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Régles du jeu <MAFEKING»

Par Mang 152° St-Noé&l Chabanel — Calqué sur les Loup-Graous de Thiercelieux,
MATERIEL REQUIS:

e Un endroit tranquille (une fleur rouge ou un bivouac est une excellente mise en scéne) ou les joueurs peuvent s’asseoir.
e  Minimum de 10 joueurs et un foulard pour chaque joueur.

BUT DU JEU: S’amuser en relaxant. Bon jeu tampon avant le coucher, entre deux activités physiquement exigeantes. |l instruit
également les jeunes sur I'histoire de BP et du scoutisme.

CONDITIONS DE VICTOIRE : La garnison de Mafeking gagne, des le dernier espion Boer est éliminé. Les espions Boer gagnent, des
que le dernier membre de la garnison de Mafeking est éliminé.

MISE EN SITUATION: : C'est le siege de Mafeking dans le sud de I'Afrique au temps de la guerre des Boers. Les citoyens et
militaires, sous le commandement du Colonel Baden-Powell résistent aux insurgés Boers. Malheureusement, des espions Boers ont
réussis a pénétrer dans la ville (historiquement vrai). Le maitre de jeu est celui qui donne le ton du jeu, il se doit d'étre a la hauteur.

Chaque nuit, les Espions Boer assassinent un membre de la garnison. Ce joueur est éliminé du jeu. Les espions Boer doivent choisir
leur victime de fagon unanime, sinon il n'y en aura pas. Le jour ils se font passer pour des soldats de la garnison. La garnison de
Mafeking tente de les découvrir et de les pendre « haut et court ».

LES PERSONNAGES
Les Boers: Chaque nuit, ils assassinent un membre de la garnison.

Les Fusiliers n’ont aucune compétence particuliere. lls doivent, avec les autres membres de la garnison, au lever du jour décider (par
vote a la majorité) qui d'entre eux est un espion Boer et le lyncher.

Le Sergent-major a le privilége de fouiller dans les dossiers des soldats et peut donc connaitre, la vraie personnalité d’'un joueur de
son choix, par nuit. 1l doit aider la garnison, sans étre démasquée par les Boers.

Le Meédecin sait concocter 2 élixirs extrémement puissants: un élixir de vie, pour ressusciter le joueur tué par les Boers, un élixir de
mort, utilisée la nuit pour éliminer un joueur. Le médecin ne peut utiliser chaque élixir qu’une seule fois dans la partie. Il peut se servir
des ses 2 élixirs la méme nuit et peut les utiliser les potions a son profit, et donc se guérir lui-méme.

Le Scout Goodyear (personnage historique) par sa perspicacité, a découvert I'antre ou les espions Boer se rencontre. |l peut donc
les espionner durant leur tour de jeu en entrouvrant les yeux.

L’officier de cavalerie (personnage optionnel), peut répliquer immédiatement, s'il se fait assassiner par les Boers ou lyncher par la
garnison, avec son sabre de cavalerie qu'il ne quitte jamais et donc tuer le joueur de son choix

Le pére (personnage optionnel), ayant adopté deux jeunes, il leur a fait jurer allégeance 'un a 'autre. La premiére nuit, il désigne
deux joueurs qui seront « freres de sang ». Si 'un d’eux meurt, I'autre meurt de chagrin immédiatement. Un Boer et un membre de la
garnison peuvent étre « fréres de sang » I'un de I'autre. lls jouent alors contre tous les autres joueurs. Siles «freres de sang»
survivent, alors ce sont eux qui gagnent. Le pére peut se désigner lui-méme comme un des deux.

Le messager (personnage optionnel) livre les missives du scout ou du Sgt-major a un des joueurs de son choix. Il peut se choisir
comme destinataire, mais seulement pour un des messages. S'il est assassiné par les Boers ou lynché, il meurt mais son poste
perdure et se transmet a un autre fusilier. A la fin de la journée de la mort du Sgt-Major ou de du scout Goodyear, le meneur de jeu
leur demande un message (écrit). La nuit suivante seulement (lorsque tout le village dort), il réveillera le messager et lui demandera a
qui le donner. Attention de ne pas choisir un espion Boer ! Le récipiendaire doit lire son message immédiatement. Lorsqu’il meurt, il
attends la nuit (aprés le tour des Boer) pour pointer son remplagant au maitre de jeu.

La Sentinelle de Nuit (personnage optionnel); Par sa fonction, il peut rester éveillé la premiére nuit seulement mais crevant de
trouille, il fait semblant de dormir lorsque les Boers passent devant sa guérite (il doit donc fermer les yeux durant le tour des Boers). I
connait donc le pére, les fréres de sang, le médecin et le Sgt-Major. |l doit prendre garde de ne pas révéler ses connaissances, sinon
les Boers pourraient bien le faire taire ou assassiner un de ces derniers, mais il peut influencer le vote.
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Le vétéran, grand habitué des combats, il survit & la premiére attaque des Boers (il n’est que blessé ),. A ce moment, le meneur
annonce simplement qu’il n’y a pas de victime au matin. |l meurt si on le lynche dés la premiére fois

La carte de Baden-Powell (personnage optionnel) est confiée a un des joueurs, en plus de sa carte personnage. Il est choisi par
vote, a la majorité pour mener la guerre aux Boers tambours battants. Dorénavant, les votes de ce joueur comptent pour 2 voix. Si ce
joueur se fait éliminer, dans son dernier souffle il désigne son successeur.

Distribution conseillée: Vous pouvez mixer les cartes comme bon vous semble, sachant que la version de base minimum est
composée de: 2 Boers, 1 Sgt-major, 1 Médecin, 1 scout, et le nombre suffisant de fusiliers.

10-12 joueurs = 2 Boers, 14-17 joueurs = 3 Boers, 18-24 joueurs = 4 Boers, +24 joueurs =5 Boers

Pour moins de 10 joueurs: 1 seul Boer, 1 Médecin et 1 Sgt-major.
* TOURS DE JEU °

1 - Les joueur se place encercle face vers l'intérieur. Le meneur du jeu distribue a chaque joueur 1 carte personnage face cachée. Les
joueurs regardent leur carte. Le meneur annonce « C'EST LA NUIT la ville de Mafeking s'endort », le meneur demande a tous les
joueurs de fermer les yeux,

2 - (Premier tour seulement - Le meneur appelle la sentinelle. Il se réveille (mais ferme les yeux durant le tour des Boers).

3 - (Premier tour seulement) Le meneur appelle le Pére adoptif. Il se réveille et désigne deux joueurs qui seront « fréres de sang »
I'un de l'autre. Il se rendort. Le meneur fait le tour et touche discrétement le dos des deux « fréres» annongant: « Que ceux que je

touche se réveillent. A partir de ce moment vous étes fréres de sang. Vous ne pouvez vous accuser ou voter contre l'autre. Si un

meurt, I'autre meurt ». Les joueurs se réveillent, se reconnaissent, et se rendorment.

4a - Si requis Le meneur réveille le messager et lui demande a qui remettre le message du Sgt-Major ou du scout. Il se rendort. Le
récipiendaire lit son message en silence

4b- (Tous les tours) Le meneur appelle le Sergent-Major. Le meneur dit : « Le sergent-Major se réveille, il fouille dans les dossiers du
régiment et découvre la véritable identité d’une personne ». Pendant ce temps, le Sgt-Major pointe au meneur le joueur dont il veut
voir la carte. Le meneur prend celle-ci et la montre au Sergent-Major. Afin de brouiller les pistes, il peut également faire semblant de
montrer les cartes d’autres joueurs. Le Sgt-Major se rendort.

5 - (Tous les tours) Le meneur appelle les Espions Boers, « Les Boers se reveillent et me désigne la victime de leur meutre
crapuleux» (au premier tour le meneur dit "/a sentinelle creve de trouille et fait semblant de dormir" ). Eux (et eux seulement), ouvrent
les yeux se concertent silencieusement et désigne une victime. Durant ce tour, le scout peut espionner les Boers. lIs se rendorment.

6 - (Tous les tours) Le meneur appelle le Médecin.
Le meneur dit : "Le Médecin se réveille, je lui montre la victime des Boers. Va-t-il user de son élixir de vie, ou de mort?" Si il utilise une
potion, il doit désigner au meneur sa cible avec le pouce tendu vers le haut pour la guérison, ou vers le bas pour I'empoisonnement.

7-- C’EST LE JOUR, toute la ville de Mafeking se réveille. Le meneur désigne le joueur qui a été victime des Boers ou du médecin
durant la nuit. Ce(s) joueur(s) révéle(nt) sa (leur) carte, et est (sont) éliminé(s) du jeu. Quel que soit son personnage, il ne pourra plus
communiquer avec les autres joueurs sous quelque forme que se soit. lls enlévent alors leur foulard afin de les identifier comme
morts. Sic’est le vétéran (lors de la 1ere attaque), ou un joueur sauvé par le médecin; le meneur annonce aucune victime.

« Si ce joueur est l'officier de cavalerie, il a le droit de répliquer et tue immédiatement un autre joueur de son choix.

8 - Les joueurs & force de débats doivent désigner 'un d’entre eux, qui sera éliminé d’aprés le vote. Les fusiliers tentent de démasquer
un Boer et de faire voter son élimination. Les Boers doivent a force de bluff et mensonges, se faire passer pour des Fusiliers. Le
Sergent-major, le Scout et, le garde de nuit doivent aider les cavaliers, mais sans mettre trop tot leur vie en danger en exposant leur
identité.

Le joueur désigné par la majorité des voix est éliminé. En cas d’égalité, s’il est présent, le vote de Baden-Powell désigne le pendu,
sinon les joueurs votent a nouveau (y compris les joueurs en cause) pour départager les ex-aequo on peut éliminer des suspects les
joueurs ayant regu le moins de suffrage. Le joueur révele sa carte et ne pourra plus communiquer avec les autres joueurs sous
quelque forme que se soit. Il enléve son foulard pour signifier qu’il est mort.

9 - C’EST LA NUIT, tous les joueurs vivants se rendorment. (Les autres regardent mais se taisent...)
Le jeu reprend au tour no. 4
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