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Mlustre 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 |'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:
Eviter que le COMTE DRACULA ou I'un de ses vampires ne plante ses crocs dans votre cou et
découvrir derriere quel voyageur se cache le Prince de la Nuit. i I'un d'entre vous y parvient,
il gagne la partie. Dans tout autre cas, DRACULA et ses vampires sont les gagnants.

LA PREPARATION

CHACUN DES VOYAGEURS REGOIT UN PETIT CERCUEIL QUI CONTIENT:
- une carte d'invité

- une carte de vampire

- des dents de vampire

Cachez vos dents de vampire sur vous. A la fin du jeu, DRACULA et ses vampires arboreront
leurs crocs afin d'ére reconnus comme créatures des téncbres.

Seul un des cercueils contient la carte du COMTE DRACULA i la place de la carte de vampire.
Celui qui regoit ce cercueil répand, Prince des Ténebres oblige, la terreur parmi les autres
joueurs,

Chacun d'entre vous ouvre tout d'abord son cercueil et lit soigneusement le texte de sa (ses)
carte(s). Prenez garde 2 ce que personne ne lise vos cartes car votre réle doit étre tenu secret.

LA CASSETTE-AUDIO NOIRE

Elle constitue un élément trés important de votre jeu. Des que les joueurs ont ouvert leur
cercueil et lu la (les) Carte(s) qui s'y trouve(nt), mettez discrétement la cassette en marche.
Apres la premiere musique "vous devez sans plus tarder quitter la piece oit vous vous trouvez et
vous cacher, loin du Comte Dracula”.

Plus tard, un sourd son de cloche se fera entendre 2 intervalles réguliers. Ce sera pour vous le
signal de retourner dans la piece de jeu centrale ol se trouve également la Roue du Destin.

Des le son de cloche, les vivants n'ont plus rien 2 craindre des crocs de DRACULA et de ses
créatures .. jusqu’au prochain son de cloche, du moins.

LE DEROULEMENT DE CETTE FUNESTE SOIREE.

COMTE DRACULA et ses vampires n'ont qu'un souci: la chasse de victimes et la morsure
décisive. La "morsure” n'est bien entendu que symbolique: une simple prise légere au cou
suffit. DRACULA ne peut s'attaquer qu'a une proie 4 chaque fois et ce, uniquement durant les
phases d'action (entre 2 retentissements de cloches) et en dehors de la piece de jeu centrale.
Une phase d'action prend fin des lors que les cloches sonnent. Le volume sonore de la bande
doit donc étre suffisamment élevé afin d” étre entendu dans toutes les pieces de I'appartement
ou de la maison.

Avec le premier retentissement des cloches, tous les humains n'ont plus 4 étre inquiétés par le
Comte et retournent dans la piece centrale.

Le voyageur qui vient d'étre "mordu” au cours de cette premiere phase d'action glisse
discretement sa carte de vampire sur le plateau prévu 2 cet effet. Aprés chaque phase d'action,

ce plateau est amené dans la piece centrale afin de dénombrer combien de cartes de vampire
s'y trouvent. Les voyageurs savent ainsi combien d'entre eux se sont métamorpho
vampires.

Apres cette premiere phase d'action, chacun des joueurs, y compris DRACULA et ses vampires,
doit se soumettre a I'oracle de la Roue du Destin. Le plus jeune joueur fait pivoter la fleche de
la Roue du Destin; les autres suivent dans le sens des aiguilles d'une montre. Durant |'épreuve
de la Roue du destin, tous les joueurs se comportent en voyageurs angoissés afin de ne pas
révéler leur véritable identité.

LA ROUE DU DESTIN

Le premier joueur fait tourner la Roue du destin pour savoir quelle carte il regoit. Lorsqu'il

a tiré sa carte et lu ses instructions, il quitte immédiatement la piece centrale. Les joueurs
suivants font de méme ... 4 I'exception des trois derniers joueurs qui échappent, pour un
temps, & I'épreuve du destin. Ces trois joueurs resteront dans la piece centrale durant cette
nouvelle phase d'action afin, par exemple, de propager des bruits inquictants vers les autres
pieces ou d'échanger le récit de leur aventures :

Lorsque tous les joueurs ont terminé leur action et sont revenus dans la piece centrale, un des
3 joueurs qui étaient restés dans la piece fait tourner la Roue du Destin. Les autres joueurs
suivent dans le sens des aiguilles d'une montre (mis 2 part les trois nouveaux joueurs qui vont
rester dans la piece centrale durant cette phase).

LES CARTES

Sur le plan de jeu, vous pouvez observer les 4 différents types de cartes que la fleche de la Roue
du Destin peut vous amener i tirer.

Faraurré

Si la fleche de la Roue du Destin que vous faites tourner s'arréte sur une carte "Fatalité", vous
devez alors tirer la premiere carte de la pile "Fatalité” et accomplir la mission décrite. Le texte
de votre carte "Fatalité" doit étre tenu secret et seuls vos veux peuvent le lire. Quittez la piece
immédiatement afin de mener 2 bien votre mission. Dés votre retour, placez la carte "Fatalit
sur le plateau prévu a cet effet.

Maigpicrion

Si la fleche pointe sur une carte "Malédiction”, vous devez tirer une telle carte et lire son texte i
voix haute. Quittez immédiatement la piece afin d'éxécuter les instructions. Placez la carte
"Malédiction" sur le plateau prévu a cet effet, lors de votre retour dans la piece principale.
Vous avez siirement remarqué la différence entre les carte "Fatalité" et "Malédiction". Dans le

S . vous vous rendez dans un lieu désigné, accomplissez une mission et avez la
possibilité de vous cacher. Avec une carte "Malédiction", tous |
vampires, apprennent ol vous vous rendez.

CRUCIFIX ET AiL
Lorsque la fleche de la Roue du Destin vous fait tirer une carte "Crucifix" ou "Ail", gardez cette




[image: image3.jpg]carte en votre possession. Elle vous protégera pendant une phase d'action, mais pas plus
longtemps! A chaque fois que quelqu'un s'approchera de vous, utilisez votre carte pour faire
fuir les créatures de la nuit. Si une telle carte est tirée par DRACULA ou par un de ses vampires,
elle ne revét aucun caractere protecteur. Pourtant, afin de ne pas étre reconnus, DRACULA et
ses vampires emporteront leur carte lors de la phase d'action, comme tout humain le ferait.

Sivous venez de recevoir une carte "Crucifix” ou "Ail", faites tourner une nouvelle fois la Roue
du Destin jusqu‘a ce que vous obteniez une carte "Fatalité" ou "Malédiction". Vous devrez alors
immédiatement suivre les instructions de cette nouvelle carte.

MORDU PAR UN VAMPIRE!...

Le joueur "mordu” par DRACULA ou par un vampire lors d'une phase d'action se transforme
instantanément en vampire. Il devra pourtant attendre la prochaine phase d'action pour
commencer la chasse aux humains.

COMTE DRACULA et chacun de ses vampires a la p
phase d'action. Auss
Chaque nouveau vampire doit placer sa carte de vampire sur la plateau prévu a cet effet,
al'entrée de la piece centrale. Ce faisant, il ne doit pas étre remarqué par les autres joueurs.
Pour bien faire, il n'y aura qu'un seul plateau pour recevoir les cartes des vampires, "Fatall
"Malédiction”, "Crucifix" et "Ail".

Des que tous les voyageurs sont revenus dans la piece centrale apres la phase d'action, I'hote va
chercher la plateau et [amene dans la piece centrale. On dénombre alors le nombre de cartes
vampire qui se trouvent sur le plateau et on annonce ce nombre haut et fort. Les cartes de
vampires sont remises dans le plateau; toutes les autres cartes sont triées et remises
des piles correspondantes.

GARDEZ LE CONTROLE

Lorsque le rythme de la partie s'intensifie par trop et qu'un déroulement "normal” du jeu
semble ne plus pouvoir étre assuré, vous pouvez tranquillement rester dans I'espace de jeu
pendant 1 ou 2 phases d'action. Boissons et petits fours permettront de vous reposer et de
commencer la nouvelle phase d'action du bon pied!

A LA FIN DE LA NUIT

11 se peut que le nombre des vampires augmente rapidement au cours de la partie. Si lors du
dénombrement des cartes de vampire il s'avére que seul 1 ou 2 voyageurs sont encore
humains, le jeu prend alors fin. Surtout, n'oubliez pas que le COMTE DRACULA ne possede pas
de carte de vampire et qu'il doit étre compté comme vampire lors du dénombrement.

bilit¢ de mordre un unique humain par
itGt que le son des cloches retentit, aucun humain ne peut plus étre mordu.

L'heure de vérité est proche: une derniere fois, éteignez les lumiéres. DRACULA et ses vampires
mettent sans bruit leurs crocs. Rallumez . Les vampires peuvent arborer fierement leur signe de
distinction.

Si deux d'entre vous ont survécu 2 la soirée en restant humains, ils doivent se faire connaitre.
L'un aprés 'autre, ils font tourner la Roue du Destin. Le premier survivant pour qui la fleche
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pointe sur Fatalité a le privilege de percer e premier Tidentité de DRACULA. A Laide de Ta carte
carte representant le picu. il désigne lapersonne queil snspecte ¢ire DRACULA S ke joueur
désigné possede en effen ko carte DRACULY. Thumain avant sunéeuw est vainguenr. 8l per
sone désignée n'est pus DRACULY mais seulement un de ses vampires, clle e droit de
mordre le malheureny survisant et de le transformer ginsi en vampire

Nl existe un autre sunivant. i essaie 2son our de démasquer DRACULV en eépitant Lt

provédure déerite ci-dessus.

1 est fort possible qu'a T fin d'une phase, tous Jes participants aient éé wansformés en
vanpire. DRACLLY est alors déelré immédiatement vaingquenr ot résele son identit i
Lassemblée des vampires.

Maintenant (ue vous etes tous strs davoir hien compris Jes regles qui présaudvont du cours
de cette soirée, de ne pas failliv en les respectant. de ne pas vous laisser aller quand vous serez,
amends & mordre’ vos partendires, et suvtoul de ne pas poursuivre les innocents (ue sous
pourriez rencontrer sur le chemin du retour apres cette soirée: que Je jeu commence !

RECOMMANDATIONS DE SECURITE PENDANT LE JEL

Le jeu se déroulant essendiellement dans [ obscurité ou bien a Faide de bougies. il est
indispensable de jouer avee précuation afin d éviter un accident

Les enfants ne doivent jouer gue sous ce dradultes. DRACULA vous offrira alors des

hewres d'amusement en owte séeuritd

DRACULA DANS UNE SEULE PIECE

DRACLLA devient un jen passionnant lorsque Thite pré

e sassidiiment Ja soirce et Torsque Jes

participants sont comenablement mis au courant du déroulement dujeu. 1T estaussi préférable

de disposer de deun ou de plusicurs pitees

Dans ke cas oft uae unique pitee estdisponible pour jouer. les régles suivantes peuvent ére
appliquées

LA PREPARATION

Les indications contenues dans la regle de jen resientyalides pour | essentiel. Ene asser grande
surfuce libre doit étre aménagée dans L picee dont on dispose,

Pour e faive, potsser les meubles sur les ¢otés ou sorter les simplement de L picee. Les
jouenrs peusent consaerer plusieurs minutes it mettre en séenrité les objets fragiles on
contendants qu il vaut mieus Giter de vencontrer dans 1 ntmwnc Vases, objets enverre,
petites tables, Iumumm suspendus trop has. .. Le but estde créer un espace dans lequel nos
ampires

USTENSILES SUPPLEMENTAIRES

Nows conseillons U hdte de se munir & une lunpe de poche. adin de pourvoir | éelairage lors
du premier vetentissement des eloches, Disposez allumetes et hriguets 4 proaimité des
hougies, ear vots devrez les deindre et Tes rallumer sowent

. TIW( -'Td

CHax ONCERNANT LES CARTES
Lespace de jeu étnt désornias imité i une seule picee. i1 nest done plus question de bt
cquitter en sue dialler wecompliv s mission dans les autres picees,

Sile joucur tire une carte  Mission”, il se rend des Texintinetion de L lumiére dans Fendroit de
la pitce désigné

Lorsqqu'il regoit une carte "Malddiction”. il doitannoncer 3 veis haute la divection vers Taquelle
ilvase diriger: par exemple "3 gauehe pres de Farmeireou “allongé sur le divan - 8l doit
accomplir it phise en mmmum d'un autee joueur. i prend celui-ci par Lo et ne s'en
sépare quatt retentissement des cloches,

Les cartes “Cruceifin® et "X conservent leur role de protection contre Ja morsure des vampires

LE NOUVEAU DEROULEMENT

Ladifférence principade est qu il n'est plus possible de quitterta pieee. Min de ne pas
compromettre kséeurité et Jes chances de fuite des “huniios”. ki lumicre doit ére
immédiatement éeinte 428 Tors quil ne veste plus que trois joueurs devant fa Roue du Destin
AU miets. ces trois (pargnds s occipent d'éeindre les lumicres. Pendant L phase d action
dans Tobseurité. ces 3 joucars sont ‘tabous ™ ils ne pewvent pas ¢tre mordus par DRACULA ¢
sesampires. \u premier retentissement des cloches, les jouenrs rallument hongies et ampes

A début du jeu. L "morsure” dusampire doit ére clairement définie et reconnue par tous, Ce
sera pr exemple une Iégere prise e cou ou au bris. Lorsque deus joucurs se rencontrent
dans Tobscurité, ils doivent < immobitiser une ou deux secondes afin de donner une chance 2
L éventuel sampire de mordre savictime.

Chaque sampire. twut comme le COMTE DRACULL ' le droit de "mordre” qu un seul jouenr
par plise diaction. Sile joueur mordw est par malchance déaampire lui-méme. il n'est pas
possible au "mordeur” de choisir une nowselle victime. Les humains doivent aussi woir une
petite chance!

Nous recommandons de ne pas vous lancer dans des mousements trop rapides: courir. sauter
ou outautre exagération sont done interdits.De méime, n'allongez les bras que lentement et
avee pridence pour ne pas assomimer L personne qui pourrait se trouver i coté de vous!

AT fin de L phase d action. les cartes doivent ére remises par les joueurs sur un plateau qu'ils
ne pewsent pas voir, Le jeu prend fin lorsqu il ne reste qu'un ou deus humains. Le veste du jeu
est semblable fveelui déerit duns les regles.
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[image: image6.jpg]s puges qui suivent proposent & 1 hodte des recommandations quant 2 la préparation du jen
duns T appartement ou dans la maison.

u it est congu pour 6 joueurs et plus. Plus on est de fous, plus on rit ! Le jen contient dus
accessoires et des cartes pour 12 joueurs. Avee un pew d'imagination, il vous sera ficile de
faire participer plus de 12 joueurs.

A!m de vous assurer gue vous di
sotrée. nous vous conseillons de consulter T liste des achats proposés

sposez de tout ce qui est néeessaire i la préparation de la

mones les cartes d'invitation.

Lv jewen contient 12 Sivous les avez déja outes utilisées. il suffit de les photocopier ou de
Jes derire vous-meéme en imitant leur stile. Le plitisic est encore plus grand lorseue Tes imvités
s habillent et se maquillent pour la eirconstance. Quoigu'ils choisissent de porter. rappeles-
Jeur que Jes vétements doivent ére DE COULEUR FONCE

PREPARATION DBS PIEGES

VOUS PRENDREZ PARTICULLIEREMENT PLAISIR § PREPARER L APPARTEMENT OU Ly MAISON
aisser libre cours & vorre imagination afin de eréer une wmosphere tinébrense. Vos invités

s amuseront dantant plus sivous donnez any picces vn caraetere lugubre, portenr de signes de
Mavaise augure

QEEILQIES CONSEILS:

— Conserver un minimum de lumiére est une premiere condition. Disposes dans clugue piece
une unigue bougie. ou une petite lampe de poche. derriere un livee ou n'importe quel objet
cachant T Tamiere directe. et ee de Eagon SURE afin déiter wout risque d'incendie on
daccident. Les petites bougies pour véchauffeur sont particulierement adaptées. Déi
vendues dans un petit ¢

oir de métal. i vous sulfit de les placer sur une soucoupe

— Dans L picee centrade. La Tuminosité doit étre siffisante pour live les cartes.
Dupapicr erépon noir. du tissu ou des sersiettes également sombres penvent étre plieés
sur Tes miroirs et les photos ainsi que drapes sur les metbles o s murs.

— In faisant pendre des fils de Jaine noirs du plafond. vons reeréeres Ta sensation de toiles
d araignée pour les participants qui les froleront dans tobscurité,

— les escaliers. ou autre obstacle et endroil dungereus situds dans les pieees, doivent étre
dclainds alin d'ésiter les chutes des malheurens participants fuvant DRACULA ¢ ses
vampires, Vous powsez aussi les isoles de Uespace de jen par une corde

Lisez les différentes cartes afin de présoir la préparation adéquate. Les cartes demandent
s participants de se vendre dans d'autres picees et parfois de chercher un objet
particulier: Salle d'eau. chambre & coucher. anmoire. four, cte.

- Cachez quelques surprises sous les lits «qui. le moment senu effraieront le madheureus
joueur dont L mission €tait justement de sérifier cet endroit, Laisses les petites lampes de
poche éclaiver des animaux gadgets (araignée. serpent. cafars, ...}

un courant d'air Dans Tobscurite, les sens des
joucurs seront tres réeeplifs itees perturhations.

- Enwowrez une ou deos fenétres pour erée

— Disposer dans Jes pieces des objets (NON DANGEREUX) que Tes joueurs rencontreront sir
leur pass ouris) en plastic suspendus par un fil
de kine. ou ot autre idée que vous pourrier avoir.

e des wnitauy et des monstres (chanve:

Cos gadgets etbien d quires sont peu cotteux ¢t disponibles dins sotre nugasin de farces

ctadtrapes local

ESSAYEZ DE CREER AUTANT D'ATMOSPHERE QUE POSSIBLE . AFIN QUE YOS
INVITES SOIENT PRIS DES LEUR ARRIVEE, DANS I'AMBIANCE T
DRACULA.
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Placer un magnétophone duns Fappartement ou ke maison alin qu il puisse ére eniendu dias
toutes les picees. Plhicers a cassete audio du jen dans Tappareil. S celui-cin est pas muni e
ssteme awto-reverse. noublier pas de retourner la cassetie au cours du jeu. Montes le volume
dlu son. Sivous n'aves pas I sos voisins. présencz - les 4 emps de fudate de ksoirée!
Montes autant de cerenils que vous serez de participants. S ven plus de 12, improvisez les
cercucils et les cartes d imvitation vous-méme

DANS CHACUY DES CERCUEILS, SMUF DANS by PLACERL 1ES E

MENVIS SUIVANISE
- Une carte vampire
— Loe carte invité

Les dents de vampire

DHNS L DERNIER CERCLE

— Lacarte DRACULA (qui contient des indications spéciales pour DRACULAY
— Les dents de vampire

Pour des raisons d hyaiene, vous deser nettoyer les dents de vampi

apros chugue partie.

Poser ensuite les cercaels. aprés les mvoir mélangés, sur un plueau, Des que tous Jes invi
sont présents. lex cercuels doivent @ noweiu ¢re mélangds par un des invités. 1l est res
inportant que Fhote né siche pas qui est DRACELA

Unanure platein doit ére place en dehors de L picce cenrale de jen, sur une table ou bien
une chaise. \prés chague phase d'action. Tes joneurs déposeront sur ce platean L carte quils
ont obtenue.

Recouvrez L table de jew de Ta piece centrale dune nappe de tissn ou de papier noir. 11 est
PIUS avantageny qite cette picce o it ane porle: on nainsi qu'un passage oblige pour
ateindre toutes les autres picces.

Installez Ja Roue du Destin sur L table et fixez L fleche en son centre. de sorte quielle puisse se
mouvoir librement. Répartisser enstite les cartes selon leur appartenance aux quatres coins de
Tt Roue du Destin

Les boissons et les amuse-gueules doivent étre servis dans cette méme picee... ¢t doisent ére
préparés i avance alin que sous 1°aer pas i vous Gehipser toutes les 3 minutes dans la
clisine !

Des biscuits apperitifs au buffet compler. vous ponser tout envisager

Le fond sonore musical. mystérieu. lugubre et diffusé en sourdine vous tidera i accueuillie
o vitds et i les mettre dans Fambianee de Jasoirée
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Le jeu commence dis que que vous recevez vos invités. Lorsque tous fes invités sont présents,
rassemblez les s ta piece centrale. autour de fa Roue du Destin. En tant qu'héte, vous aver ke
privilége de leur raconter Tes prémices d Une Soirée avec DRACULA,

"I'rés honorables invités. Vous faites partie d'un groupe de vovagenrs de L fin du sicele
dernier. surpris par une violente tempéte au milieu de la nuit, Les courants déchainés du flewve
ont emporté L'unique pont qui permettait le passage. et les routes sontinondées. Dans les
hurlements du vent et les pluies torentielles. vous avez suivi. malheureus!. une lumiere gui.
vous pensicz. vous menerait i un refuge. Con'estque trop trd que vous découvrires la
présence de DRACULA, Prince de L Nuit, parmi vous. Qui subira s morsure se transformera
irrémédiablement en vampire. Ces infortunes vovageurs, victimes de la malédiction de
DRACLLA. pourront & leur tour mordre et transformer une prote innocente en vampire

Sen trouvera-til un parmi vous qui réussira ft sunsisre jusqud Faube prochaine en

restant hungin .7

Expliguer ensuite les végles du jeu aus participants.
VOIR REGLES DU JEU

— e fois que les joueurs ont compris les vegles. vous pouves procéder & la distribution
des cereueils

—  Laissez aux joucurs le temps d'owrir leur cercueil ¢t d'examiner lafles carte(s) quisy
rawe(n). puis metter diserétement la cassette audio en marche afin de surprendre les
Pacticipanits pur cetie nouvelle atmosphere,
Réglez Te volume assez fort. Sila deuxieme face de L cassette sarréte avant fa fin cdu jeu,
ce qui arrive trés rarement, rembobinez-fa

— Sile rihme du jeu s'emballe. profitez en pour remplir les verres et laisser courir la cassetie
pendant que Tes pasticipants passent 1 ou 2 phases d'action au calme, prs du buffer !

ivée des vos invités ¢l sera
nation et

= Rappelez-sous tovjours une chose: Le jey commence des Iar

drautant plus amusant ¢t passionut que vos invités feront pretive &'t
d'humour,

— Vous joueres el rejouerer
en recherchant la nouvelle idemité du Prinee de Tt Nuit

Une Soirée vee DRACLLA™ en apportant vos propres idées et

LISTE DES AGKATS BONSEILLLS

—  Bougics

e

UNene sur
barquettes métalliques

- Allumetes

Tissu et papier noir

= Laine noire

—  Maquillage de théutre

= Petites lampes de poche

- Dilex

—  Lurces et anrapes (81 hesoin est)
= Tresse duk

- Anse-gueules. appéritifs

—  Boissons

REGLE DE SECURITE:

Une Soirée avee DRV LA se jouznt dans LOBSCURITE et wwee des BOUGIES, il est indispensable
de jouer wee PRECATION afin d éviter wnt risque daecident
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