





Cartes ROSE NOIRE LE

ATMOSFEAR™ IV utilise de nouvelles cartes - M 3
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carte ROSE NOIRE sont: si La Comtesse vous dit d'en prendre une, e CHANCY

mld:dmpmﬂ:nuumdm\fmmm“m ‘,‘
encore, ce ne sera pas gagné. Vous devrez deviner si c'esl une ﬂlﬁ'l'ﬂﬁ"‘
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Exemple: A différents moments de la partie, La Comtesse apparaitra et vous ¢ 'r_u' a de
choisir entre “Plaisir™ et “Souffrance”. "L;

Vous devrez choisir I'un ou 1"autre en répondant aussitdt “Plaisir” ou “Soufin
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choix et que ce que vous avez dit figure sur la carte, vous pourrez la garder. '_“'
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Les cartes ROSE NOIRE comportent des plaisirs et des souffrances trés particuli
vous transformer en Yampire, elles peuvent vous en protéger, ¢t ceras
méme les détruire. 3

VAMPIRES
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L'ATTAQUE IUN VAMPIRE
Lin Vampire faible - donc qui ne posséde pas ou peu de canes SANG - ne peut
traquer qu'un seul joueur & la fois, ¢l ne peul altaquer sa proie que sur
certaines lombes.
Yous saurez qu'un Vampire vous traque lorsgqu’il vous dira “Tu es ma proje!™.
Il anendra ensuite que vous vous arréiicz sur une tombe odi il peut vous attaguer puis criera
votre numéro en langant le dé. 5%l réussit & faire votre numéro, vous deviendrez, vous
aussi, un Vampire.
Si un joueur s'arréle sur la tombe d'un Vampire, ce Vampire peut I"attaquer méme si ce
jousur n'est pas sa proie désignée.
Si vous &tes la proie d'un Vampire trés puissant, il sera peut-éire capable non seulement de
vous attaquer sur n'importe quelle case, mais, en plus, de contrer toutes vos défenses.

PROTECTION

Pour vous protéger des Vampires, deux moyens : certaines cartes DESTIN, qui offrent un
Sancluaire, et certaines cartes ROSE NOIRE,

Certaines caries ne vous serviront que contre une seule attaque, ef devront &re remises sous
leur paquet aprés utilisation. D'autres vous offrent une protection durable (sauf bien sir si
on vous prend la carte). D'awires, enfin, peuvent méme détruire un Vampire.

Lorsqu'un Vampire est détruit, il est complement éliminé de Ia partic. 11 doit rendre ses
clefs, sa carte Vampire, et remettre ses cartes SANG sous le paquet. 11 devra dis Jors se
contenter dun rdle de spectateur.

Mais faites trés attention ¢n détruisant un Vampire, car il peut arriver qu'il mette alors fin &
la partie, 5"il a la bonne carte en main!
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Lance le dé 4 fois de suite. Additionne ces chiffres et reporie-ton au
numéno comespondant ci-dessous pour connalire ta récompense.

4.  Prends une clef.

8. Choisis entre PLAISIR et SOUFFRANCE, puis prends unc care ROSE NOIRE
5i la carte comespond & 1on choix, garde-la, sinon rends-la,

6. ¥aila FOSSE COMMUNE.

7. Vi sur la plus proche iombe marguée d une croix.
K, Tu devras rendre la prochaine clefl que tu obliendras,
9. Prends une cante TEMPS.

10, Prends une carte DESTIM.

Il. Lance le dé. Si tu réussis & faire ton numéno, prends une clel. Sinon fu devras passcr
autnn de wours que le chiffre que tu as fait.

12, Lance le dé et passe autant de tours que le chiffre que tu auras sofi.

13, CRIE et prends une carte DESTIN pour chague joueur que tu auras effraye

14. Toutes les “chairs fraiches™ pourrissant dans la FOSSE COMMUNE sont libérées.
12, Situ as une ou plusicurs clefs, rends-en une.

16. Choisis 1"un de tes adversaires et envoie-le b ln FOSSE COMMUNE

17, Lance le dé & nouveau, et si tu fais ‘I', lis la page 8.

IB. Prends une carte TEMPS.

19. Prends une cane DESTIN,

20. Prends une carte CHANCE.
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22. Vala FOSSE COMMUNE.
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2. Prends we cel.
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Tu s maintenant un Vampire i I'un des fidéles serviteurs de La Comtesse. Tu
ne peux donc plus joser contre Elizabeth Bathory. Au contraire, on butestde lui |
trouver de nouvelles victimes. 3

Avant 1oute chose: i
* HRends toutes 1es cares. Ne garde que tes cantes SANG et tes clefs,

®  Retire ton pion et ton numéro du plateau.

*  Prends une carte Vampire,

'Anmﬁmﬁ:huﬂuleplum silence avant de lire plus loin! ¥
Ta wransformation est achevée. Tu dois maintenant choisir une proie que tu vas essayer de H
transformer en vampire, Choisis UN SEUL de s adversaires, fixe-le d'un oeil glacial, ;
tends la main et caresse-lui le cou, puis annonce “To es ma proie”.

A partir de ce moment, i chague fois que ce joueur 5" armétera sur 1a lombe ou sur une tombe
marquée d°une croix, W lanceras le dé en criant le numéro de ce joueur aussi fort que
possible. i
51 tu réussis & faire le numéro de 1a victime, proclame “Tu es I'un des nitres! Va lire la
page 8. Tu gagnes une clef pour chaque chair fraiche que tu transformes en vampire.
o }_ﬂ:'ﬂ_iﬁmﬁ:mmvﬂhpﬁ:ﬂmihm.
B, 'MAIS si tu ne réussis pas & faire le numéro de ta proie, dis-lui “Plaisir ou Souffrance?” i
Aprés avoir annoncé son choix, elle tirera une carte ROSE NOIRE qu’elle ne pourra garder
que si elle a bien choisi.

| Tu devras attendre qu’elle s'arréie encore sur une tombe marquée d'une croix pour
Iattaquer 3 nouveau, sauf si tu as des cartes SANG qui te permettent de |"attaquer sur




