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Celui qui fera apparaitre le plus de ses fantomes dans le cimetiere
emportera ce duel spectral.

Matériel
24 cartes Fantomes 6 cartes Cimetiere

(12 & traits noirs, 12 a traits blancs) ( traits verts)

trait vert

omes se compose de 3 carrés. Chaque carré

nt tome noir, un fantdme blanc ou une pierre tombale.
Sur le dos de la carte, la couleur et la direction des fantomes sont
inversées.

\— Préparation - .
Chaque joueur choisit sa couleur et prend les 12 cartes Fantomes
avec les traits de cette couleur. Il les mélange et forme avec une

ement la carte au sommet visible.

porte du cimetiere
au centre de la table,
exactement comme
représente ici.

sommet des piles sont visibles de tous.
comimence) est ie joueur ie plus courageux.
Derwlemem de la partie

de rale durant toute la partie, pose la carte
spectant les regles suivantes :

ut pas couvrir une autre carte.

7€ de la carte doit toucher un carré d’une carte

——=tejoveur peut choisir queite face de ta-carte it désire jouer-(en
e avec le plus de fantdmes de sa couleur).

généra

2 cotés
carré

Carte A

La carte A touche un carré, la carte B, 3 carrés.
Aprés avoir posé sa carte, le joueur vérifie, pour chaque fantome
(blanc ou noir) présent dessus, si celui-ci effraye un fantdme de la
couleur opposée.

jusqu’a croiser un fan-
opposee. Si avant cela son regard croise une
plerre tombale ou le bord de la table, rien ne se passe. Par contre,
son regard peut passer au dessus de fantdmes de sa propre
couleur, d’espaces ou de carrés vides (grille).

- Si le fantdme regardé de la couleur opposée regarde également

le fantdme, rien ne se passe.

- Dans les autres cas, sa carte est retournée sur sa longueur

ur la carte se trouve maintenant des
opposees, regardant dans la direction

opposée.

Important : chaque fantdme présent sur la carte (blanc ou noir)
peut effrayer un fantdme. Le joueur ayant posé la carte choisit
dans quel ordre il souhaite effrayer ces fantomes.

Puis, le joueur prend en main la carte au sommet de sa pile.
Fin de partie

La partie s'arréte quand chaque joueur a posé sa douzieme et
demiére carte.

Le joueur avec le plus de fantdmes visibles dans le cimetiére est le
agnant. En cas d'égalité, I'Oya I'emporte.

d'abord d’utiliser le fantdme noir A pour effrayer un fantome blanc
et retourner la carte A. Puis, avec le fantome blanc B, il effraie le
fantéme noir et retourne la carte B (le fantome noir sur la carte X
n'est pas concerné puisque le fantome blanc B a déja effrayé un
fantdme). Le fantéme blanc C regarde vers le bord de la table et
n’effraie personne.

8 n'eftraie également personne
oqué par une pierre tombale. Le fantome C
tome sur la carte C qui est retournée.




