Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.
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Cette regle originale a été retrouvée par Ptit Ju et mise en ligne par Francois Haffner pour les lecteurs du forum Parlons jeux ... en juillet 2006

http://www.ludorama.net/forum/
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Jeu Ravensburger® n® 21478 5
Auteur : V. Charves

lllustration : ApunktMpunkt
Design : Ravensburger/H. Buck

Un jeu de mémoire avec une chasse aux fantémes pour 2 a 4 joueurs
de 6 a 99 ans.

e 21 cartes-fantéme, illustrant au recto sept différents fantémes. Chaque
fantéme est représenté trois fois. Sur le verso des cartes figure une fenétre
aux volets fermeés. ©

e 1 plan de jeu représentant le chateau hanté et ses 21 fenétres Q@ ©
ou apparaissent les ombres des sept fantémes différents. B




But du jeu

C'est parti
pour la chasse
aux fantébmes !

Quelques préparatifs avant I'heure des revenants

Placez-vous autour du plan de jeu, afin que chacun se trouve assis devant
un des quatre cotés.

Posez les cartes-fantdme, face cachée, sur les fenétres du chateau, avec les
volets tournés vers le haut. Un joueur retire alors une carte (n'importe laquel-
le) du plan de jeu et la met dans la boite, sans la regarder. Cette carte ne fait
alors plus partie du jeu.

Le but du jeu est de rassembler le plus grand nombre possible de cartes-
fantéme.

Le plus jeune joueur commence. Il retourne une carte-fantéme de son choix
et la montre a tous les autres joueurs, avant de la poser sur la fenétre qui a
été ouverte auparavant.

* Si les images sont difféerentes, pose la carte-fantéme, face cachée, avec
les volets tournés vers le haut.

* Si les images sont identiques, pose cette carte de facon que le fantdme
regarde dans ta direction.



La ou la carte-fantdme a été retirée, une nouvelle fenétre est ouverte a pre-
sent et le prochain joueur peut essayer de trouver le fantéme qui y corre-
spond. Celui qui se souvient bien de I'endroit ou se trouve chaque fantome
arrivera a rassembler les cartes-fantdme. Le jeu continue jusqu'a
ce que tous les fantdmes aient trouvé leur ombre respective.

Le chateau n'est plus hanté !

C'est le moment de compter les points. Chaque joueur compte les fantomes
qui regardent dans sa direction. Celui qui a pu rassembler le plus grand nom-
bre de fantdmes a gagne la partie.
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