


Tout le monde #'a pas la faculté de saisir toute la subtilité de Fhumour des
fantomes écossais...

i Humour consistant, entre autres, & recowvrir de résidus rrcmp!asmiguer les piéces si

admirablement décorées du <« Sir Fﬁifz;;i:-p Venkman Marlombier Bilace »-.
Oye reste-t-il du bon gout britannique ?

Le professeur MacDuff prétend que Phostilité des fantomes sexplique par la construction du
valace sur les ruines fune ancienne distillerie de wﬁfr@.
Distillerie bien évidemment considérée comme sacrée par les nombreux adorateurs trépassés

du < Spécial 45° - single malt Old Faydbutee »».

Miss Eér§uﬁm, propriétaire du palace, a depuis longtemps perdu son fair-play.
Nous conviendrons que, pour une comptabilité écossaise bien tenue, subir les dégats infligés
ks P 3
_par 4 fantimes, méme en < tenue du suaire », est << so schocking ! s+ .

b En désespoir de cause et malgré la dépense occasionnée, elle Sest done résignée a faire appel a
h des chasseurs de fantomes : wous et vos confréres de la Phantom Society.

Mais wous allez bientot découvrir que capturer des fantomes sans trop aggraver les dégits
rest pas chose aisée...
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Les jouenss vont se partager les réles entre les fantémes et les
chasseurs de fantfmes.

R

Les fantdmes ont pour objectif de faire subir & I"hétel an
moins 45 000 £ de dégits (en hommage au Spécial 45°
single malt Old Faydhutee), qu'ils soient occasionnés par les
fantGmes o par les chassenss.

Les chasseurs de fantémes ont pour mission de stopper ces
derniers avant qu'ils n'atteignent leur objectif.

CONSTITUTION DES EQUIPES

Deux joueurs représentent les fantdmes (2 fantdmes chacon)
et deux joueurs jovent les chasseunrs.

Les devx partenaires d'une méme équipe se disposent face a
face autour de la table.

iMse e rLACe

Assemblez les 4 plateaux de facon a former 1'étage complet
du palace en prenant son de faire correspondre les numéros
de pieces pour qu'ils se suivent logiquement.
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PLACCMENT DES PIECES SUR LE PLATEAU
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Chagque joveur regoit les 9 tuiles d'une méme coulenr {blew,

rouge, vert ou bla.uc]l

Chaque tuile représente une piéce du palace (chambre,
biblicthéque, fumoir et buanderie).

La valevr de 1a piéce {en milliers de £) est indiquée sur cette
derniére (de 1 000 4 6 000 £).
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Un chasseur pose une de ses toiles sur une case libre du .
plateaun, puis le josenr a sa gavche fait de méme, ainsi de spite
jusqu'ad ce que le plateaw soit rempli. '

Une fois Ie plateaw complété, les chassenrs ferment les yeux.

(onseiks de disposition des pidces

Les fontimes onr frrdrét & placer lers tuiles e plus chéves au cenme
i plareay od iz pourvons facilerent les atteimndre.

A contraive, les chasseurs prifireromt placer [es fews dans [es coins

du platean o elles sarovnt plus dificilement atteignables par les
Janromes. ]




Les 4 fantfmes

ont de coulenrs differentes (i:rleu, TOUgE,
blanc et vert). @ »

Chaque maitre contrdle 2 fantdmes.

- Chaque fantdme doit étre placé sous une toile de sa couleur
(le fantGme rouge sous woé tuile rouge, le fantdme blew sous
. une foile bleus, etc ).

i peut étre intéressant de cacher les fantdmes sous des toiles
cheéres pour dissuader les chassenrs de les dter.

Mais cela 6te toutes possibilités de comptabilizer cette tuile
 dans les degits (vour regle des degats).

Meémorisez bien 'emplacement de vos fantémes.
f Lorsque les 4 fantdmes sont dissimulés, les chasseurs cuvrent
. les yeux, le premier fant6me commence & dévaster une piéce
et la chasse commence !
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RécLe DE DEVASTATION

Chaque maitre des fantimes ne contrile que ses pmpres
fanttmes.

Un fantdme peot dévaster n'importe guelle piéce adjacents
(horizontalement, verticalement ou en diagonale) & la toile &
ot il est caché, qu'importe 1a coulens. -"

Lormsque 1a pifce est
dévastée, la tuile est
retirée du platean.

Lorsquiune tuile adjacente est retirée, un fantGme peut
dévaster une piéce plus éloignée =i elle est relife en ligne
droite horizontalement, verticalement ow en diagonale a la =
tuile sous laquelle est caché 1= fantdme.

La ou les piéces vides
lui permettent alors de
se déplacer plus loin
que sa zone initiale
de dévastation.

Les fantémes ne se déplacent pas, ils restent tonjours cachés II i
sons la pidce o ils sont apparas. i

Exn fonction de sa valeur, la destruction de chague piéce fa.-tt
subir 3 'hétel de 1 000 2 6 000 £ de dépits.

Naote - unt famrdme révéld me Blogue pas catts Hene.
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Pour nentralizer les fantdmes, les chasseurs dtent du platean
une tuile de lewr cheix, qu'importe sa couleur ou son
positionnement.

Les chaszeurs de fantdmes ne sont pas trés subtils et purgent

les pidces avec de puissantes armes qui ont pour effet de les
dévaster totalement

Qe 1a tuile soit &tée par les fantdmes ou par Ies chasseurs, les
deégits sont appliqués selon les régles suivantes

= 5 un fancdme est caché sous la tuile, i est révélé et
ne pent plos dévaster d'autres piéces. La toile est posée 2
part et ne sera pas comptée dans les déghts occasionnés 3
I'hétel. Le fantme révéle reste visible sur le plateaw. Un
fantme révélé signifie qu'il n'y a plus de fantéme caché
sous uae autre piéce de la méme couleur (5 le fantéme
rouge est 1€velé, les piéces rouges restantes sur le plateau
ne peovent donc plos cacher de fantdme).

= 5i amenn fanrdme n'est présent dans la piéee, la
twile est posée avec les tuiles déja dévastées par les
fantGmes. 5a valeur 5" ajoute anx dégits occasionnés 4
I'hbtel. Les chassenrs doivent done choisic leur terrain
de chasse avec circonspection afin de ne pas aider,
involontairement, les fantGmes i remplir leur objectif.

En résumé, quel que soit le joueur qui Ste une tuile duv plateau
(fantSme ou chasseur), 1a valenr de la tuile est ajoutée ao total
des dégits SAUF =i sous cette toile se cachait vn fantéme.
Dans ce cas, le total des dégits n'est pas augmenté.

Chaque tvile Atée augmente, selon sa valeur, le total des
dégits infligés a I'hitel.

Quand un fantdme est tévélé, il est nevtralisé et ne pourra
plus étre vtilisé pour dévaster d'avtres piéces.
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La valeur de 1a tuile sous lagquelle il était caché ne fa.ttpas .
augmenter le total des dégits. /

(onseils de jeu

L chasseurs ou Ies maftres des fidmes peuvent dicloguer entre
erex gvant o Beer e tuile du plateai.

Maiz arrention @ ne pas dévoiler de stravdgie ou domnnear o Tndines d
U'éguive adverse. A moins gu'tl ne s'agisse d'un blugf |

Cwiand un fanctmie esc révdl, f esr prdrdrable gue fes wmafves dies
fanitries e dévoilent pas gui Je comtrlair,

U maine gui ne contrdle plis de famimes peut salend four dovrer
des corseils 4 som purienaine.

Meémoriser qui @ 6td une tuile du plateau, les fGrtdmes ou .Er:-m
les chasseurs.

La partie commence par un maitre des fantémes.

Les fantdmes et les chasseurs jouent i tour de rle.

*  Un maitre des fantdmes Gte une piéce du plateau selon la
régle de dévastation.
Le roval des dégdes augmente de la valsur de certe tiile.

»  Le chasseur situé & sa gauche Ste une piéce do platean
selon la régle de chasse
Le toval des dégdrs augmente de Ia valeur de certe tuile.

» Le maitre des fantomes i sa gauche 6te une pidce du
plateau selon la régle de dévastation.
Le total des dégdts aupmerde de g valeur de cette tuile.

» Le chasseur a sa gauche 6te uoe pigce du platean selon
la régle de chasse.
Le roval des dégdrs augwente de Ia valeur de ceme tiile.

Les tours se succédent ainsi de facon 3 alterner vne toile ntee |
par un fantdme avec vae tuile Gtée par vo r_hasseu.r
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Deés que le total des dégits atteint 45 l}ﬂ[] £ la pa:h.e s'arréte
et les fantdmes ont gagné.

81 les chassewrs ont révelé les 4 fantdmes avant 45 000 £ de
deégits, la partie s'arréte et les chasseurs ont gagné.

ParTIE h 3 JoUEURS

Uxn joueur joue les chasseuss, les deux autres sont les maitres
des fant&mes et jouent deux fantdmes chacun.

Le chasseur joue tous les tours de chassenr pour conserver
I'alternance fantéme/chasseus.

Toutes les avtres régles s'appliquent.

ParTiE fi 2 JOUCURS

. Un joveurs joue les chassenss, 'autre le maitre des 4 fantdmes.

L objectif de victoire des fantémes passe a 50000 £ de dégits.

Toutes les autres régles s'appliquent.

MASTER GAME -
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Lorsque vous maitrizez le jeu, l'objectif de victoire des
fantBmes est mis aux enchéres afin de rendre les parties
plus tendues.

Les antres régles de jew restent identiques.

Les cartes d’objectifs (représentant lg
sont faites pour cette régle spéciale. @

hassenrs de fantimes)

ConsTRUCTION DU PLATEAU
Construoire le plateaw selon les régles habituelles.

COnsTITUTION DES EDUIPES e

Déterminez deux équipes qui, & cette étape, ne sont md
chasseurs, mi maitres des fantGmes. -

Les cartes d'objectifs sont séparées en deux paquets distincts :
contenant respectivement : B

= paguet A - 5 cartes dizaines de milliers (3, 4 et 5) & cartes ,.
milliers paires (0 000, 2 000, 4 000, 6 000, & 000).

= paquetB : 3 cartes dizaines de milliers (3, 4 et 5) & cartes
milliers impaires (1 000, 3 000, 5 000, 7000, 9 000).

Chaque équipe regoit (au hasard) un des 2 paquets de cartes
objectif.

(BjECTIF DE VICTOIRE

En utilizant 2 cartes objectifs, une povr les dizaines de milliers
et une pour les milliers, les joueurs de chagoe équipe se 8
concertent secrétement pour déterminer Pobjectif de degfts
qu'ils se sentent capable d'atteindre s'ils jouent les fantémes.

Lorsqu'il est déterminé, chaque équipe pose faces cachées les -
2 cartes de son objectif.
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ATTRIBUTION DES ROLES
Révéler simultanément I'objectif des deux équipes -

= L’équipe qui a proposé 1'objectif le plus élevé joue
les fantdmes.

» L'objectif de victoire des fantdmes est I'objectif de
T'autre équipe, donc le plus bas.

Nowes

E Al 'y @ pas dégalitd possible - une SQuing He Peul prOposer gue des

obfectifs paivs, laurre q:.rl? des obfectiS impairs.

Exemple :
L 'Equine | a dévominé un obfecil de 48 000 £ Léguine 2 o
déterming un objectil de 37 000 £

L dquipe 1 avanr proposé lobjectiy I plus élevé, elle fouera Ies
Janrdmes.

Son obfectty” de dggits sera Fobiactir’ die léquipe 2. d savoir 37 000 £

Toumnos

Wous pouvez organiser un tournoi sur plusieurs parties, en
conservant les mémes équipes et en cumulant les points de
victoire.

Les points de victoire sont calculés en faisant la différence
entre les deux propositions d'enchéres.
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