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- Der Schattendieb -

(- levoleur d’ombres-)

Un jeu de cartes pour 2 a 7 joueurs agés de plus de 8 ans de Jirgen Grunau.
Publié par Amigo, 2001. Durée approximative: 30 minutes.

Composition : 80 cartes de bijoux (valeur de 1 a 10), 20 cartes coffre-fort fermé (valeur de 4 a15), 7 cartes
coffre-fort ouvert, 5 cartes de voleurs.

Idée du jeu : De nombreux bijoux ont été dérobés dans I’ ombre de la nuit, dans les chambres du grand hotel.
Chacun panique et cherche a mettre les bijoux restants en sécurité dans un coffre-fort ; oui, maisle voleur

d’ ombre frappe encore et encore. Les joueurs tentent de protéger le plus possible de bijoux, seuls ceux dansles
coffres sont protégés des voleurs. Celui qui auramis la collection la plus précieuse de bijoux en sécurité durant 3
parties gagnera!

Mise en place: chague joueur prend une carte coffre-fort ouvert et la place devant lui. Les cartes coffre-fort
ouvert inutilisées sont remises dans la boite. Toutes les autres cartes (inclus les coffres-forts fermés) sont
mélangées. Chague joueur pioche 4 cartes. Les cartes restantes sont placées face cachée en une pile au centre de
latable.

LeJeu : il consiste en la succession de 7 actions, jouées les unes apres les autres.
- 1% action = JOUER UNE CARTE
- 2 action= ANNULATION (‘pat’)
- 3" action=LESVOLEURS
- 4°™action = JOUER DES CARTES SUPPLEMENTAIRES DE BIJOUX
- 5°™action = ENTREPOSER DANS LE COFFRE-FORT
- 6°™action = FERMER LE COFFRE-FORT
- 7™ action = PIOCHER DES CARTES

1- JOUER UNE CARTE : chague joueur choisit une de ses 4 cartes et la pose face cachée devant lui.
Cela peut étre un bijou, un voleur ou un coffre-fort fermé. Toutes les cartes sont révélées
simultanément.

2- ANNULATION : si des cartes bijoux de méme valeur sont jouées, elles s annulent. Elles sont

alors placées dans une pile de défausse prés de la pile de pioche. (voir schéma exemple) Cette pile de
défausse serajouée carte face cachée. (voir exemple)

3- LESVOLEURS: Sl y aeuune carte ‘voleur' jouée, €lle agit maintenant. 4 voleurs sont
spécialisés dans un type de bijoux (clairement indiqué par le petit dessin sur le voleur) ; le voleur
del’ombre, lui, peut voler tout type de bijoux. Chague joueur ayant joué un voleur prend une carte
bijou correspondante jouée ce tour et |a place face visible sur son coffre-fort. Si deux voleurs ont
€té joués dont le voleur de |’ ombre, ¢’ est ce dernier qui choisit en premier. Si un voleur ne trouve
pas de bijou adéquat, il nevolerien. A lafin de cette phase d' action, tous les voleurs (heureux ou
mal heureux) sont défaussés. (voir schémas exemple)

4- CARTESBIJOUX SUPPLEMENTAIRES: lesjoueurs qui ont encore des bijoux devant eux,
peuvent jouer des cartes additionnelles de bijoux de méme type sur la carte déja jouée. Cette action
n'est pas obligatoire. (voir schémas exemple)

5- REMPLIR LE COFFRE : toutes les cartes bijoux jouées ce tour et encore devant les joueurs sont
posées face visible sur |e coffre. (voir schémas exemple) Attention : une fois placées dans le coffre, les
cartes bijoux y restent jusqu’ alafin du tour.

6- FERMER LE COFFRE : si unjoueur ajoué une carte ‘coffre fermé dont la valeur est égale ou
supérieure au nombr e de cartes de bijoux dans le coffre, il place cette carte ala suite des bijoux.
(voir schémas exemple) En faisant celail ferme son coffre. Dans ce cas toutes |l es cartes encore en main
sont déposées face cachée sous la pile de pioche. Ce joueur ne prendra plus part au jeu jusqu’ala
fin du tour. (son tour est fini)

Note : un joueur ne peut fermer son coffre que s'il aau moins 1 bijou al’intérieur. S'il n'apasde
bijou et qu’'il joue une carte ‘ coffre’ celle ci est défaussée. S'il joue une carte coffre de numéro
inférieure au nombre de bijoux, elle vaaussi ala défausse.

7- PIOCHER DES CARTES: touslesjoueurs n’ayant pas encore fermé leur coffre, repiochent des
cartes pour en avoir 4 en main., un nouveau tour commence avec |’ action n°1.




Exception : si lapile de pioche n’a pas assez de cartes pour donner 4 cartes a chaque joueur, on ne
pioche que pour avoir 3 cartes en main. Les cartes restant alors dans la pioche sont mises dans la
pile de défausse. Une fois que le tas de la pioche est épuisé, |a septiéme action ne sera plus
effectuée. La pile de défausse ne devient pas une nouvelle pile de pioche.

Fin dela partie: le jeu prend finimmédiatement s une des 3 situations suivantes se produit :

1- un joueur seulement a son coffre ouvert, ce joueur ne compte pas ses bijoux, il marquera 0 point.

2- Touslesjoueurs encore en jeu veulent tous fermer leur coffre-fort dans le tour en cours, ces joueurs ne
comptent pas leurs bijoux, ils marqueront O point.

3- Unefoisquelapile de pioche est épuisée, le tour prend fin immédiatement si, apréslafin del’action 4
« jouer des cartes additionnelles », aucun joueur n’a de cartes en main. Tous les joueurs qui n’ auront pas
encore fermé leur coffre, marqueront O point pour ce tour.

Score : tous les joueurs qui auront fermé leur coffre-fort au bon moment marqueront comme points la somme
des valeurs de tous les bijoux mis en lieu sOr. (voir exemple)

Le vaingueur est le joueur totalisant le plus de points aprés 3 parties. On peut aussi se mettre d’ accord pour
réaliser davantage de parties...

Traduction Marc Laumonier (laumo@club-internet.fr)





