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Avant de commencer votre premiere partie,

insérez un marqueur coloré au dos de

chague fantéme.

Chaque joueur recoit 8 fantomes : 4 hons

(avec un marqueur bleu) et 4 mauvais

(avec un marqueur rouge), et les place

comme indiqué ci-contre.

Vous pouvez répartir vos

fantomes comme vous le désirez, mais votre adversaire ne doit
bien entendu pas savoir ol sont vos bons fantémes et vos mauvais fantomes.
Déterminez au hasard celui qui joue en premier.

Lorsque c’est a votre tour de jouer,

déplacez un de vos fantomes vers une

case adjacente (en avant, en arriére ou

sur le coté, mais jamais en diagonale).

C’est ensuite a votre adversaire de jouer et

ainsi de suite jusqu’a la fin de la partie.

Capture

Si vous déplacez un de vos fantdmes vers

une case contenant un fantome adverse, il est
capturé et retiré du jeu. Vous ne pouvez pas
vous déplacer vers une case contenant un de vos

propres fantémes.

But du jeu

Pour gagner, il faut réaliser un des trois objectifs suivants :
1) Capturer les 4 bons fantdmes (bleus) de votre adversaire ;
2) Que votre adversaire capture vos 4 mauvais fantomes (rouges) ;

3) Placer un de vos bons fantomes (bleus) sur une des 2 cases de 3
sortie de votre adversaire. Q
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