LE DERNIER VOYAGE DU DEMETER - REGLES DU JEU

1897, le Demeter emporté par les courants, dérive vers I’Angleterre transportant & son bord le comte Dracula. La soif de I'impitoyable
vampire s’est abattue sur les passagers et 'équipage, ne laissant que quelques survivants terrifiés...

Il faudra pour les joueurs, fouiller les différentes pieces du bateau, et étre le premier a trouver les ressources nécessaires pour construire un
des 3 objets permettant de traquer et tuer Dracula. Mais quand vient la nuit, le célébre vampire déploie ses sombres pouvoirs et bien naif

celui qui se pense a l'abri...

'MISE EN PLACE DU JEU :

Mélanger et positionner 20 pions ressources, sur les piéces du
bateau (1 par piece), faces cachées : 4 pions 1, 6 pions 2, 8 pions
3, 2 pions 4. chaque pion indique le nombre de cartes ressource
confenues dans la piéce que le joueur pourra piocher.
Disposer autour du plateau la pioche des ressources et retourner la
remiére carte.
isposer ensuite la pioche des cartes bonus, des cartes Dracula
enlever 5 cartes si 3 joueurs), le sac des rencontres et les pions
lessures.
Disposer autour du plateau les pioches des cartes objets ,1 pioche
par morceau avec autant de cartes pour chaque morceau que le
nombre de joueurs.
Chagque joueur pioche 1 carte indice et la pose face cachée devant
lui. Une seconde carte indice est posée face cachée autour du
plateau.

Chaque joueur choisit un pion joueur et un pion action de la méme
couleur et dispose devant lui un support de construction d’objet.

Le pion action est posé sur le « O ».

Chaque joueur pioche une carte Dracula « Piéces visitées » (voir four
de jeu la nuit) pour choisir sa position de départ dans le bateau et y
fose son pion joueur.

es pions fouilles des piéces de départ sont révélés.

Le joueur qui commence est celui qui a mangé de lail le plus
récemment et le prouve, il place le pion « premier joueur » devant lui,
coté jour. :

CONTENU : 48 cartes ressources, 20 cartes dracula, 41 cartes bonus, 20
cartes indices, 38 pions + sac des rencontres, 36 morceaux d'objets, 34

- pions ressources, 4 plateaux de jeu, 1 plateau bateau, 1 pion jour/nuit, 8

pions joueurs, 1 dés, 12 pions blessure.

TOURDE JEU LEJOUR: . :
En dehors du premier tour, le pion « premier joueur » est déplacé

evant le prochain joueur, c’est lui qui débute la nouvelle journée.
Le joueur utilise son quota de 4 actions, peu importe ['ordre ﬁo
chaque action utilisée le joueur déplace son pion action sur le
cb:iffre concerng) :

= @&"Sedéplacer de 1 piece” ; coit = 1 action = 3 déplacements
5% maximum par tour.(voir FOUILLER UNE PIECE Elel PREMIER)

® Fouiller une piéce et piocher 1 carte ressource (q?lle
visible** ou sur la pjoche) : colit = 1 gction - 3 fouilles
NS par tour. (les reisources piochées sont posees

evant le joueur face visible

e Voler une ressource a 1 autre joueur : coit = 2 actions - 1
vol par tour (& condition de se trouver dans la méme piéce
que le joueur). :

e Soigner une blessg:re : colt =-1 action - 2 sojns maximum
par tour - Permet de récupérer 1 action immédiatement.

e Utiliser ses ressources pour obtenir 1 morceau ,‘f’”" objet :
coit = 2 actions - Les ressources utilisées sont défaussées. 2
morceaux maximum par four.

e Appeler a l'aide ou chasser : coit = 1 action - 2 gppels
maximum par four - Permet de piocher un pion dans le sac
des rencontres. -

Le joueur peut a tout moment de son tour de jeu utiliser ses cartes
bonus pour le jour (fond normal) sans cott d’action, il ne peut finir

son tour avec plus de 4 cartes bonus (voir aide de jeu).
1l est im_rossillale' de traverser plusieurs piéces dont la valeur des
pions fouilles n’a pas été révélée. .

** Si le joueur choisit de prendre la carte ressource visible, il doit
révéler la prochaine carte de la pioche. : :

TOUR DE JEU LA NUIT :

Les ténébres envahissent les ponts du Demeter. Dracula se réveille
et parcourt le navire, utilisant ses sombres pouvoirs pour semer la
terreur et le chaos. Le sang a meilleur godt avec la peur...

Le pion « premier joueur » est retourné cété nuit.

Le four ge jeu la nuit se déroule comme de jour avec les
changements suivants :

Avant de jouer, le joueur pioche une carte Dracula.

Ces cartes sont de 2 sortes :

® Piéces visitées : Dracula surgit dans les piéces indiquées sur la
carte. Dracula inflige 2 blessures aux joueurs présents dans
ces pigces. Le ou les joueurs ne peuvent pas se protéger (sauf
carte bonus tresse (J'oil). Une fois cette action résolue, les
piéces sont de nouveaux accessibles normalement.

@ Evénement : Ces cartes indiquent les conséquences d’un
événement & appliquer pour tout le four de nuit. Les effets des
événements sont cumulables pour la nuit en cours
uniquement.

Le joueur peut a tout moment de son tour de jeu utiliser ses cartes
bonus pour la nuit (fond bleu) sans coit d’action, il ne peut finir son
tour avec plus de 4 cartes bonus (voir aide de jeu).

Une fois le tour de jeu la nuit terminé, le pion “premier joveur” est
déplacé devant le prochain joueur (et retourné coté jour), c'est lui
qui débute la nouvelle journee.



FOUILLER UNE PIECE EN PREMIER :

En dehors de la piece de départ, le joueur qui est le premier. a
pénétrer dans une nouvelle salle peut retourner le pion ressources et
en connaitre le nombre avant ses adversaires. Mais avant, il peut
tomber nez & nez avec une goule (serviteur dont Dracula a fait boire
quelques gouttes de son sonq;ef ne craignant pas la lumiére du jour)
ou un humain qui pourra l'aider par la svite ou ne rencontrer

ersonne... ’

e joueur pioche 1 pion dans le sac des rencontres contenant des
pions humain ou goule ou piece vide :

1. Pion humain : Le pion est posé devant le plateau du joueur.
Le joueur peut piocher directement 1 nouvelle carte bonus et
continuer son tour de jeu normalement.

9. Pion qou|e, : la goule est dans la piéce et attaque le joueur qui
* lance'le dés pour résoudre |'affrontement.

e Victoire simple (1 ou 2) : Le pion goule est posé devant le
plateau du_[oueur. LgJ_oueur pioche 1 ou 2 ‘cartes bonus il
peut en utiliser immé liatement, ou les poser face cachée
pour s'en servir lors d’un prochain tour. Le joueur refourne
ensuite le pion fouille et continue son tour de jeu
normalement. :

e Défaite / Blessure (créne)*: En cas de défaite, le joueur perd
1 action sur son total, et ajoute 1 E)ion blessure sur son
plateau. Pour sauver sa peau, il est obligé de revenir dans la
Fle_ce précédente sans cout d'action supplémentaire, le pion
ouille nest pas retfourné. . L
Si le joveur a utilisé ses ‘!)omts d'actions pour «Appeler &
I'aide ou chasser» il reste dans la piéce ou il se trouve.
A 4_b|essurTs le joueur est éliminé.
Le pion goule est remis dans le sac.

@ Victoire écrasante (3) : Le joueur gagne 3 cartes bonus. Les
autres effets d’une victoire s‘appliquent également. La victoire
écrasante permet aussi de vaincre Dracula (voir gain de

_partie)

3. Pion piece vide : Rien ne se passe, le pion est remis dans le sac,
le joueur continue son tour normalement et peut retourner le
pion fouille.

Note : Les cartes bonus sont utilisables sans codt d’action. Le joueur
ne peut avoir plus de 4 cartes bonus en sa possession a la fin de son
tour de jeu, il devra sélectionner les cartes en trop qu'il remettra dans

la pioche pour revenir a 4. ;
Le joueur peut mélanger la pioche des cartes bonus avant de piocher.

* A 4 blessures, le joueur est éliminé.

LA TRAQUE (voir aide de jeu) :

Dracula a laissé des traces de son passage, chaque joueur possede

1 carte indice représentant un objef a frouver dans une des pieces du
aftegu.

La 2éme carte indice est disponible pour tous et indique la piéce ou

”

se cache Dracula en journée.

1.1l suffit d’avoir récupéré au moins 4 ressources pour pouvoir
regarder le premier indice . :

Pour pouvoir regarder le second indice (la méme carte pour

* tous les joueurs), le pion du joueur doit étre dans la pigce oU se
trouve |'objet’indiquée par le premier indice, a son tour de jeu
et en possession du second morceau d'objet.

!.ecjpueur ne peut chercher sur le plateau les piéces concernées par les
indices qu’en dehors de son four de jeu.

Chacune des cartes indices contient également 2 objectifs.
Pour pouvoir tuer Dracula avec une victoire sur le dés, le joueur devra

remplir 1 objectif par carte (2 objectifs au fotal, voir aide de jeu) :

1ére carte indice : Remplir le 1er objectif de la carte (choisir 1
des 2 objets proposés a construire).

2éme carte indice : Remplir le 2éme objectif de la carte, le
méme pour tous les joueurs (posséder les éléments indiques :
pions goule/humain et cartes ressource)

GAIN DE PARTIE : 2
Le joueur ayant rempli les 2 objectifs peut se déplacer dans la piéce

ou se cache Dracula pendant le tour de jour uniquement et le
vaincre en obtenant une victoire sur un jet de dés. ‘s
Une fois les 2 cartes indices frouvées, il est toujours possibleidetuer -
Dracula dans sa cache avec une victoire écrasante uniquement, et

en ayant rempli le Ter objectif. ‘

En cas de défaite, le ou les joueurs présents dans la piece subissent
2 blessures (sauf carte bonus tresse d'ail) et Dracula en profite pour
s'enfuir, le joueur pioche une nouvelle carte indice et remplace la
précédente, indiquant la nouvelle piéce ou Dracula est allé se
cacher. Les joueurs ayant déja trouve la 2éme carte indice peuvent
y avoir accés également. le 2éme objectif de la nouvelle carte
indice doit étre de nouveau rempli.

Echec : Aucun joueur n'est parvenu & tuer le vampire alors que
toutes les cartes Dracula ont été refournées et que le prochain tour
de jour est terminé, c’est Dracula qui gagne | -



AIDE DE JEU

EXEMPLE DE TRAQUE : 2 cartes indices a dévoiler et 2 objectifs a remplir pour pouvoir affronter Dracula
1ére carte indice, 1 pour chaque joueur 2eme carte indice, la méme pour tous les joueurs

Etre dans la piéce de la Note :

g?‘g?ete avec le _2e|me mtoerceau Une fois les 2 indices trouvés, il est possible
OO PRV Ol g . de tuer Dracula avec une victoire écrasante,
en ayant au moins rempli le 1er objectif.

Posséder 4 ressources pour e
voir la carte. '

- o
Remplir le Ter objectif :
Construire la lampe a
huile ou le pieu

v
Remplir le 2éme obijectif
commun a tous les joueurs ) :
| Posséder 2 pions humain
et 2 ressources

; ‘
Dans cet exemple, Dracula se cache dans la piéce avec la bouteille, pour tenter de le tuer avec une victoire sur le dés, il faut aller en journée dans la
piece de la bouteille et avoir rempli les objectifs suivants : Avoir construit la lampe @ huile ou le pieu - posséder 2 pions humains et 2 ressources.

CARTES BONUS : Jusqu'a leur mise en action, ces cartes sont posées face cachée devant le joueur. Le joueur ne peut utiliser 2 fois la
méme carte bonus & son tour de jeu. Le joueur ne peut posséder plus de 4 carfes bonus a la fin de son tour, si c'est le cas il doit choisir les

cartes en trop et les remettre dans la pioche. Une fois utilisées, les cartes bonus sont défaussées. Le joveur peut mélanger la pioche des cartes
bonus avant de piocher. Les cartes fond marron sont utilisables le jour, celles fond bleu la nuit. La tresse d'ail peut étre utilisée jour et nuit.

i 'Q'esse d’ail x2 : Utilisc1b|e 1 fois, le jour ou la nuit. Protége
e | attaque de Dracula.

Chance x2 : 1 action en plus pendant 1 tour.

Mauv?is oeil x2 : A son prochain tour de jeu, le joueur cible

™ Goule n.°5 x2 : Utilisable 1 fois, lg nuit seulement. Au
aura i lh i ci1>| ﬁ

ain_tour de, jour, le joueur cible est controini e
e

action en moins. Ripc ] i {
relancer.1 fois le dés en cas de victoire contre une gou

Vol de ressource la nyit x2 : Utilisable 1 fois, la nuit
seulement. Permet de voler 1 ressource chez un adversaire,
sgns nécessairement étre dans la méme piece que le joueur
ciple.

Odﬁur de sang x2 : Uhllsr:lble 1 fois, en cas d'apparition de
- goule permet d'enyoyer la goule sur un cd,versolr(? qui n'a
autre choix que de qf%o er.En cas de vicfoire, le joueur
‘ayant ufilisé la_cqrte « eur de sang r> peut plochtar (=)

artes” bonus indiquées et conserver e, pion: gou e.(ne
e goules »).

By

B onctionne pas avec « Aftaque

%?I: let x2 : Utilisabl
i A

gpil de lynx x2 : 1 fouille en plus pendant 1 tour sans codt
action supplémentaire.

; ot de vin la nuit x2 : Utilisable 1 fois, la nuit seulement.
1 fois, permet de transformer une ‘Permet de voler un pion humain détenu par un adversaire.

ce & une goule, en victoire simple 1 carte bonus.

' ?eig del lynx la nuit x2 : Utilisable 1 fois, la nuitﬂselﬂgme.nt.
oIU||e en plus pendant 1 tour sans coGt d’action

supplémentaire.

g?ins x2 : Utilisable 1 fois, soigne immédiatement toutes les o : = g 3
essures. Piece fermée x%: Utilisable 1 fois, Lc: nuit seulement. Permet
: de se protéger de toutes les cartes bonus la nuit.
Vol de pion ressources x2 : Uti\lisgble 1 fois, pe"met‘.de '
dePI et un pion ressources déja découvert dans la piéce

cfu

b4flPerte de confianfe x2 : Utillisqble 1, fois, la nyit seulement.
a

elle du joueur. Permet de voler T pion goule gagné par un adversaire.

Sgb nge de pions_joueurs x2 : Utilisable 1 fois, P?”.“Ff
échdnger sq posifion avec cﬂle un adversaire, sduf si le
iole a

Sacrj{jce X2 :_UtilLsoble_ 1 fois, la npit seu|emer§. Permet de
joueur ¢

ghrtkier Un pion humain poyr piochor jusqu o CHEEHEES
s'il en reste), dans la piece d'un adversaire ou du joueur. le
pion humain est remis dans le sac.

est dans la piece de Dracula.

2 pour -1 xg : Utilisable 1 fois, permet de ci)nveg'ir 2
ressources identiq ors

S yes en | ressource au choix une Mutati nX2;UgJ|sobl 1 fois, la nuit. Permet de transformer
action de construction. 1 pion hymai un aaversaire en pion goule qui attaque Te
i . ; oveur. (I seule carte bonus gagnee en cos de victoire, le
ttaque goulesgd = Utilisable 1 fois, tous |.e€.fgdv§rso|res pion humain est remis dans fe Sac en échange d’un pion
oivent arfronter ¢ gcun, une goule sans possibilité de gain goule).
e cartes bonus ni de pion gotle.
Marchandage x2 : Utilisable 1 fois, pegnet de prendre une !:P\ie[;llon X2 : Utilisable 1 fois, la nuit seulement. Au prix
ressource a un adversaire en échange d'une autre au choix. Dblessure, permet d'inverser la mutation d'un pion goule
: : et d’en faire un pion humain. le pion goule est remis ddns le

sac en échange d’un pion Rumdin,



AIDE DE JEU
MISE EN SITUATION
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VARIANTE

LE JOUEUR-GOULE - REGLES DU JEU

Le ou les joueurs attaqués par Dracula @ cause d’une carte de type
«piéces visitées» commencent & se transformer en goule (au lieu de subir
2 blessures), leur tour de jeu s'arréte immédiatement.

Mise en place :

Pt
v
2

Obijectif du joueur-goule : inverser la mutation en capturant et sacrifiant des pions humains
et/ou des onces de sang (représentés par des pions blessures) gagnés en affrontant les
autres joueurs ou en chassant. :

Le joueur-goule, retourne son plateau de jeu. Le joueur-goule retourne les pions humains et
?ou|es gagnés jusque la, Les pions blessures sont retirés.

e joueur-goule ne peut pas utiliser ou piocher de cartes bonus.

Le joueur-goule ne peut pas construire de morceaux d‘objet.

TOUR DE JEU LE JOUR : :

Le joueur-goule utilise son quota de 5 actions, peu importe I‘'ordre
(& chaque action utilisée le joueur déplace son pion action sur le
chiffre concerng) :

o Se déplacer de 1 piéce* : coit = 1 action « 3 déﬁlccements
maximum par toqr.(lvou FOUILLER UNE PIECE EN PREMIER

en inversant les régles de rencontre)

* @ Fouiller une pjéce et piocher 1 carte ressource (celle visible

. ou sur la pioche) : cout = 1 action - 2 fouilles maximum par
-Pour. {le; [essqurces piochées sont posées devant le joueur
ace visible). -

B
i

“"$vAttaquer 1 autre joueur : colt = 1 action - 2 attaques
* maximum par tour - Entrer dans la méme piéce dolon ey
oblige le joueur-goule & aftaquer. Sur une vicloire simple
avec le des, le joueur-goule gagne un pion humain (si le
joueur en possede) et une once de song (représenté par un

7 pion blessure). Le joveur ataqué Sﬁbl_f blessure et doit fuir
. dans une piece adjacente au choix etd5| possipble sans
autres joueurs Eresents (sans. cout de " déplacement
Elfpplementalrga). n cas de défaite le joueur-goule subit 1
essure et doit revenir dans la piece précédente (ﬁ:ns coit
de déplacement). Si le loueur-g,?ule n‘a plus de point
action pour attaquer un joueur, il ne peut se rendre dans
la méme piece.

e Soigner une blessure : colt = 1 action - 1 soin maximum par
tour - Permet de récupérer 1 action immédiatement.

® Chasser : colt = 1 action - 2 chasses mgximum par four -
Permet de piocher un pion dans le sac des r;encontf'es. Le
|oueur-gou(|:f,?1 trontera un_humain fvec dés (1 beSﬁure
en cas de défaite) et remettra dans-le sac les pions goules.

® |nverser la mutcjftion ; cout = ﬁ action - Permet de redevenir
umain en sacrifiant 2 pions humains ou en uvar;t onces
e sang.ou | de chaque, (onces de son? sont défaussées.

gyou .joncep
Le tour du joueur s’arréte immédiatemen

* 1l est imﬁossible' de traverser p

. pions foui ’ 8té révelé

lusieurs piéces dont la valeur des
es n'a pas-été révélée. ;

TOUR DE JEU LA NUIT :

A son tour la nuit, le joueur-goule pioche une carte Dracula en étant

immunisé des cartes de type «événement» et des autres cartes de
méme type piochées par les autres joueurs.

Le joueur-goule peut par contre éire aftaqué par Dracula si une
carte de type «piéces visitées» le concerne, dans ce cas il devient
immédiatement un joueur-vampire.

SI LE JOUEUR-GOULE PARVIENT A REDEVENIR UN HUMAIN,
Le tour s’arréte immédiatement, il retourne son plateau,
retrouve tous les attributs d’avant sa transformation et
conserve les pions et ressources gagnés. Le joueur peut
immédiatement utiliser ses 4 points gcli’t:lctions.

Si le joueur-goule subit 2 blessures il devient alors
un vampire (voir régle joueur-vampire).

Si un joueur rentre dans la piéce ou se trouve le joueur-goule, il doit
I'affronter :

En cas de victoire le joueur-goule subit une blessure et doit fuir dans
une piéce adjacente au choix, le joueur gagne également un pion
?oule a récupérer dans le sac des rencontres.

n cas de défaite le joueurgoule gagne une once de sang

Lreprésenté par un pion blessure), le joueur subit une nouvelle
lessure et doit revenir dans la piéce précédente.



VARIANTE

suite

LE JOUEUR-VAMPIRE - REGLES DU JEU

Si un joueur-goule atteint 2 blessures ou s'il est attaqué par Dracula a
cause d’une carte de type «piéces visitées» il se transforme en vampire,
son tour de jeu s'arréte immédiatement.

Objectif du joueur-vampire : Vampiriser les autres joueurs.

Mise en place : ;

Le joueur-vampire ne pourra jouer qu’au cours des prochains tours de nuit. Il conserve les
ions gagnés en tant que joueur-goule.

Ee joueur-vampire pioche une carte indice, I'objet représenté indique la piéce ou il doit se

cacher en journée (I’c piece doit avoir déja été visitée durant la partie, si ce n’est pas le cas,

le joueur-vampire pioche une autre cartfe indice)

Le pion du joueur-vampire est retiré du plateau pour ne pas révéler sa cache.

Le joueur-vampire ne peut pas utiliser ou piocher de cartes bonus.

Une fois le tour du joueur-vampire terming, le pion joueur est enlevé du plateau.

TOUR DE JEU1A NUIT: *

Le joueur-vampire débute foujours son tour depuis la piéce qui lui ® Pouvoirs de vampire : coit = 1 action - 1 fois par tour

sert de cache. Le joueur-vampire pioche une carte Dracula en étant Brume : 1 déplacement supplémentaire. ;
immunisé de ses effets et de ceux piochés par les autres joueurs. Soumission : Permet d'envoyer une goule gqqnee
Le ioueur—vomPire uti_li.se, son quota de 6 actions, peu importe I'ordre précédemment, attaquer un joueur. Eln cas de Vicfoire
(?‘.fthque action utilisée, le joueur déplace son pion action sur le simple, le joueur subit 1 blessure, la goule retourne
chiffr ‘ :

I
e concerné) : auprés de fon maqitre et peut ramener 1 pion fmumcln ou

: 5 % ; / 1 pion goule au choix. En cas de détaite, le joueur gagne

.. ® Se déplacer de 1 piéce* : colit = 1 action < 3 déplacements ' : : ' !
S numror touf.(lvoir FOUILLER UNE PIECE EN PREMIER o ""J]c%?,ﬁf? sfurrlﬁe“ﬁ & piogher au hascid e carte de
- en inversant les regles de rencontre) & dilausse des. oaites “Dragulf pour en appliquer

immédiatement les eftets.

e Fouiller une pjéce et piocher 1 carte ressource (celle visible

i #w0u sur la pioche) : cout = | action - 2 fouilles maximum par e Voansm ; Scoh ; ; :
i g T’ 2 . ‘ampiriser un_joueur : colit = 3 actions + avoir rempli le
}g‘ég v(!:i ree)ssources piochées sont posées devant le Ioueur . secon ogp;chfc?e sa carte indice - (a condition de se trouver

dans la méme piece quT le joueur). Peut transformer un
|QueTr (ou un joueur-goule) en vampire avec une victoire

e Appeler a l'aide ou chasser : coit = 1 action - 2 c1ppe|s e irderdes
; ans le .

¢ | simp

o maximum par tour - Permet de piocher un pion d sac LA A B - : ‘

i des rencontres. Le joueur-vampire conserve les pions goules E'i‘occ s :Jllrféo'l"\-guv'ell? s e (?sané éemcja?wtioﬁbi L2
“ " mais doit affronter les humains (pas de blessure en cas de P FEhE ortalais s

pour edseaqnd Obi [
n cas de défaite, le joueur-vampire retourne dans sa cache

étaite). Lle joueur-vampire ne %eut pas faire cette action p
3 et doit montrer au joueur qui I'a vaincu sa carte indice.

ans la piéce qui lui sert de cac

® Changer de cache : coit = 1 action - 1 changement
T i tour - Permet dle piacher une nouvelle carte
indice pour se cacher dans la piéce indiquée par l'objet
represente. ;

GAGNER LA PARTIE EN TANT QUE JOUEURS VAMPIRES : ;
Parvenir a vampiriser tous les joueurs. . .Les joueurs-vampires partagent leurs ressources pour obtenir leurs objectifs respectifs.

* Il est imﬁossible de traverser plusieurs piéces dont la valeur des EN égll-JA!NI'EE, LE JOUEUR-VAMPIRE PEUT ETRE TUE COMME

pions fouilles n’a pas été révélée. Le joueur-vampire fait apparaitre DRA

son pion directement dans la piéce ciblée pour eviter de révéler sa Si un joueur se déplace dans la piéce du joueur-vampire en journée,

cache. : il trouve automatiquement sa’ccche et peut tenter de le tuer avec une

** Si le joueur ciblé posséde un objet complet il pourra se défendre ~  Victoire simple sur le dés s'il possede son objet complet ou une

et vaincre le joueur-vampire avec une victgire écrasante sur le dés. victoire écrasante sans son objet complet. En cas de défaite, le

Utiliser la fresse d’ail, protége pour la  nuit en cours, le joueur subit 2 blessures et le joueur-vampire doit changer de cache
" joueur-vampire .doit fuir dans la piéce précédente sans défausser en piochant une nouvelle carte indice. ‘

ses pions ef ressources, ni coit de déplacement, il ne pourra plus
entrer- dans la piece du joueur. ;



