Le petit fantome

Un jeu d’Otfried Preussler.
Pour 2 a 4 enfants a partir de 5 ans.
Ce jeu est inspiré d’un livre pour enfants édité en Allemagne.

Principe du jeu :

Une nuit, durant son tour de garde, le petit fantome veut, de 1’intérieur d’une horloge, hanter
ses amis et des lieux. Pour cela, il lui faut ouvrir les bonnes portes.

Peux tu aider le petit fantome a trouver le plus de lieux et d’amis possible durant I’heure des
revenants ?

Mateériel :

Un petit fantome

Une feuille de trous de serrures magnétiques autocollants
Un anneau métallique et un petit aimant

Une couronne de carton comportant 12 illustrations

13 portes de chateau

13 tuiles comportant des illustrations en noir et blanc
Une salle des chevaliers percée de trous au fond du couvercle de la boite.
40 boulets de canon

Un axe de rotation en plastique rouge

Une aiguille de carton rouge

Un batonnet rouge pour faire tourner 1’horloge.

Préparation du matériel :

Détacher toutes les pieces.

Sur chacune des 13 portes rouges, coller sur la face, un trou de serrure, bien au centre de la
porte.

Accrocher I’aimant sur I’anneau puis placer ’ensemble dans la main du petit fantdme.
Enclipser le petit axe de rotation en plastique rouge dans 1’aiguille.

Préparation de la partie

Placer la couronne illustrée dans son emplacement du plateau, ajouter par dessus le cadran de
I’horloge puis I’aiguille.

L’aiguille est placée sur minuit (en face du 12).

Les 13 cartes imagées sont placées dans les creux adéquats, faces visibles, puis on place les
portes par dessus.

Chaque joueur prend 8 boulets.

Déroulement de la partie :

En commencant par le plus jeune joueur, chacun joue a son tour dans le sens des aiguilles
d’une montre.

Lors de son tour, le joueur en phase prend le batonnet et le place a la verticale dans le trou de
I’extrémité de 1’aiguille, ainsi que dans un des trous de la couronne noire en dessous. Le
déplacement du batonnet avec 1’aiguille permet le changement d’heure et fait apparaitre une
nouveau motif au dessous de minuit. Le joueur déplace ainsi I’aiguille en face du “1”.

Le motif nouvellement découvert en dessous du “12”, indique I’endroit ou le personnage, que
le petit fantdme doit maintenant trouver.

Le joueur prend le petit fantome. Il choisit I’'une des 13 portes, dont il suppose que le motif
correspond et guide la clé dans la serrure. “Hou, Hou !”” La porte s‘ouvre dans la main du petit
fantome. Laisser alors la porte a coté de la boite.



Le motif qui se trouve sous la porte ouverte ne correspond pas a celui sous le “12” de
’horloge:

Si un joueur ouvre la mauvaise porte, il doit refermer cette porte. Le petit fantome est décu, et
le tour du joueur est maintenant terminé.

On remet 1’aiguille en face du douze sans changer le motif visible (il suffit de faire tourner
I’aiguille a la main, sans I’aide du batonnet).

Le motif qui se trouve sous la porte ouverte correspond a celui sous le “12” de
’horloge:

Si le motif découvert derriere la porte, est le méme qui celui de 1’horloge, le joueur continue
sa ronde. Il prend donc le batonnet et avance 1’aiguille (et la couronne illustrée) d’une heure.
L’aiguille est maintenant sur le 2 et un nouveau motif est apparu. C’est donc le nouveau lieu
ou personnage que le petit fantdome doit rechercher. Tant que le joueur trouve les bonnes
portes, il continue a jouer. Il avance 1’horloge d’une heure a chaque fois.

Si le joueur ouvre une mauvaise porte, son heure des revenants est finie.

Le joueur récompense le petit fantome dans la salle des chevaliers.

Le joueur peut faire rouler dans la salle des chevaliers un nombre de boulets correspondant au
nombre d’images trouvées. Par exemple, si un joueur a ouvert 3 portes et la 4eme est fausse ,
il prend 3 boulets.

Maintenant il faut rester calme : pendant que les autres joueurs comptent a rebours de 10 a O,
le joueur fait tout son possible pour envoyer les boulets dans les trous. Pour ce faire, on remue
le couvercle de la boite lentement, afin de faire rouler les boulets dans les trous.

Si besoin, commencer le décompte a 20 ou a 5 selon I’habileté des enfants.

Quand les joueurs ont fini leur décompte, on regarde combien de boulets sont tombés dans les
trous. Ces boulets sont placés dans un des compartiments de la boite. Les boulets qui ne sont
pas entrés dans les trous retournent pres du joueur .

But de la partie

Il y a deux facons de gagner:

étre le premier a se débarrasser de tous ses boulets, ou eétre le premier a trouver 6 images
d’affilée (en fait comme si le joueur pouvait amener 1’aiguille sur le 7).

Traduction: Lutin Ludique (www.lutin-ludique.com).
A partir du jeu “Das Kleine Gespenst” d’ Otfried Preussler édité par Kosmos.



