


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 rassembler les ressources nécessaires pour construire
un des 3 objets permettant de traquer et tuer Dracula. Mais quanJ 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 pieces 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
contenues dans la piece 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
{;an ever 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 carfes pour chaque morceau que le
nombre de joueurs.
Chagque joueur pioche 1 carte indice ef 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. ; : v

CONTENU : 48 cartes ressources, 20 cartes dracula, 55 cartes bonus, 20
cartes indices, 38 pions + sac des rencontres, 36 morceaux d'objets, 34

’gions ressources, 4 plateaux de jeu (+3 plateaux goule/vampire), 1 plateau

ateau, 1 pion jour/nuit, 8 pions joueurs, 1 dés, TO pions blessure.

TOUR DE JEU LE JOUR : = : S
En dehors du premier tour, le pion « premier joueur » est déplacé
levant le prochain joueur, c’est lui qui débute la nouvelle journée.
Le joueur ‘utilise son quota de 4 actions, peu importe 'ordre ‘0
- chaque action utilisée le joueur déplace son pion action sur.-le

_ .cl;g'ﬁre concerng) :

. _,g,,_déplacerae 1 piéce* : colt = 1 action : 3 déﬁlqcements
‘maximum par tour. (voir FOUILLER UNE PIECE EN PREMIER)

® Fouiller une piéce et Eiocher 1 carte ressource (celle

visible** ou sur la pioche) : colt = 1 gction - 3 fouilles
; cmmulm,por tour. (lgs_ ressources piochees sont posees
~devant le joueur face vmble?

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

o Soigner une blessure : coit = 1 action - 2 soins maximum
par tour - Permet de récupérer-1 action immédiatement.

e Utiliser ses ressources pour obtenir: 1 morceau ,c?’un objet :
coit = 2 actions - Les ressources utilisées sont défaussées. 2
morceaux maximum par tour.

e Appeler a l'aide ou chasser : coit = 1 action - 2 c1ppe|s
maximum par tour - 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 éfond normal) sans codt d’action, il ne peut finir
son tour avec plus de 4 cartes bonus. :

* Il est impossible de:traverser plusieurs piéces dont la valeur des
pions ressources n'a pas été révélee. La proue et la poupe sont 2
2 pieces.communicantes. 5

** 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 c6té 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
carfe. Dracula transforme en goule le ou les joueurs présents -
dans ces piéces (ou en joueursvampire si le ou les joueurs
sont des joueurs-goule). {e ou les joueurs ne peuvent pas se
rotéger lsauf carte bonus tresse d'ail).
Bne ois 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 effefs des
événements sont cumulables pour la nuit en cours
uniguement. %
Le joueur peut & 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 joueur” 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 _"ougur qui est le premier. a
penétrer dans une nouvelle salle doit piocher dans le sac des
rencontres avant fout autre action, Il peut tomber nez & nez avec une
goule (serviteur dont Dracula & fait boire quelques gouttes de son

“ sang et ne craignant pas la lumiére du jour) ou un humain qui pourra
I'aider par la suite, ou ne rencontrer personne...

Une fois cefte action résolue, si le joueur est toujours présent dans la
iece, il peut retourner le pion ressource.

Le joueur pioche 1 pion dans le sac des rencontres :

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

. Pion goule : la goule est dans la pice et attaque le joueur qui
lance'le dés pour résoudre |'affrontement.

@ Victoire simple (1 ou 2) : le pion goule est posé devant le
plateau du_joueur. Le,(jpueur pioche 1 ou 2 cartes bonus il
peut en utiliser immédiatement, ou les poser face cachée
pour s'en servir lors d'un prochain tour. Le joueur refourne
ensuite le pion fouille ‘et confinue son tour de jeu
normalement. :

e Défaite / Blessure (créne)*: En cas de défaite, le joueur perd:

1 action sur son total, et ajoute 1 ?lo,n essure sur son
plateau. Pour sauver sa peau, il est obligé de revenir dans la
Flege précédente sans cogt d'action supplémentaire, le pion
ouille n’est pas retourné il faut de nouveau piocher dans le
sac des rencontres. ¢ :

Si le joueyr a utilisé ses (romts d’actions |
I'aide ou chasser» il reste dans la piéce ou i
A 4 blessures le joueur est éliminé.

Le pion goule est remis dans le sac.

ur «Appeler a
se frouve.

® Victoire écrasante (3) : Le joueur gagne 3 cartes bonus. Les
autres etrets d’une victoire s'appliquent également. La victoire
ecrqsc)mte permet aussi de vaincre Dracula (voir gain de
partie

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

Note : Les cartes bonus sont utilisables sans coit d'action. Le joueur
ne peut c_:voir.r)lus de 4 carfes bonus en sa possession a la fin de son
tour de jeu, il devra utiliser ou remetire les cartes en trop dans la
pioche pour revenir a 4.

- %A 4 blessures, le joueur se transforme en goule.

LA TRAQUE :

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

1 carte indice représentant un objet & trouver dans une des piéces du
afegu. :

La 2eme carte jndice 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 . iy

2. Pour pouvoir regarder le second indice (la méme carfe pour
tous les joueurs), le pion du joueur doit étre dans la piéce 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 tour 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) :

lére carte indice : Remplir le Ter objectif de la carte (choisir 1

o v

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 : ; s

Le joueur ayant rempli les 2 objectifs peut se déplacer dans la piece
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 trouvées, il est tovjours possible de tuer

Dracula dans sa cache mais avec une victoire écrasante, ef'en -
ayant rempli le Ter objectif (objet complet). "

%

ig : 5 o ey
En cas de défaite, le ou les joueurs présents dans la pigce subissent...

2 blessures (sauf carte bonus tressé d'ail) et Dracula en profite pour
s'enfuir, le joueur pioche une nouvelle carte indice ef remplace la
précédente, indiquant la nouvelle piéce o Dracula est allé se™
cacher. Les joueurs ayant déja trouve la 2éme carte indice peuvent
y avoir accés également. le 2&éme obijectif de la nouvelle carte
indice doit étre de nouveau rempli. :

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

EXEMPLE DE TRAQUE : 2 cartes indices & dévoiler et 2 objectifs & remplir pour pouvoir affronter Dracula

1ére carte indice, 1 pour chaque joueur

a N

Posséder 4 ressources pour
voir la carte.

2é&me carte indice, la méme pour tous les joueurs, la piéce oU se cache Dracula

Etre dans la piéce de la
poupée avec le 2éme morceau
d’objet, pour voir la carte.

Note : ;
Une fois les 2 indices trouvés, il est possible

o
Remplir le 1er objectif :
Construire la lampe a
huile ou le pieu L

i

y
" x3

. \v . .
Remplir le 2éme objectif
(commun a tous les joueurs ) :
| Posséder 2 pions humain
[ et 2 ressources ko

Dracula se cache dans la picce de la bouteille, pour le tuer (1 victoire sur le dés), le joueur possédant Iindice de la poupée doit dller en journée dans

de tuer Dracula avec une victoire écrasante,
en ayant.au moins rempli le 1er objectif.

¥

la piéce de la bouteille en ayant rempli les objectifs suivants : Avoir construit.la lampe @ hvile ou le pieu - posséder 2 pions humains et 2 ressources.



LE JOUEUR-GOULE - REGLES DU JEU

Le ou les joueurs attaqués par Dracula & cause d'une carte de type
«piéces visitées» se transforment en goule.

Mise en place :

 de carfes

Objectif du joueur-goule :
affrontant les autres joueurs ou en chassant des humains.

Le joueur-goule ne peut pas construire

inverser la mutation en sacrifiant 1 pion humain gagné en

le ]oueur%oule, utilise le plateau de jeu correspondant. Les pions blessures et effets en cours
onus sont refirés. :

Lors d’une rencontre ou d’une chasse, le joueur-goule affronte les pions humains et conserve
sans combattre les pions goules.

Le joueur-goule ne peut pas utiliser ou gagner de cartes bonus.

e morceaux d’objet.

TOUR DE JEU LE JOUR : : :

Le joueur-goule utilise son quota de 5 actions, peu importe |‘ordre :

e Se déplacer de 1 piece* : coit = 1 action - 3 déﬁlqcements
maximum par tour.(lvow FOUILLER UNE PIECE EN PREMIER
en inversant les régles de rencontre). %

.® Fouiller une pLéce et piocher 1 carte e (celle visible

_ou sur la pioche) : cotf = 1 action - 3 fouilles mox1lnu.m par
-[:our. (!e.i)ressources piochées sont posées devant le joueur

face visible). :

 Attaguer 1 autre joueur : coit = 1 action - 1 attaque
Ty par.four - Fntrer Bps g meme picce quitig jousyr
ige le joueur-goule a attaquer®*. Sur une victoire avec le
és, le joueur-goule gagne un pion humain & récupérer
& "dans le sac des rencontres ou & Erendre au joueur s'il en
S posséde un. Le joveur attaqué subit 1 blesiurga et doit fuir
aps une piece adjacente, aejq visitée, au choix. En_cods de
détaite le joueur-goule subijt T blessure et doit revenir dans
e ©la [f),lece précédente (sans cout de déplacement
“i: . supplémentaire). h 5
“" le joueurgoule ne peut plus entrer dans la méme piéce
qu’un autre joueur une fois cette action résolue.

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

® Appeler a l'aide ou chasser ; : coit = 1 action - 2 chasses
S o tour - Permet d? pio?her un pion dans le sac
ffrontera un humain avec

es: rencopfres. Le joueur-gou il )
le dés (1 blessure en cas de défaite) et conserve les pions
goules. ; :

® |nverser la mutqf.ion : coit = 1 action - Permet de redevenir
umain en sacrifiant 1 pion humain (le pion est détaussé).

* Il est-impossible de traverser plusieurs piéces dont la valeur des

,,,,,,

pions ressources n‘a pas été revelée.

** Si plusieyrs jougurs sont présent dans la piéce, le joueur-goule
« choisit,sa cible et fait fuir tous les' joueurs en cas de victoire. Il ne
= peut pas attaquer un autre joueur-goule. .

TOUR DE JEU'LANUIT ;- : :
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 étre attaqué 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, et
conserve les pions et ressources gagnés.

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

Si un joueur rentre dans la piéce ou se trouve le joueur-goule, il doit
I'affronter avant tout autre action : i
En cas de victoire le joueur-goule subit une blessure et doit fuir dans

une piéce adjacente déja visitée, au choix***
également un pion goule & récupérer dans le sac des rencontres ou
& prendre au joueur-goule s'il en posséde un. e
En cas de défaite le joueur subit une nouvelle blessure et doit revenir
dans la piéce précédente. =

*** Si un joueur est présent dans la piéce, le joueur-goule doit fuir
dans la prochaine piéce. %

, le joueur gagne



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 «pieces visitees» il se transforme en vampire,
son tour de jeu s'arréte immédiatement. i

Mise en place :

en journée.

R

Objectif du joueur-vampire : Vampiriser les autres joueurs.

Le joueur-vampire ne pourra jouer qu’au cours des prochains tours de nuit, il conserve les
ions ef ressources gagnés en tant que joueur-goule, mais défausse ses cartes bonus.

En cas de blessure, le joueur-vampire se soigne intégralement chaque tour de jour.

Le joueur-vampire pioche une carte indice, |'objet représenté indique la piéce ou il se cache

Le pion du joueur-vampire est retiré du plateau. s i
Le joueur-vampire peut gagner des carfes bonus de vampire, il utilisent la pioche des cartes
~ qui lui sont réservées. :

TOUR DE JEU LA NUIT : .« :
Le joueur-vampirepioche une carte Dracula en étant immunisé de ses
effets et de ceux piochés par les autres joueurs. Une fois le tour du

I_oueur—vompire terminé, le pion joueur est enlevé du plateau.
e joueur-vampire utilise son quota de 5 actions, peu importe |'ordre :

oix*, sans cout

L) Se déplacer : cq}t = 1 action - 3 déplacements maximum
E EN PREMIER en

~ par four. Au début de son tour, le joueur-vampire §urg|t
Sans g piece, dojg visitée, de son ¢ e
éplacement. (voir FOUILLER UNE PIEC

_inversant les regles de rencontre).

@ Fouiller une pjéce et piocher 1 carte r ssaprce (celle visible
- “ou'surla pioche) : coit = T action - 2 fouilles maximum par
tour.

"Appeler a l'aide ou chasser : colt = 1 action - 2 gppels
maximum par four - Permet de piocher un pion dans le'sac

des rencontres. le joueur-vampire gFFr.onterc un humain
v avec le dés (1 blessure en cas de défaite) et conserve les
i - plons goules.

/e Changer de cache ; coiit = 1 action - 1 changement
mgxlmum par tour - Permet de piocher une nouvel e,cg[te
indice pour se cacher dans la piéce indiquée par I'objet
représenté et changer d'objectif.

® Attaquer 1 autre joueur : cogt = 1 action - ] attaque
maximym; par tour - Entrer dans la méme piece qu’un joueur
oblige [e joueur-vampire a affaquer**. Sur une victoire avec
le dés, le |oueur-vomrire gagne un pion humain (ou un pion
oule sile joueur cible est un joueur-goule) & récupérer dans
e sac des rencontres ou a prendre au joueur s'il en posséde
un, Le joueur attaqué subit 1 blessure et doit fujr dgps. une
piece adjacente, qu |f|tee, au cbo_lx. En cas de détaite le
joueur-vampire subif 1 blessure et doit revenir dans la piéce
récédente (sans coit de derlacement upplémentaire).
e joueur-vampire ne peut plus entrer dans |a méme piéce
qu un autre joueur une fois cette action résolue. :

(] Vamp(iJ'is r un jouveur : coit = 3 qct}ons + avoir rempli le
second o ojectif de sa carte indjce - \ ols maximum par fOlIJ[
. (& condition de se trouver dans la méme piéce que le
joueur). Peut transformer un joueur (ou un joueyr:goule) en
|oueur-vampire avec une victoire sur le dés. le nouveau
oueur-vampire .con?erye ses pions ef ressources gagneés.
n cas de victoire, le joueur-vampire change de cache en
piochant une nouvell ccrfg,*n ice, les elements utilises. -
our le second o ’ech sont détaussés.
Encas e eimte, ﬁtgurs' 0 =
ans sa cache et doit montrer au joueur qui I'a vaincu sa
carte indice. ;

Le joueur-vampire peut & fout moment de son tour de jeu utiliser ses cartes bonus sans codt d’action, il ne peut finir son tour avec plus de 4

cartes bonus. 2

En journée, le joueur-vampire soigne toutes ses blessures, caché dans la piéce de sa carte indice. gt Lot

GAGNER LA PARTIE EN TANT QUE JOUEURS-VAMPIRES :

Parvenir & vampiriser tous les joueurs. .. Les joueurs-vampires partagent leurs ressources pour obtenir leurs objectifs respectifs,

sans nécessairement se trouver dans la méme piéce.

* Le joueur-vampire fait apparaitre son pion directement dans la
piece ciblée. Le joueur-vampire ne peut surgir dans une piéce si

‘autres joueurs y sont également.

**Si plusieurs joueurs sont présent dans la piéce, le joueur-vampire
choisit sa cible, en cgs_de victoire il fait fuir tous les joueurs dans
une piéce adjacente déja visitée, -, S : 3
2 Si-de: joveur cible utilise Une tresse d'ail, le joueur-vampire doit
~revenir dans_la piece précédente, il ne pourra plus entrer-dans la
piece durant cette nuit. ;

EN JOURNEE, LE JOUEUR-VAMPIRE PEUT ETRE TUE COMME
DRACULA :

Si un joueur connait la piéce du joueurvampire et s’y rend en
journée, il peut tenter de le tuer avec une victoire simple sur le dés il
Fosséde son objet complet. Une victoire permet au joueur de gagner
les pions et ressources du joueur-vampire. ;

En cas de défaite, le joueur subit 2 blessures et le joueur-vampire doit

changer de cache en piochant une nouvelle carte indice.

arréte, le joueur-vampire refourne =



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 a son tour de jeu. Le joueur ne peut posséder plus de 4 cartes bonus & 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 ufilisées, les cartes bonus sont défaussées. Le joueur 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.

g e Gou|ﬁ n°5 x2 : Utilisable 1 fois, %nun seulement. Au-
Chance x2: 1 pomtdcchon €en p|us pendant 1 tour. rochain tour de Jjour, le |gueur cible est contraln‘ e
Felancer 1 fois le dés ef cas e vicioire confre une goule
Mauvais oeil 7 : A son prochain tour de jeu, le joueur cible -
aura ?pomtéqchon enpmoms l : Vo| de resgource | la nyit x2 Utilisable 1 fois, la nuit
seu lement. Permet de voler rﬁssounrce chez un adversaire,
r‘s nécessairement étre dans a meme piece que le. joueur
ﬁur de sang x2 : Uhhsoble 1 fois, permet d envoyer yne :
ule renconfrée, qﬂaqU%r (? versaire et g gher les :
recompegfes a sa place de aite inflige 1 bleSsure au
joueur ci Pot de vin la nuit x2 : Utilisable ] fois, la nuit seulement.
Permet de voler un pion humain détenu par un adversaire.
Pisfolet x2 : Utilisable 1 fois, permet de transformer une
degcute face & une goule, en victoire simple 1 carte bonus. y ?elg ﬁlynx la nluﬂ x2 : Utilisable 1 fois, la nuit se cj;ament
ou le en plus pendant 1" tour_sans colt d'action
eil de lynx x2 : 1 fouille en plus pendant 1 tour sans coit supplémentaire:
‘action supp ementclre
rx : : Wl e -Plece fermée x% Utilisable 1 fois, Lonuit eulement. Permet
g?ms x2 : Utilisable 1 fois, soigne immédiatement toutes les de se protéger de foutes les cartes bonus la nuit.
essures.
¥ Perte de confiance x2 : Uhllusqble 1, fois, la nglt seulement.
V9| de pion ressources x2 : Utilisable 1 fog "met\de Y Permet de voler T pion goule gagné par un adversaire.
Polfer un pion ressources déja découvert daris la piece
ctuelle du joueur.
Socn[lce X2: Uhlksoble 1 F0|s |o nHIf seulen)er% Permet de
i

reSSOUI’Cf
e

; cglge de pions joueurs 'x2 : hllsq le 1 fois, p rmFt u joueur.
éc

f o pgsmop avec c?} versaire, sdo'si fe
1oueur cible esf dans la piece de Dracula.

T

S up plg tfmcm po er jusqu'a
s'il ep reste), dans "ub Gdversbiire ou

pion umcun est remls ans le sac.

Murohog X2: Uglhscble 1-fois, |a nuit. Au r|x ‘1 blessure,
per e trqus ormer un plon umajn et ire-un g;on
oule. le Plon umain est remis

e

2 sgoﬂr 1.x2 Uhllscble 1 fois, permet de converfir 2
r

es i enhques en 1 ressource au ChO|X ors d'une

ans le.sac en éc ange

e -

dchon e construction. ‘Pion gou
Marchandage x2.: Utilisable 1 f0|s peret de prendre une Jyve[jgrgu)g éth,'TL'eSf’ I:anv]erfsmrs IJamrl\Jt#ghseul Tr?mloﬁ\u Dl
& p!
ressource a un adversaire en écharige d'une aufre au choix. re ‘uh pion humain. Ie pion goule est remis dcns
soc en eckonge dqun pion Rumom

y’esse d’ail xg Uhhsc]ble 1 fois, le jour ou la nuit. Protége
1_attaque de Dracula ou d’un joueur-vampire. e

ll Crucifix X2 : UhllsobleJ fois, la nuit sgulement Permet%
e

joueur de se proféger d'une tenéjhve e vampmsoh
oueur-vampire ef de le confraindre révéler sa cache
our du joueur-vampire s ‘arréte immédiatement.

CARTES BONUS JOUEUR-VAMPIRE

Echange de plons urs X Uh||sob fois la nuit 33/ Mdltédll_dlon x2: Permer de pB)cher au hasard, une ccll'teg:ie
seulement, permet d ec anger la posmon joueurs gogsse : ﬁqrres racula  pour en appliquer
immediatement les e

Ai'l'aque de. goule x2 ; Utilisable 1 fois la nuit seu| ment

5rurr1e x2 : Uhllsc?ble 1 fois la nuit seulemept. +1
Permet d’envoyer un |on oule, oﬂoquekl]un |o%? ﬁl
essure e

cement, ant tour sans coUt action

e victoire sur le dés, Je joueur 'su suppementqlre

[oueur-vampir ,9agne, au choix, I pion humain ou' 1 pion

oule, possedé par le joueur. En cas de detaite le plon
e

Joule'est gagné par le joveur cib Sang pur x2 : Utilisable 1 fois la nuit il Pt o

ﬁueurvom pire de soigner immédiatement toutes ses
essures

A,Infece %2+ Utilisable ] fois la I'El.llf seulement. A son
prochain " tour ﬁ U, le |oueur cible ne pourra pas se
¢ blessure ¥

Eclipse x1 : Utilisable 1 fois |c nuit seul ment. Pleclnet au
= Soigner en cas Il do

|oueur vomplre e jouerau p }L?In tour e jour. it par
contre conserver ses evenfuel es

essures.
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