Ilustre hote!
Nous supposons que vous avez auparavant étudié soigneusement
nos "Recommandations pour I'hdte". Ainsi cette régle du jeu ne sera pas une
énigme pour vous ! :
Accueillez vos invités et plongez les immédiatement dans I'atmosphere
de DRACUIA en leur expliquant les régles du jeu, tant avec
passion qu'avec clarté.
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1l est facile et simple

Lviter que le GOMTEE DRACULY ou Lun de ses sampires ne plante ses crocs dansvoire cou et
découvrir derriere quel vorageor se cache le Prinee de fa Nuie SiLun dentre sous » parsient.
il gugne L partie. Dats out autre cas, DRACULY €1 ses vampires sonl les gagnants

LA PREPARATION

CHACUY DES VOYAGEURS RECOIT 1\ PETIT CERCUEIL QUL CONTIENTS

-une carte d'imité

-une carte de vampire

- des dents de vampire

Cachezvos dents de sampire sur vous. A L fin du jews DRACULY et ses vampires ashoreront
leurs eroes alin d ére reconnus comme créatures des énebres.

Senl un des cercueils contient v carte du COMTE DRACULY Ul pliee de L carte de vampire.
Celui qui recoit ce cercueil répand. Prince des Ténehres oblige. luterreur parmi les dutres
joueurs.

Chacun d'entre vous ouvre tout dabord son cereiedl et it soigneusement le teate de saises)
carteis). Prenez garde 2 ce que personne ne lise vos cartes car votre role doit ére tenu seeret.

LA CASSETTE-AUDIO NOIRE

Elle constitue un élément tres important de setre jeu, Des que les jonenrs ont owert leur
cercueil et fu la (Jest cartets) quis'y trouve(nt). mettez discretement la cassetie en marche,
Apres L premiere musique vous devez sans plus arder quitter la picee ou sous vous trouves et
vous cacher. loin du Comte Dracula .

Plus tard. un sourd son de cloche se fera entendre & intervalles régulicrs. Ce seri pour vous le
signal de retourner dans L picce de jen centrate ol se trouve éeadement Lt Roue du Destin

Des le son de cloche. les vivants mont plus ticn 2 craindre des croes de DRACULY et de ses
créatures . jusquan prochain son de cloche. du moins.

LE DEROULEMENT DE CETTE FUNESTE SOIREE,..

COMTE DRACULA ¢t ses vampires n'ont qu un souct: Lt chasse de victimes ¢t la morsure
décisive. Ta ‘morsure” nest bien entendu que symbolique: une simple prise Ieegre au cou
suffit. DRACULA ne pent s attaguer gqu i une proie d chaque fois et ce. uniquement durant les
phises draction Centre 2 retentissements de cloches) et en dehors de la picee de jeu centrale,
Une plise daction prend fin des Tovs que Jes cloches sonnent. Le volume sonore de Ta hande
doit done éuwe suflisamment elesé ain d ¢tre entendu dans toutes les picees de Nappartement
Gu de L maison.

wee Je premivr retentissenentdes cloches. wus les bumains o on plus i éie inquictes par le
Comte et retorrnent dans Ja picee centrale

Le voyageur quivient d'étre "mordu” o cours de cette premicre phase d'action glisse
discrétement sa carte de vampire sur e platean prévu d cer elfet. Apees chaque phase d action




ce pltean est ameng ditns kb piece centrale afin de dénombrer cantbivn de cartes de vampire
SV rowent, Les soageurs savent ginsi combien d entre eus se sont meétamorplosés e
smpires.

Aprés cetie premicre phase d'action. chacun des joueurs, y compris DRACULY etses vanmipires.
doit se soumettre i 'oracle de ke Roue du Destin, Le plus jeune joueur faie pivoter iy Neche de
la Roue du Destin: les utres suivent daos le sens des aiguilfes June tontee, Durant [ épreme
de Ta Roue du destin. tous Tes jottetrs se comportent ctovovageurs angoisseés @lin de ne pas
vévéler leur séritable identit¢.

L4 ROUE DU DESTIN

Le premier jouenr faittourner a Roue du destin pour sivoir quetle carte il regoir. Lovsqu il
Aline saearte et ses fnstructions. it quite immédiatement lpicee centeale, Les joueurs
stivants font de méme .. exeeption des wois derniers joueurs qui cchappent. pour un
temps, i Uéprenve du destin. Ces trois joueurs resteront dans f picce centrale durant cetie
nowmelle phase d'action afin, par exemple. de propager des hruits inguictals vers les autres
pieces o d'échanger le vécit de leur sentures.

Lorsgue tous lex joucurs ontterminé leur action et sontresenus dans T picee centrale. un des
3 joucurs qui cient restés dans L picee Eat tourner L Roue du Desting Les antres jouears
suivent s Je sens des aigailles d une montre Guis & paet les Gois nouseaus jouears qui vont
rester dans la picee centrade dusant cete phase).

LES CARTES
Sur le plan de jen. sons powvesz observer Tes 4 différents tvpes de cartes que Ja fleche de la Roue
v Bestin peut vous amener A tirer,

Fyram

S L leehe de fa Roue du Destin que vous faites tourner s avvete sur une ctvte: 'Fatalitd . vous
dervez alors drer L premiere carte de L pile "Faalitd” et accompliv Lkt mission déerite. Le teste
devotre carte "Taalite” doit toe lenu secret et seuls vos veus peuvent e lire, Quittes Ja picee
immédiaement wfin de mener i hien sotee mission. Des votre retour, placez ke cwrte: Fatalit
sur e plateau prévu i cel effet.

Mudnicrion

Sl eehe pointe sur une carte “Malédiction”. vous devez tirer ine telle crte et lire son texie
soiy hante. Quittez immédintement kpiece afin d éxéeuter les instructions, Plhaces la carte
Mulédiction sur le plaeiw préva veet effet. lors de votre retour cdans i picce principale

Vous aver stirement renrarqué T dittérence entre les carte "Fatalite” et Malédiction ™. Dans e
s "Faralite”. vous vous tendez dans un liew designé. secomplissez une mission etaves Ja
possibilite de vous cacher. Avee une carte "Malédiction | tous les joueurs v compris les
mMpIres, pprennent o Yous vous rendez.

CRUCITIN BT 1L
Lorsque i fleche de T Roue du Destin vous Bt tirer une carte "Crucifis™ ou "Nl gardes cene

e enotre possessiant, Effe vaus protéaerd pendunt une phase d action, mais pis plus
longtemps! v chigue fois que quelgum s appracherz de sous, utidisez solre carte pont e
fuir les crdatures e Lo auit, Siane wlle varte est drée par DRACELY ou par un de ses sampires
elle ne revdt meun caraetere pratecteur. Pourtant, sdin de o pas ere reconnus, DRACULY e
ses vampires emparierot feur carte lors de T pliase daction. commie tout humain Je ferait.
Svots veney de recevoir une carte Gravsis ou 01 frites warner une nousele tois L Roue
du Destin jusequ et ce que sous abteniez une carte: Fatalite” ou " Malédiction ™. Yous devrer alors
immédiatement suivre fes instructions de cete nowelle carte,

MORDU PAR UN YAMPIRE!. ..

Le joueur “mordu par DRACELY o par un vampirve lors d une phse d action se transforme

stntanement en saepire. Edevra parzant siiendre Ty prochiaine phase d'action pour

cammnencer L cliasse aus hoanins,

COMTE DRACULY et clieun de ses vampives w ld possibilité de imordre wn onigue humain par
phase d action. Aussiton que e son des coches retentit. aucat buman ne peat plas etre mordu,
Chaque noueau vanpire doit placer sa airte de vampire s L platean presiciteet oftet.
alenteée de L picee centrale, Ce faisant il ne doit pas ctre renurqué par les autres joneurs,
Pour hien kure. il uv aurd quiun seul plueiu pour veeevoir les cartes des vampives, " Fatalie”.
Malédiction™. "Cracifin” ¢t

Pes que tous les vosazeurs sont revenus dans T picce centrade apres Japhase daction. [ hoteva
chercher laplueau et Famene dans L picee centrale. On deénombre alors le nombre de cartes
sampice qui se wowsent sur le plaet eton annonce ce nombre haut ef fort. Les cartes de
vampires sout remises dans le platean: outes les qures cares sant rices et eemises au dessons
des piles correspondantes,

N . AR ek .
GARDEZ LE CONTROLE
Lovsgue le rithme de b partie s intensitie par trop et quiun déroulement “normal - du jeu
semble ne plus powoir ¢re assure. sous pouses tranguillement vester dans Fespace de jeu
padant 1 ou 2 pliases daction. Boissors ¢ petits lours permettront de vous reposer ¢t de
commiencer Eanowselle phase daction de bon pied!

A LA FIN DE LA NUIT

1 se peat que be nombre des vampives auzmente vapidement i cours de T partie. Silors du
dépombrement des cartes devampive il s avere gue seal Tou 2 vosageurs sont encone
umins., le jew prend alors fin: Surtout. 0 oublies pas gue le COMTE DRACULA ne posséde pas
de carte devampire et qu il doit ¢re compté comme sanpire lors du dénombrement.

I henre desérite est proche: une derniere fois, creignes Tes Tumieres. DRACELY etses vampires
mettent sans beait Tevrs eroes. Rallomer . Les vampives peuventachorer fierement leur signe de
distinction,

S3dens dPetre vous onesiméen L soirée en restant humains, ils doivent se faire connaitre,
Loamapres Laires sds foot socrer B Roue da Destio. Le premier snesivant pour gui L fleche



pointe st Fatalie a e priviieee de pereer Je premier Lidentit¢ de DRACULL A Taide de Jecarte
carte représentant le picu. J designe fapersonne g il sospecte core DRAGELA. Si e joucur
designd posséde en effet T carte DRACULY, Thumaio ayant survéen estsaingueur. Stla per
sonne désignee n'est pas DRACULA matis seulement wn de sexovampires, ¢lle ale droit de
mordre Je malherens sunvivant et de le transformer ainsi en vampire,

St esisie un autre sunvivant il essaie 2 son tour de demasguer DRACULY en répetant L
procédure déerite ci-dessus,

et fort possible quac ke fin d'une phiase. tous les participants aient Q¢ ransformé
vampive. DRACULY estalors déclaed immediatement sainguenr et résele son identite
lassemblée des vampires

Maintenant que sous étes tous strs d'avoir bien compris les regles qui préandront i cours
de cete soirce. de ne pras Failliv en les respectant. de ne pas vous laisser adler quand sous serez
wnienes 1 ordre " vos partenaires, et surtout de ne pas poursuivee les inpocents que vous
pourriez rencontrer sur le chemin du retour aprés cette soirée: que le jeu commence !

RECOMMANDATIONS DE SECURITE PENDANT LE JEU

Le jen se déroulant essentiellement dans Fobscuritc ou bien i aide de bougies, il est
indispeasable de jover wvec précaution afin d'éviter un accident

Les enfants ne deivent jouer que sous la sumveillance d adultes. DRACUL N sous offviva wors des
heures damusement e toute séeurité,

DRACULS DANS UNE SEULE PIECE

DRACTLA devient un jeu passionnant lovsque 1hote prépare assidiment kit soirée et lorsque les
participants sont convenablement mis wn conrant du dévonlement du jeu. 1 est aussi préfevable
de disposer de deus ou de plusienrs picees.

Dans e cas oiune unique picee estdisponible pour joucr. les régles suivantes peavent étre
appligudes.

LA PREPARATION

Lesindications contenues dans la regle de jeu restentalides pour essentiel. Lne asser grande
surtace libre doi étre amenagée dans la picce dont on dispose.

Pour ce fure. poussez les meubles sur les ¢6tés on sorter les simplement de Ja picee. Les
joucurs pewsent consaeret plusicurs minutes 2 metire en sécurité les objets fragiles ou
contendants quiil vt mieny Gviter de rencontrer dans Fobscurité: Vases, objels en serre.
petites tables. Tuminaires suspendus trop his. ... Le but est de eréer un espace dans lequel nos
viampires sont en séeurité,

USTENSILES SUPPLEMENTAIRES
Nous conseillons & Uhote de se munir d'une kunpe de poche. alin de pourvoir i Uéclairage lors

du premier retentissement des cloches, Disposez allumettes et briquets it proximité des
bougies. carvous desrez les éeindre et les rallumer souvent,

CHANGEMENTS CONCERNANT LES CARTES
Lespace dejen éant désormais limité a une seule piece. i1 n'est done plus question de
quitter etsue d aller accomplis sa mission dans les autres pieces.

a

Sile joueur tive une carte Mission™. il se rend dés Uexintinetion de la fumitre dans Pendroit de
kupiece désigné.

Lorsgu'il regoit une carte "Malediction” il doit annoacer & voin haute la divection sers laquelle
il v se diriger: par exemple " gauche pres de Larmoire” ou “allongé sur Je divan” . S il doit
accomplir cetie phase en compagnie d'un autee jouenr. il prend cefui-ci par kumain etne Nen
sépare quan retentissement des cinches,

Les catrtes "Crucifis’ ¢f "A107 consersent lewr rdle de protection contre Tt morsure des sampives,

LE NOUVEAU DEROULEMENT

L ditférence principale est quil o est plus possible de quitter L picee. Min de ne pas
comprometire Lt séeurité et les chances de fuite des humain . la lumiere doit ére
immédiztement éleinte des lors quiil ne reste plas que trois joueurs devant la Roue du Destin.
Aumicus. ces trois éparenés s'oceapent déteindre fes lumieres. Pendunt fa phase d'action
dans Lobxeurité. ces 3 joucurs sont tbous™; ils ne peavent pas ére moridus par DRACULA ¢t
ses vampires. Au premier retentissenment des cloches, les joucnrs rallnment bougies el lampes,
fu debut du jeu. Ta "morsure” dusampire doit €re claivement détinie et reconnue par tous. Ge
serst par exemple une légére prise au cou ouau bras. Lorsque deus joucurs se rencontrent
dans Fobseurité, ils doivent s immobiliser une ou deuy secondes afin de donner une chance 3
I'éventuel vampire de mordre sa victime.

Chaque vampire. ot comme Je COMTE DRACULA. o abe droit de "mordre” quun seal joueur
par phase d'action. Si le joucur mordu est par malehance déia vampire lui-méme. il n est pas
possible au mordeur de choisiv une nouselle victme. Les bumains doivent aussi avoir une
petite chanee!

Nous tecommandons de ne pas vous Jancer dans des mousements wop rapides: courir, sauter
ou UL dutre exagération sont done interdits.De méme. n'atongez les hras que lentement ¢t
e Prutdence pour ne pais axsommer Lt personne qui POt se trouver 4 colé de vous!

A Latin de L phuse d'action, les cartes doivent ére remises par les joucurs sur un plateau quiils
ne peisent pas voir. Le jeu prend tin forsquil ne reste quun ou deus unnins, Le reste dujea
est semblable @ eelui déerit dans fes regles.
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es pages (ui suivent proposent {LIhdte des recommindations quant & Ja préparation du jeu
dans Lappartenent on dans ta maison.

¢ jeu estcongtt pour 6 joueurs et plus, Plus on est de fous. plus on rit ! Le jeu contient des
aceessoires ¢f des cartes pour 12 joueurs. Avee un pen d imagination, il vous sera facile de
fuire pavticiper plus de 12 joucurs

fin de vous assurer que vous disposes de tout ce qui est nécessaire it la préparation de Ja

soirée, nons vous conseillons de consulter L liste des achats propos

nvover les cartes d'insitation.

¢ jeu en contient 12 8ivous les avez déjictoutes atilisées, il suffitde les photocopier ou de
les gerire vons-méme en imitant leur stye. Le plaisir est encore plus grand lorsque les invités
shabillent e se maquillent pour L circonstance. Quaiqu'ils choisissent de porter. rappeles-
feur que fes vétements doivent ére DE COULEUR FONCEE,




PREPARATION DES PIEGES

AOUS PRENDRIZ PARTICULIEREMENT PLAISIR A PREPARER [ APPARTEMENT OU LA MAISON,
Laissez libre cours ivntre imagination afin de eréer une aimesphére ienchrense. Yo invités
Samuserent (aatant plus sivous dorner aus picces un caractére lugobre, porteur de signes de
mauviise augure.

Ql ELQLES CONSELLS:

- Conserser un mipimum de lumicre est une premicre comdition. Disposes dans chage picee

une unique bougie. ou une petite lampe de poche, derrvidre un Tivee o vimpotte qued objet
cachant La lumiere directe, e ce de fagon SURE alin d'éviter ot visque d incendie ou
d accident. Les petites bougies pour réchauffear sout particulierement adaptées, DEi
vendues dans un petit téservoir de métal, il vous suffit de les placer sur une soucoupe.

= Dans lapicce centrale. [ Juminosité doit ewre suffisante pour live Jes cartes.

— Du papier erépon noir, du tissw o des servieltes également somhres peavent éore placés
sur les miroirs et les photos ainsi qtie drapés sur les meubles ou aux s,

— L Lisant pendre des (ils de Jaine noirs du plafond. vous recréerez L sensition de toiles
daraignée pour les participants qui les froleront dans Fobseurite.

— Les escaliers, ot antre obstacle et endroit dangereu situés dans lex picees. doivent ture
éclairés afin d'éviter les chutes des malheurens participants fuvant DRAGULA et ses
wmpires, \ous ponez aussi les isoler de Tespace de jeu par une corde
Lisez les différentes cartes afin de prévoir La préparation adéquate. Les cavtes demandent
aux participants de se rendre dans d'autres picees et parfois de chercher un objet
particulier: Salle d e, chambre a concher, armoire. four, ¢ie...

- Cachez guelques surprises sous les lits qui. le momentsenu, effraieront le matheureun
jouetr dont Ly mission ¢tait justement de véritier cet endroit. Laissez les petites lampes de
poche éclairer des animaux gadgets Guaignée, serpent. calars, .0,

= Entrousrez une ou deus fenctres pour crcer un courant d'aiv. Daas Fobscurité, Tes sens des
joueurs seront twes réeeptifs @ ces perturbations.

— Disposer dans les pieces des objets (NON DANGEREUN) que bes joueurs rencontreront sur
leur passage: des animaus et des monstees (chauve-souris) en plastic suspendus par un fil
de laine. ou tout autre idée que sous pourries aoir.

- Ces gadgets et hien d'antres sont peu cotiteus et disponibles dans sotre magasin de farces
etatirapes local.

ESSAYEZ DE CREER AUTANT D'ATMOSPHERE QUE POSSIBLE . AFIN QUE VOS

INVITES SOIENT PRIS DES LEUR ARRIVEE, DANS L'AMBIANCE DE LA SOIREE
DRACLULA.

(sz-a e
PREPARATION B0 JE0:

Placez un mugnétophone dans Fappartement vt It madson afin qu'il puisse ctre entendu dins
toutes les picees. Phaces Lo cassette audio du jeu dans Fappareil. Si celui-cion est pas muni de
sesieme ato-reverse, n'oubliez pas de retourner la cassette au cours du jeu. Monter le volume
duson, Sivous n'aves pas vt vos voisins, prévenez - les doemps de L date de Ja soirée!

Montez autant de cereuels que sous serez de participants. Sy en plus de 120 improvisez les
cercueis o Jes cartes d'insitation sisus-meme.

DANS CHACUN DES CERCUEILS, SAUF DANS 1L PLACEZ LES ELEMENTS SIIVANTS?

- Une carte vampire

= Lne carte imite

= Lesdents devampire

DANS LE DERNIER CERCUEIL

— L carte DRACLLA Gqui contient des indications spéciales pour DRACULA

= Les dents de vampire.

Pour des vaisons d hugiene. sous devez nettover Tes dents de vampire apres clugque partie.
Posez cusuite les cereugils, apres les avoir mélanges. sur un plawaw. Des que tous les invités

sont préseats. les cercueils doivent i nouveau élee meélangés par un des invites, 1hest res
important (ue Fhiote ne sache pas qui est DRACULY.

1 autre platean doit ¢tre place en debors de Ta piece centrile de jeu. sur une table on bien
ane chiaise, Apres chague phase d action. fes joucurs déposerontsur ce plaeau la carte qu ils
ont obtenue,

Recowsres la table de jeu de Ja picee centrale d'une nappe de tissu ou de papier noir. 1 est
[)Iu,\ avantigeus gque cete pii‘w 11U UILE POTIE: 011 0L UTST (U un passage obligé pour
aucindre wutes es aures picees.

mstallez [a Roue du Destin sur la table et fises T fleche en son centre. de sorte qurelle puisse se
mownoir librement, Répurtisses ensuite les cartes selon leur appartenance dus quatres coins de
la Roue du Destin

Les hoissons et les amuse-guentes doivent ére servis dians cette meme piece... e doivent ¢tre
prépards 3 avance afin que vous 1'aves pas @ vous ¢elipser outes les 3 minutes dans Ty
cuining !

Des hiseuils appéitils au buffer complet sous ponver tout cinisiager !

Le fond sunore musical. mastérieus, lugubre et ditfusé en sourdine vous didera i aceuetitliv
sos invités et les mettre dans Fambiaee de L soirée,



A AR O VO INWTES

Le jen commence des que que vous receverz vos nvités. Lorsque tous les invités sont présents,

rassemblez les dans la piece centrale. autour de ki Roue du Destin. En tant quhdte, vous ez le

privilege de leur vaconter les prémices d'Lne Soirée avee DRACULA.

"I'rés honorables invités. Yous faites partie d'un groupe de voyageurs de ko fin du siecle
dernier, surpris par une violeme tempéte an milien de kanuit, Les couranis déchainés du flewe
ontemporté Punigue pont qui permettait le passage. ¢t les routes sont inondées. Dans les
hurlements du vent et les pluies wrentielles. vous aver suisi. malheureus!, wie lumicére qui.
YOUS pensies, vous menerait & un refuge. Ce n'est que trop tand que vous décourives T
présence de DRACULA. Prince de T Nuit parmi vous, Qui subira si morsure se ransformera
reémédiablement en vampire. Ces infortunés vovageurs, victimes de ki malédiction de
DRACULA. pourrent i leur tour mordre et transformer une proie innocente en sampire,

Sen tromera-Cl no paemi vous qui réussiva & sunvivre jusqgu a aube prochaine en

restant humain .7

Lxpliquez ensuite les regles dujen aox participants.
VOIR REGLES DU JEC.

- Une fois que les jouenrs ont compris les regles. vous pownes procéder 2k distribution
des cercuedls.

- Laissez aux jonewrs le temps d'ouvrir lear cercueil et d examiner Lvles carte(s) qui s's
rouvednt). puis mettez discretement Ja cassette audio en marche alin de surprendre les
participants par cette nouselle atmosphere.

- Réeler te solume assez fore S la deusieme fuce de Ja cassette s arréte avant la tin du jen.
ce qui arrive tres ravement. vembobinez-la.

Sile rythme du jeu s'emballe. profitez en pour remplir les verres et Ladsser courir Ja cassette
pendkant que Jes participants passent | ou 2 phases d'action au calme. pres du buffer?

- Rappelez-vous wujours nne chose: Le jeu commence des Iareisée des yos invités et sera
d'autant plus amusant et passionant que vos invités feront preuve d'imagination et
d'Tmmour
Yous jouercez 1 rejouerez a " Lne Soirée aivee DRACULA™ en apportant vos propres idées et
en recherchant L nowvelle identité du Prinee de la N,

VISTE DES ACHATS ONSEILAES

—  Bougies. notamment sur
burquettes mévdligues

= Allumettes

— Tissu ¢1 papicr noir

- Laine noire

= Maquillage de thére

—  Petites lampes de poche

- Piles

- bar

s etatttrapes (si besoin st
- Tresse dauh

- Amuse-gueules,apperitits

—  Boissons

REGLE DE SECURITE:

Une Soirée wnee DRACLLA se jouant dans LOBSCLRITE etavee des BOUGIES. il eat indispensable

e jouer avee PRECAL TION afian déuiter tout riseue daccident.
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