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La nuit des vampires$

Tactique et déduction vous feront découvrir
la tour hantée.
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Le jeu qui a du mordantt

Préparation du jeu/But du jeu

Action de base

Cartes-destin
Cartes magiques
Lzs cartes d’Elixir de ketchup
Une carte-pont Les duels
La carte-ternpa
La carte-gant
Les cartes-duel A
Reserves

Le chateau/Les oubliettes

i Le jeu gui a du mordant!

La views baron Dracula est oubré!
E Les membres da la famiile des vampires se sonl mis au ket-
chup depuis quelques ternps! ER aul, il fout se rendre & I'éui-

dence; celle sauce epaisse, blen relevde af légirament SLICTE,
o meilleur godt que e sang et ezt bien plus digeste!

sTraitres wendusl s'dene Dracula hovs de lul. «Chasses les
parmpires hors du chitequ et cochia I lamate géante, catie
{ntarissable seurce de ketchup, dons un des recoing las plus
sombres di darjon’s

Les jeunes vampires se sont rassemblés aufauerdhui pour
dépassdder Dracula du seeptre de lamodamits qu'estlo
franate géante.

Celul qui la déeouuriva en premier, sera déclard gramd Vam-
pire. Mais prenez garde! Lorstu'il 'ngit de la tomate gdante,
les vampires peusent s2 montrer és incisifE!

Préparation du jeu

Auant da jrar paur la premigre fois, dédaches loules les
cartes de leur support en carfon el les flacnns di ketchup de
leur cadra en plastique,

1. Pions et jetons
Chague jousur pase unvampine de son choixsur une case
ditparl rouge. Les dewys cazes-dépad des extrdmilés na
sent whilizées qua lorsqu'il v a 4 participants.

2, Tours, tomates, oignons
Un des joueurs cache la amate o les 3 atgneons dans les 5
touTs puisy pase les [0S polntus pouy les refermer. Ceite
action se dércule hars de la vue des aatres participants:
50us [ fable par exemple.
Ensuite, ¢'est un autve joueur qui ploce les lours su Tes
cases-tawrs du plan de jeo.
Aucun des parficipants ne doit savoit o la tomate
est cachdel

3. Les dew: ponts et les dius dés sant posés au bord du
plan de jeu.

- ol o ol o o




i:”i"‘i' | 1.!-1’1:.-11

¥ |

VL G T

d, Les carbessdestin sont tiées par couleurs. Les cartes de
chaxue pile sont mélangées et posées dons le distdbateur,
face cachde. Le distibutenr rempli est posé au bord du
plan de jew.

5. Les cartes magiques sont elles awss mdlangdes ot laplle
est placds, oo cachde, dodld du plan de jeu.

Chagus jousur recatt 3 caras de cette pile qu'll pose
faant lul, afin qu'alles saient visibles par tous.

3 autras cares son: posées, face visible, sur les cases
encadrées du plan de jew.

&. Chague joueur prend 4 flacons de ketchugp. La seshe fait
office de réserve,

7. Lez 3 résumés di lavdale du jeu sant distmbuods tout
autourde la table alin que chaque joueur puisse les consul-
fer au cours de la paie,
1a chamsa des vamplres
paut cammenaay!

O joue en suivan: le
=ens des aiguilles
d'une montre.

Celui gui abslient Iz
flus grangd fotal aw Jat
des deus dés, débutera

la partie.
But du jeu !
Tans quelle tour se frouve la fomate asante?
L& chemin qui mire aux tours st sans cesse influsencs parlas

cartes-destin ¢f les cartes magiques, misis aussi par les duals
entre participants, los pons et les facong e katchup.

Celut yui wnetlia la main sux la tomate géante sera déclaré
grand varmplee,

Action de base

O fait tous simplement avancer sonvampire de 1, 2003
cases. La premigre case estogratuite- Toute case supplémen-
laire codite un flacon de ketchap A rajouler au slock de ket
chiup da la Tiafte),

Dans baws les cas, an attertit surune case de coulawr 3 la fin de
san avancée. La prarniave carte-destin de méme couleur est
alors retirde de lapile. montre cette carte awx autres porici-
pants, on suit les instructions du destin, pois la cade est remise
sous la pile., dans le distributear.

Par aillaurs, on peut jouey jusqu'a 3 cares madlguas lars d'un
e bour, S 'ene d7elles est wne cane-temnpo, on peut
avancerda I 43 cases en plus.



Action de base

Cartes-destin
Drans chaoue plle s2 wawent 3 shanness 8 3 smauvaisese
cares-cestn.

Les wmauvaises»
— a0l 1z jaueur dait rendre 1, £ ou 3 cartes magiques.
Celles-ci doivent ez remises sous la pile (Le joueur peut

decider lesquelles il choisira de rendee). Les «bonnes»

- =oil lg joueur doit rendre 1, 2 ou 3 flacens de ketchup. (On peut cheisir une des 3 cartes magiques qui sont exposées
Ceux-ci doivent &tre remis dans b2 stock.. sur le plan de jeu. Le joweur regoit le nombre de Davons de
Seulament 5 on en passide, dvidemmeant! ketehup figueant surla care,
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Attentlon!
La carte-destin la plus inléressante est le Vampire swolant. Aucunjaveurne peuf détenic plus dz 8 Macons de ketchup, ni

plus de 5 carbes magiques & la Tols,

Leas cartes magicuaes en surplus ne sont pas prises parle
jouens de méme, les flacons de ketchup sontimmeédiatement
rermis darss le stock.

Elle autorise celul qui la five soit:

— & placer son vampire sur une case de son chaix mais de la
méme coulzur!

~ # regarder secrétement dans une des bours.
Mais dans o cag, son picn reste immobilisd en place. 1 ne
pouera pas Sapprapher le contenu de Ja tour,
Cecl n'est possible que lorsqubn se inouve dans la
cour du chiteau! Comme les cartes-destin ne sont pas
mélangées au cours de la partie, il peut s’ avérer trds Intéres-
santde retenit l'ordre dans lequel elles sent. Un jousur
aftentil peut donc se placer en toute connaissance ds
CRUSE Sur une case de cauleur larsgu'une shonnes carte-
destin s annonce,




Cartes magiques

Las vampires peuvant conskbérablement influencer le jou,

arice aus forces magiques de leurs cartes maglques.

Les cartes d’Elixir de ketchup peuvent étre Echangies
avec des flacons de ketchup du slock. Le joueur n'est pac
ohligé de Jes utlizer lorqu'il a, par exemple, une dette de
dual, ou borsau’une cane-destin ¢xige 1a remise de flacons de
hetchup,

L)

t}.qmpra Ix Comptis 2 %

La carte-gant autorise le vol d'une care magique b 'un des
autres joucurs. Mais on ne peut dérober un ganta 'zlde d'un

La carte-tempo sallonge une avancée de 1, 2 ou 3 cases. 5i
e¢lie est wtilisée, le jovevr ne doit donner sucun flacon de
katchup powr les coses 2n sus, La magis eat gratuite!

Exemple: Le joueur avance d'une case: cela ne ¢olte rien,
5] chatsit ensuite d'utiliser sa care-fempo el d avancer de
3 cases, les 4 cases parcovrues na lul auront rien codilé du
L1118

Une cante-pont utilizde parmet de poser ou de déplacer un
pont, Mais un pont ne peut e ddplace avant que Lok deux

autre gant!

Les eartes-duel accroissent la force combalive des
vampires. Elles ne seront utilisées qu'en cas de duel.

+2 compris 2%

+3  compris 2 %

Les duels

On peut sauter par-dessus kes vampires adverses. Pais les
vampires ne 5 éviteront pas toujaurs durnl Loute la partie!
Lorsgu'un Jousur 'ardfa sor une caze Jéja necupée. il
senpose & un dusel,

Excepton: la premidre case apres la cese départ estune 2on2
exempte de dwel,

Las duels Feffertuent grice ax dbs de duel. Catlaquant jette
le dé rouge, le défenzeur le dé nair. (Cet ordra st Imporiant
car e 3¢ pouge présente plug da points)

Celui qui posséde une carle-deel peut Uufiliser avant de jeter
le &

Les carles-duel ne sont ufilisablas qu'a cette fin.

Elles raz tomnbant pas sous |a régle des 3 carles magiques
Xt par avansde,

Laspalnts obtenus au dé ot las points merquds sur la carle
sant additionnés;

celui qui alignera e plus de points sera vainqueur du duel.
En cas J'égalité las dews adversaires dchangent leurs dés.
Chague joweur peut réufilisey une carte-duel, Cn continue
Ainsi jusqua ce quiun vainguewr soit désignd,

pants soient dia sar ke plan de jew.

Les cheming derouldz, inter.
sés qu a alde d'un ponl,

faire un détaur at passer par

Comprls &% unponl ddih placs.

Aucours d'une mdme avancds, un jousur ne pewt wliliser gue
3 carbes rmaglques au macdmium (les canes-duel re sont pas
inchases dans ce caloul).

Comme les cartes magigues des jousurs sanl visibles, on
peut adapter sa tactlgue:

L Jousr sa cante-gant, et voler la cante-pont d'un 2dverzaire

Z, Jouer sa carle-pont et déplacer le pontde fagon béndhque

A Jouer sa carte-lempe et avancer de & cases au mazimum
an ernprantant I¢ pont nouvellemant placs,

Lex cantes mbgiques utilisées sont lmmédiatement replacées
sous lapile. ‘

Attention!

Aucun joueur ne peut posséder plus de & carles magiques. I
m'est s autorisd & accepter les carles dépassant cetle limite,
Les jousurs font en garle gu'll y att toujours 3 carfés magiques
sur be plan de jew

L& valnqueur du duel gagne:

1. Une carte magique du plan de jeu {ne pas oublier de re-
complétat Ta sére de 3)
2, 2 flacons de ketchup de son adversaire baliu 51l en
passide]
3. Lapossibilité de déplacer le pion perdant de 1 8 4 cazes,
sANs jamais le poser sur
—1 case déjl necupée
—1 caze-ddpart
—1 case nobre (chiteau, oublisttes)
—par-deli un abime 'l iy & pas de pont
Afin de payer ses dettes de Jeu, Le perdant n'a pas besatn de
jouer sa carte d"élixir de ketchup,
5 possede des flagons de ketchup, il en donne pulant qu'il
peut. 5l n'en posskde pas. il ne danne rien.

Attention!
Méme apigs un duel, le joueur
dont ¢'est le tour dalt firer uns
cayla-destin et swivee les
insbructons qui W figurent,

romypus ne peuvent e pas-

Le jousur pout naturellement



Ex:

La somme des dits = 5

O peut ainsa chilendr 2 canes magigues et 1 flacon de ketchup
ou ! ¢arte maglque et 3 Macons da kelchup

. ou encere 5 flacans de karchup,
Réserves

Qi désire réapprovisionner scn stock de locons de hetchup
ou de carnes magioues, peut be faire en zisesn? passer son
e,

Le joueur lanci: les deus gés et e résultat peul dre décam-
post & sa guise;

1 poinldonne dreita 1 facon de ketchup;

2 peints donnent droita 1 carle magique,

Mals attentlon, il y a des limites!
Les flacons de katchup proviennent des résemes de Ta ajbe
e jeu, les cartes magiques du plan de feu.

Attention!
Dul décida de senauvalor son elock, peut aussi ter une carte- 1
dastir,
7
R R /| Le chiteau
: : — Chii espére découvrir 1a tomate géante devia, b un maoment

o @ un aute, se risgquer i pandirer dans le chiteau des hng-

DELATS,

A 2 arrive au chiteau par une avancée normale, en passant
par le pont-lavis qul enjambe les douves du chiteau, pour
terminer sur la case noire, aw milieu de la cour. Sajoute aux
flacons de ketchup que Ion paie pour foule avancde, une
towe supplémentaire, Elle Sywivaul & la samme des résultats
des disus dids,

B Sile jouzurse trowve dans Pimpossibllied de payer, il st
imraddlatoment préelpitd dans les oubliettes.

C I n'y a done aucun Intérét & risquer "entrée au chiteau sans
&tve muni d'un sérieux stock de flacons de ]vztchlt:p{

D Larsque le joueur a payé la taxe :
d'entrée, il est autorisd & cuwtie
ume tour. La tomate £y rowsest-
elle? Brave! Le grand vampire et
applaudi par fous, 5ic'est
lalgnon, austa! Direction les ou-

Lllettes! Dolgnon peut 3tra am- ¢
porté. Il penmet a son proprietaire Ak \,_:T
de recevoir une carte magique du < g
plan de jeu, svant chague evan-
i
(A nention! Il faut respectay las
TIrite=!)
18

Les oubliettes

Vioala un ke bien unistre, méme pour ces vampiees!

Cui 5y trovve peat s'en Gehapper 81 edussit, au cours de s0n

avANcde soit:

= b poser un pond of continuer nammalerment

— Beacheters e gandivn das ouldivtbes en lui offrant 4 acons

de ketchup [meme kes Racons dans la stock)
= i payay leg points obitenus au ot des deus dés sous forme
de fpcons de ketehup, ot continuer nomalement.
e
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On peut sussi profiter de ce sdiout au oublichies pour nip-.

provisionner son slack personnel.

Les oublienes sontspaskeuses: elles peuven: trésblen accuail- }

lie plusiszurs vampizes b la fois, Parcontre, il leur est Interdit de

&'y balttre en duel E 1901 by Ot Maler Verdag Ravensburg





