


INTRODUCTION

CONTENIDO

Vous êtes pris au piège dans une maison hantée et le bruit du vent 
se mêle à des hurlements qui vous font frissonner. Les lumières 
semblent ne pas fonctionner et l’obscurité enveloppe tout. La porte 
d’entrée et les fenêtres du rez-de-chaussée sont fermées et vous 
ne pouvez pas sortir. Cependant, quelque chose vous dit que vous 
devez monter car vous pouvez vous échapper par l’étage 
supérieur. Serez-vous capable de l’obtenir avant le reste 
des joueurs ? Saurez-vous esquiver les fantômes qui 
croiseront votre chemin ? Votre chat Max vous aidera-
t-il à effrayer les fantômes ? Parviendrez-vous à vous 
échapper de la maison hantée ?
Ghost at Home est un jeu compétitif pour 2 à 4 
joueurs dans lequel chaque joueur tentera de 
s’échapper de sa maison hantée avant ses 
rivaux. Pour ce faire, vous devez avancer 
dans les différentes pièces de votre maison, 
en évitant les fantômes que les autres joueurs 
vous enverront pour empêcher votre fuite.

A)	 Cartes de plan d’étage du premier étage (avec 2 illustrations : 
salon et cuisine) : 4 avec une ampoule, 4 avec deux ampoules, 
4 avec trois ampoules.

B)	 10 cartes de plan d’étage du deuxième étage (avec 2 
illustrations : chambre et salle de bain) : 3 avec une ampoule, 
4 avec deux ampoules, 3 avec trois ampoules.

C)	 10 cartes de plan d’étage du troisième étage (avec 2 
illustrations : 2 chambres mansardées différentes) : 3 avec 
une ampoule, 4 avec deux ampoules, 3 avec trois ampoules.

D)	 12 cartes recto-verso de départ - activées et désactivées (3 par 
joueur). 
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E)	 4 cartes de Toit (1 par joueur).
F)	 8 cartes de Fantôme.
G)	 6 cartes de Chat
H)	 1 carte fermée espace-temps.
I)	 1 carte d’ampoule.
J)	 1 carte de mangeoire pour chat.
K)	 1 carte d’ascenseur.
L)	 1 carte Foudre.
M)	2 cartes joker de plan d’étage.
N)	 1 livret de règles.
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CONFIGURATION

TOURS DE JEU

Au début de la partie, chaque joueur prend 3 cartes d’escalier 
initiales et 1 carte toit (formant ainsi la structure de sa maison) 
et les place les uns devant les autres comme indiqué dans fig. 1.  
Toutes les cartes sont mélangées et trois sont distribuées à chaque 
joueur. Le premier joueur est choisi au hasard et joué dans le sens 
des aiguilles d’une montre.
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A chaque tour, un joueur 
peut effectuer l’une des 
actions suivantes :

	▶ Jouer une ou plusieurs 
cartes Salle d’étage et les 
placer sur l’un des côtés 
disponibles à gauche 
ou à droite d’une carte 
droite centrale, sur l’étage 
correspondant.

	▶ Jouez une carte de fantôme.
	▶ Jouez une carte de chat.
	▶ Allumez la lumière d’un étage, en jouant les cartes de main 
nécessaires.

	▶ Jouez une carte spéciale.
	▶ Défaussez une ou plusieurs cartes de votre main face cachée 
dans la défausse.

A la fin de son tour, le joueur pioche autant de cartes de la 
pioche que nécessaire pour avoir à nouveau trois cartes en 
main. Si à un moment donné la pioche est épuisée, la défausse 
est mélangée et une nouvelle pioche est à nouveau formée.
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CONFIGURATION CARTES DE PLAN D’ÉTAGE

2

Traversez la maison en montant étage 
par étage les escaliers.

Chaque carte de plant d’étage ne peut être placée qu’à l’étage 
correspondant (En bas à gauche de chaque carte de plan d’étage, 

il est indiqué à quel étage elles doivent être placées. Voir fig. 2). Les 
cartes de plan d’étage correspondant à un même étage peuvent être 
utilisées de manière interchangeable, c’est-à-dire indépendamment 
de leur illustration. Examen : Vous pouvez placer deux cuisines 
au premier étage ou une cuisine et un salon, peu importe qu’elles 
soient à droite ou à gauche de l’escalier central.

Remarque : vous pouvez jouer plusieurs 
cartes de plan d’etage dans le même 

tour même si elles proviennent d’étages 
différents, mais en sachant toujours que 
vous devez remplir un étage avant de 
mettre des cartes sur le suivant.

Un étage doit être rempli avant de placer des cartes 
d’étage de salle à l’étage suivant.
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SYMBOLES D’AMPOULES 
Allumez les lumières dans les escaliers lorsque vous passez pour 
éclairer votre maison et la protéger des attaques de fantômes.

	▶ Pour allumer la lumière d’un étage 
il faut défausser à votre tour des 
cartes pour une valeur totale d’au 
moins 5 ampoules (En bas à droite 
de chaque carte chambre il est 
indiqué combien d’ampoules 
elle contribue. Voir fig. 3).

	▶ Lorsqu’un joueur allume la 
lumière d’un étage , il place la 
carte de cet escalier indiquant 
sa face éclairée. Fig. 4.

	▶ Vous ne pouvez allumer la lumière à un étage que si le ou les 
étages immédiatement inférieurs sont complets, c’est-à-dire s’ils 
ont déjà deux cartes de séjour de part et d’autre de l’escalier. Bien 
entendu, cela ne s’applique pas au rez-de-chaussée, car il n’y a 
pas d’étages inférieurs. 
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	▶ Les cartes de salle d’étage peuvent être 
placées à un étage même si la lumière de 
cet étage est éteinte, c’est-à-dire même si la 
carte échelle montre son côté obscur. Fig. 5

	▶ Pour allumer la lumière, il n’est pas 
nécessaire que les lumières des 

étages inférieurs soient 
allumées.
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SYMBOLES D’AMPOULES CARTES FANTÔMES
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Faites apparaître des fantômes dans la maison de vos rivaux pour 
les gêner et les faire reculer.
Une carte fantôme doit toujours être placée sur une carte salle 
d’étage située dans la maison d’un autre joueur, mais deux fantômes 
ne peuvent pas être placés sur la même carte de plan d’étage.

	▶ Les fantômes ne peuvent être placés que 
sur des cartes situées au plus haut étage 
où l’autre joueur a une carte de plan 
d’étage.

	▶ Si un fantôme est placé sur un étage 
avec la lumière éteinte, le joueur affecté 
retire toutes les cartes de plan d’étage 
qu’il avait à cet étage (il en aura une ou 
deux). La carte fantôme et les cartes de 
plan d’étage sont retirées de la défausse.

	▶ Si un fantôme est placé sur un étage avec la lumière allumée, 
l´étage n’est pas affecté bien que le fantôme reste là où il a 
été placé. Si un deuxième fantôme est ensuite placé sur une 

autre carte d’occupation à cet étage, les cartes 
d’occupation et les fantômes sont 
retirés de la défausse. De plus, la 
lumière de cet étage est éteinte et donc 

la carte échelle de cet étage est 
tournée pour montrer son 
côté obscur.

	▶

7



CARTES CHAT

FIN DU JEU

	▶ Une carte de chat peut être placée sur n’importe quelle carte de plan 
d’étage dans votre propre maison et sur n’importe quel étage, c’est-
à-dire qu’elle n’a pas besoin d’être placée à l’étage le plus élevé qui a 
été atteint.

	▶ Si un joueur place une carte fantôme sur un étage avec un chat, 
la carte fantôme et le chat sont défaussés, mais les cartes de plant 
d’étage à cet étage ne sont pas affectées.

	▶ Si un joueur place une carte chat sur un étage où il y a déjà un 
fantôme, la carte chat et la carte fantôme seront défaussées, 
mais les cartes plan d’étage à cet étage ne sont pas 
affectées.

	▶ Si un joueur a un valet dans sa 
main de cartes au moment où un 
autre place un fantôme dans sa 
maison, il peut immédiatement 
le jouer de la main pour se 
protéger. Si c’est le cas, les 
deux cartes sont défaussées 
et les deux joueurs piochent 
de nouvelles cartes du 
paquet pour avoir à 
nouveau trois cartes en 
main. Premièrement, 
celui qui a joué son 
tour volera.

Chats effraient les fantômes, utilisez-les pour protéger votre 
maison contre eux ou gardez-les dans votre main pour vous 
défendre contre les attaques rivales.
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CARTES CHAT

FIN DU JEU
Vous êtes maintenant arrivé au grenier et la sortie se fait à l’étage 
dans le grenier face au toit. Une fenêtre ouverte qui laisse entrer la 
lumière de la lune... et à quelques centimètres quelques branches 
d’un grand arbre par où s’échapper. Mais ce n’est pas fini, les 

fantômes gardent la sortie avec un seul objectif : vous empêcher 
de vous échapper et ainsi d’être piégé à jamais dans la maison 

hantée.
Le gagnant sera le premier joueur qui réussira à construire 
sa maison hantée (qu’il ait réussi à allumer les lumières ou 
non) et qui réussira à s’échapper.
Évasion de la maison : Lorsqu’un joueur place la dernière 
carte de séjour au troisième étage, il annonce à haute voix 
qu’il va s’échapper de sa maison hantée (dit : ATTENTION 

! JE VAIS M’ÉCHAPPER !). Maintenant, il ne pioche plus de 
cartes pour en avoir à nouveau trois en main. 

Ensuite, les autres joueurs jouent un dernier « tour spécial » en 
commençant par le joueur à leur gauche et en allant dans le sens 
des aiguilles d’une montre. Si l’un d’eux a un fantôme, il peut 

le jouer pour empêcher le joueur de s’échapper. Les cartes 
spéciales ne peuvent plus être jouées. Dans les parties à trois ou 
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CARTES SPÉCIALES (VARIANTE)
En option, les joueurs peuvent décider 
d’utiliser les cartes spéciales suivantes 
en les ajoutant au deck au début de la 
partie :

quatre joueurs, chaque joueur adverse peut jouer au plus un fantôme 
; Dans les parties à deux joueurs, l’adversaire pourra jouer jusqu’à un 
maximum de deux fantômes lors de ce dernier tour spécial. Ainsi :

	▶ Si aucun joueur ne peut jouer un fantôme ou si le joueur essayant 
de s’échapper parvient à stopper les attaques du chat afin qu’il ne 
détruise pas son dernier étage, il gagnera la partie.

	▶ Si le joueur qui tente de s’échapper ne peut pas arrêter l’attaque des 
fantômes, il perdra les cartes de séjour à son dernier étage et le jeu 
se poursuivra normalement, en tenant compte du fait que chaque 
joueur ayant joué une carte dans ce « tour spécial » doit tirer du 
pont. d’avoir à nouveau trois cartes en main. Tout d’abord, celui qui 
a joué son tour tirera au sort puis le reste des joueurs dans le sens 
des aiguilles d’une montre.

ASCENSEUR : déplacez un chat d’un 
étage à l’autre dans votre propre 
maison. 
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TROU ESPACE TEMPS : Vous ne savez jamais où 
un fantôme apparaîtra. Transférez un fantôme 
d’une maison hantée (cela peut être la vôtre) vers 
celle d’un autre joueur, toujours à l’étage le plus 
élevé où l’autre joueur a une carte de chambre.

ALIMENTATION POUR CHATS : Les chats ont 
faim et la nourriture est une bonne affirmation. 
Placez un chat situé dans l’une des maisons hantées 
des autres joueurs dans votre propre maison. 
AMPOULE : Et il y avait de la lumière ! Faites 
tourner une carte droite “gratuitement” pour 
montrer son côté éclairé, c’est-à-dire sans avoir 
à contribuer 5 ampoules.
JOKER D’ÉTAGE : Placez-le comme s’il s’agissait 
d’une carte de plan d’étage à la différence que 
vous pouvez le placer à n’importe quel étage. 
Elles peuvent être jouées avec d’autres cartes de 
plan d’étage dans le même tour. Ils n’accordent 
pas d’ampoules et comme toute carte de plan 
d’étage , ils sont vulnérables aux fantômes.
FOUDRE : L’orage arrive. Éteignez la lumière de 
l’escalier au dernier étage où un autre joueur a 
une carte de plan d’étage , si elle était allumée. 
De plus, s’il y a un fantôme à l’étage où vous 
éteignez la lumière, le joueur concerné retirera 
toutes les cartes d`´etage qu’il avait à cet étage (il 
en aura une ou deux).

Remarque : les cartes spéciales, à l’exception 
du «   joker  d’étage», ne sont placées dans 
aucune maison, il suffit de les révéler, 
d’exécuter leur capacité et de les défausser.
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