VAMPIR


BUT DU JEU

Marquer le plus de points en récupérant les têtes de vampire.

MATERIEL

6 cartes lieu (castle, graveyard, madhouse, docks, church, pub)

10 cartes Somewhere : ce sont les jokers du jeu qui remplacent n'importe quelle couleur.

96 cartes Vampire (16 cartes par couleur : 11 cartes une tête, 5 cartes 2 têtes)

PREPARATION

On pose les cartes lieu sur une rangée. Sous chaque lieu on pose une carte vampire à une tête de la couleur correspondante. On mélange les cartes vampire et somewhere et chaque joueur en reçoit 4. Le reste des cartes forme la pioche face cachée. Le joueur qui commence est le joueur avec les plus grandes canines.

DEROULEMENT

Le jeu se déroule dans le sens horaire en commençant par le 1er joueur. A son tour de jeu, un joueur doit faire une action parmi les deux possibles : piocher 2 cartes ou récupérer les cartes vampire sous un lieu.

PIOCHER 2 CARTES

Le joueur prend les 2 premières cartes de la pioche. Il a maintenant 2 possibilités :

· il garde en main une des deux cartes tirées et pose une carte de sa main (n'importe laquelle) sous le lieu de la même couleur que cette carte. On peut reposer les jokers sous n'importe quelle couleur.

· Il expose une chasse devant lui avec les cartes en main (dont celles qu'il vient de piocher s'il le veut).

RECUPERER LES CARTES D'UN LIEU

Le joueur prend en main toutes les cartes vampire qui sont sous un lieu et doit exposer une chasse contenant ces cartes.

LES CHASSES

Une chasse est un ensemble de 3 cartes minimum de la même couleur. Une chasse peut avoir plusieurs jokers (cartes somewhere) mais ne peut pas avoir que des cartes joker.

Une fois qu'un joueur a exposé des cartes d'une couleur devant lui, il ne peut y ajouter ou  retirer de cartes lors des tours suivants. S'il veut poser des cartes de la même couleur, il devra d'abord défausser la 1ère chasse de cette couleur.

FIN DU JEU

Le jeu s'arrête immédiatement quand un joueur tire la dernière carte de la pioche. Le jeu s'arrête aussi quand un joueur a exposé des cartes des 6 couleurs. Quand le jeu est fini, les joueurs se défaussent des cartes encore en main : ces cartes sont retirées du jeu et ne sont pas utilisées pour le décompte des points. 

On vérifie ensuite les cartes posées par les joueurs. On procède couleur par couleur. Chacun compte les têtes de vampire (y compris les jokers) qu’il possède. Dans chaque couleur, le joueur qui a le moins de vampires se défausse de ses cartes de cette couleur. Si plusieurs joueurs sont à égalité pour le plus faible nombre de vampires, ils rendent tous leurs cartes de cette couleur. Si, dans une couleur, un joueur n’a aucun vampire, aucun autre joueur ne rend de cartes quel que soit le nombre de vampires possédés. 

Après que toutes les couleurs ont été vérifiées, les joueurs marquent leurs points. Chaque joueur marque 1 point par tête de vampire (y compris les jokers) encore en sa possession.  Le gagnant est le joueur qui a le plus de points. IL est conseillé de faire 3 manches et d’accumuler les points pour avoir le vainqueur final. 

Exemple (fin du livret allemand) : 

Chris et Doro ont dans la couleur verte le moins de vampires. Leurs cartes sont défaussées et ne rapportent rien. De même en gris pour Anke et en orange pour Doro. Pour le violet, le jaune et le rouge, il y a un ou plusieurs joueurs qui n’ont aucune carte, tous les autres joueurs gardent donc leurs cartes dans ces couleurs. Au final, Anke a 28 points, Bernd 27, Chris 20 et Doro 19.  
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