
venl. de ce fait, tout tenter pour sauver leurs invités.

Préparatifs au grand bal de minuit

Déposer ¢ plan de jeu au milieu de la table e: placer Hugo sur la
marche 10 de Iescalier concuisant aux oubliettes
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Choisir les invités:

Pour 2 joueurs, chacun se voit remettre 6 invités habillés en
*04ge ou en bleu

Pour 3 joueurs. chacun se voit remettre 5 invités habil'és en
rouge, bleu ou turquoise

Pour 4 joueurs. chacun se voit remettre 4 invités habillés en
rouge. bleu. turquoise ou jaune.

Pour 5 joueurs. chacun se voit remettre 3 invités habiiles en
rouge. bleu, turquoise. jaune ou noir.

Pour 6-8 joueurs. chacun se voit remettre 2 invités. *

1l est permis, durant le jeu, d"aboutir sur des cases déja occupées.

Préparer du papier et des crayons pour noter les points
d’epouvante.

Hugo, le fantéme du chateau

Hugo entre en scéne chaque fois que son effigie apparait au lancer

O uverture du bal de dé. |l faut alors e laisser avancer de 3 cases. Il monte tout
Reépartir les invités sur les cases de la galerie. Le plus courageux ] d'abord les escaliers & pas furtifs (chague gradin numéroté compte

d'entre les joueurs place I'un de ses invités sur la case libre de H pour une case) et §€ meut‘ ensuite en fi‘lrectlon de la fleche ag—
son choix. Puis ¢'est au tour du suivant de déposer son invité sur dessus de la galerie dont il hante les piéces pendant toute la durée
une case libre. et ainsi de suite. A tour de rdle, les joueurs du bal. Le joueur faisant avancer Hugo ne peut maiheureusement

placent leurs figurines sur les cases de la galerie jusqu'a ce que bouger en méme temps I'un de ses invités.

I"assemblée soit au grand complet. Les gradins de I'escalier doi-
vent rester libres sauf pour Hugo bien sdr. Chaque case de la gale-
rie ne peut recevoir qu'un seul invité

Lancer de dé et progression
Le joueur le plus prudent ouvre la partie. Il avance son invité en
direction de la fleche du nombre de points obtenu au lancer de

dé. Puis, ¢'est au tour de son voisin de gauche qui, lui aussi. peut . |

avancer I'une de ses figurines conformément au nombre de ' 2 F

points obtenu.... | i
i Pour 7 - 8 joueurs, ne faire avancer Hugo que de 2 cases. lorsque
i ’ son effigie apparail au lancer de dé.
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cachette sure!
Dés que le fantdme arrive au haut de V'escalier et pénétre dans la
galerie, la terreur s’empare des invités. Les joueurs doivent a pré-
sent essayer de cacher leurs invités dans une piéce libre du chd-
teau. La-bas, Hugo ne peut pas les capturer. Chaque chambre ne
peut toutefois héberger qu'un seul invité.

Les joueurs ne doivent cependant pas disposer d'un nombre exact
de points pour cacher leurs invités (exception: salte de jeu et
chambre aux armures, voir page 7 et 8). Les points restants sont
annulés. Impossible de les utiliser pour un autre invité.

Exemple: Hugo est entré dans |a galerie. Un invité se trouve a 1
X case de la chambre aux armures {3 points d’amusement) et vou-
* ¥ } drait vite se cacher. La piece étant

¢ déja occupée, il ne peut y entrer.

La possibilité suivante est la cham-
bre & coucher qui se trouve a coté.
Mais, pour y pénétrer, il Iui faut au
moins un 4 au lancer de dé.
Les pieces ne peuvent cependant
&lre occupées que lorsque Huge
apparait sur la galerie!
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Le fantdme est déja caché dans V'une de ces pieces. Les joueurs
pourront malgré tout faire entrer leurs invités. If ne leur fera pas de
mal. Lors du décompte, a la fin d'un tour de piste, 'invité se verra
toutefois attribuer 1 point d'épouvante.

Salle de jeu
et chambre aux armures

Le joueur qui parvient & cacher I'un de ses invités dans une de ces
piéces a de la chance. Lors du décompte. il obtiendra 3 points
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d’amusement. Le joueur pourra soit les déduire de ses peints
d’épouvante ou aura des points en plus a la fin du jeu. Ces deux
piéces ne peuvent étre rejointes qu’avec un nombre exact
de points.

*

H ugo capture un invité *
Chagque fois que I'effigie de Hugo apparait au lancer de d¢, le
fantdme poursuit et essaie d’attraper les invités qui s’enfuient. Si
Hugo aboutit sur une case occupée par un invité ou dépasse celui-
<, l'invité est capturé.
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Pendant toute la durée du bal, les invités ainsi capturés sont jetés
aux oubliettes, & savoir placés sur les gradins de I'escalier. Celui
qui a le malheur d’&tre capturé le premier doit se ranger sur la
derniére marche affectée du maximum de points d'épouvante (10).
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Linvité capturé suivant est placé sur la marche affectée de 9 points
d’épouvante. et ainsi de suite. Si, lors de la capture, plusieurs
invités se trouvent sur la méme case, ils sont relégueés tous ensem-
ble sur [a méme marche d’escalier.

Possibilités de progression
pour les invités

Aussi longtemps qu’il y a des invités sur la galerie, les joueurs doi-
vent les faire progresser. lls ne peuvent s’anéter de jouer, a moins
qu'un joueur ne posséde plus qu’un seul invité sur la galerie.
S’il le juge utile, il peut dans ce cas renoncer aux points obtenus
au lancer de dé. Cedi peut se produire, par exemple, lorsque I'in-
vité se trouve a proximité de la salle de jeu ou de la chambre aux
armures et qu'il devrait passer devant sans entrer. Les joueurs
n’ayant plus d’invités sur la galerie doivent cependant continuer a
lancer le dé. Méme <’ils ne peuvent plus faire avancer leurs figuri-
nes, peut-étre feront-ils apparaitre ’effigie du fantéme au lancer
de dé. Le fantdme doit toujours progresser. Si I'un des invités
dépasse Hugo. il ne lui arrivera pas malheur. Il n'est capturé que
s'il aboutit sur la méme case que le fantéme ou s'il se fait dépas-
ser par [ui.

Fin de cet affolant bal
de minuit

Le bal, a savoir une partie de jeu ou tour de piste. touche & sa fin
si plus aucun invité ne se trouve sur fa galerie et que le fantome
est le seu} & errer dans les pieces du chateau ou

..sil y a encore des invités sur la galerie mais que toutes les
cachettes sont occupées. Ces danseurs sont alors considérés
comme captures et placés sur le premier gradin de 'escalier 0w ils
se voient attribuer 2 points d'épouvante

e o it st
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Chagque joueur prend une feuille de papier et un / '
crayon. Dans la colonne du premier bal, il : 4\/5%
inscrit les points d'épouvante récoltés par ses e

invités, Par la méme occasion, il déduit les / & i
points d’amusement des premiers. / ﬁ/
/
Exemple: / }/ P/
Marie a les invités habillés en bleu. ;

1 invité se trouve sur la marche d'escalier
a 7 points d’épouvante

1 invité se trouve sur la marche d’escalier & 6 points
d’épouvante

1 invité s'est caché dans la salle de jeu & 3 points d’amusement
Ceci vaut & Marie 10 points d'épouvante au total

Début du deuxiéme bal de minuit

Libérer les invités et les replacer sur la galerie de la maniére
suivante: déposer ceux qui se trouvent dans les piéces sur la case
située devant 'entrée méme de celles-ci,

Disposer ensuite dans I'ordre, sur la galerie, les invités capturés et
jetés aux oubliettes. Le premier des joueurs a pouvoir placer sa
figurine sur la case libre de son choix sur la galerie est celui dont
I'invité se trouve sur la marche 10. Puis c'est au tour de la figurine
placée sur la marche 9, et ainsi de suite

Le deuxiéme bal de minuit commence dés que tous les invités sont
placés sur une case de la galerie. S'il se trouve plusieurs invités
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c@apturés sur une méme marche d'escaiier, ce sera celui dont te
joueur a récalté le plus de points d'éauvante qui pourra monter
en premier sur la galesie. Pour firir. replacer Hugo sur le dernier
qgradin 10 de I'escalier conduisant aux oubliettes,

Le joueur ayant le maximum de points d'épouvante ouvre la partie
enlangant le dé et enfaisant avancer sa figurine ou le fantdme.
Puis c’est au tour du joveur suivant, toujours dans le sens des
aiguiles d'une montre...

Grande finale

Aprés 3 tours de piste, le bal de minuit enfin est terminé. Le
gagnant est celui qui a récalté le moins possible de points
d’épouvante

Exemple:

so s &

Sincéres

el /
félicitaitons & Norbert. 17“ i Y /
la vainqueur! = o2
Kz
i 1/
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* VARIANTE DE JEU

Les joueurs se munissent & nouveau de papier et de crayon confor-
mément a fa régle de jeu initiale (voir page 2). Chaque fois que le
fantdme passe par la case marquée de la fleche, les joueurs font
un trait sur leur papier, Une fois additionnés, les traits rappellent
aux joueurs combien de fois Hugo est monté sur la galerie.

Prmcnpe du jeu
La victoire revient & celui qui, a la fin du jeu, aura réussi a faire
echapper le plus possible d’invités au fantdme. Lintention de Hugo
est bien sir de capturer fe plus grand nombre possible d'invités.
Ceux-ci ne peuvent lui échapper qu'en se cachant dans les piéces
du chateau.

Déroulement

Se reférer aux préparatifs indiqués aux pages 3 et 4.
Louverture du bal se fait comme décrit a la page 4

La progression des invités et de Hugo est expliquée en détail aux
pages 4 et 5.

Les chiffres indiqués sur le plan de jeu. dans la salle de jeu, la

chambre aux armures. la cave a vin. la bibliotheque et |'escalier
conduisant aux oubliettes ne comptent pas dans ce jeu
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; A la recherche d'une
cachette sire!

Les jeueurs petvent cacher leurs invites dans toutes les pieces Jant
la pore est otverte. Ce céplacemen: ne peut tousefois se faire yue
lorsque Hgo est arive sur la gelerie dar escalier.

1 Occupation des piéces uniquement possible avec un
j nombre exact de points

Exemple 1: un @obnnu ay lancer de dé permet au jouelir
de cacher sor irv'té avec un nombre exacl de points dans la
chambre & coucher.

AN
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Pour corser la difficuité:
Chaque piéce ne peut héberger qu’un seul invité.

Exemple 2: obtenu au lancer de dé permet au joueur de
cacher son invité avec un nombre exact de points dans la chambre
aux armures. Que faire si un autre invité s’y trouve déja’ - Le jou-
eur fait entrer son invité dans la chambre aux armures et jette
I'autre a la porte. Ce dernier est placé sur la case de la galerie
située directement devant cette piece

Méme s'if n’est pas jeté a la porte, I'invité peut étre obligé de sor-
tir de sa cachette. Mais ce n'est le cas que si le joueur a réussi
cacher tous ses invités dans les pieces du chateau et qu'il obtient
des points au lancer de dé. S'i fait apparaitre I'effigie du fantéme.
cest ce dernier qu'il fait avancer.
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Hugo capture des
invités
Chaque fois que |'effigie de Hugo apparait au

lancer de dé, le fantdme poursuit et essaie
d'attraper les invités qui s’ enfuient

Si Hugo aboutit sur une case occapée par un invité ou dépasse
celui-ci. invité est capturé. Les invités capturés sont sortis du jeu
Le joueur dont un ou plusieurs invités ont été capturés par Hugo
place les figurines devant lui sur la table, Parmi elles peuvent se
trouver certains de ses propres inviiés.

Le joueur n'ayant pius
d'invités dans le jeu contiue «
a lancer le dé lorsque son
tour est arrivé

Son but & présent est de faire
apparaitre |'effigie de Hugo
au lancer de dé et de

capturer les invités courant
encore sur la galerie.





