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Le jeu qui a du mordant!
Le vieux baron Dracula est outré!

Les membres de la famille des vampires se sont mis au ket-
chup depuis quelques temps! Eh oul, il faut se rendbre & I'évi-
dence: cette sauce épaisse, bien relevée et légérement sucrée,
ameilleur golii que le sang et est bien plus digeste!

«Traitres vendus!s s'écrie Dracula hors de Jui. «Chassez les
vampires hors du chiteau et cachez la tomate géanie, cefte
intarissable source de keichup, dans un des recoins les plus
sombres du donjon!s

Les jeunes vampires se sont rassemblés aujourd hui pour
déposséder Dracula du scepire de la modemité qu'est la
tomate géante.

Celui qui la découvrira en premier, sera déclaré grand Vam-
pire. Mais prenez garde! Lorsquiil s'agit de la tomate géante,
les vampires peuvent se montrer trés incisifs!

Préparation du jeu

Avant de jouer pour la premiere fois, détachez foutes les
cartes de leur support en carton et les flacons de ketchup de
leur cadre en plastique.

1. Pions et jetons
Chaque joueur pose un vampire de son chofx sur une case
départ rouge. Les deux cases-départ des extrémités ne
sont utilisées que lorsquiil y a 4 participants.

2. Tours, tomates, oignons
Un des joueurs cache fa tomate et les 4 oignons dans les 5
tours puis y pose les toits pointus pour les refermer. Cette
action se déroule hors de la vue des autres participants:
sous la table par exemple.
Ensuite, c'est un autre joueur qui place les tours sur les
cases-tours du plan de jeu.
Aucun des participants ne doit savoir oii la tomate
est cachée!

3. Les deux ponts et les deux dés sont posés au bord du
plani de jeu.




4. Les cartes-destin sont triées par couleurs. Les cartes de
chaque pile sont mélangées et posées dans le distributeur,
face cachée. Le distributeur rempli est posé au bord du
plan de jeu.

5. Les cartes magiques sont elles aussi mélangées et lapile
est placée, face cachée, & cité du plan de jeu.

Chaque joueur recoit 3 cartes de cette pile qu'il pose
devant lui, afin qu'elles soient visibles par tous.

3 autres cartes sont posées, face visible, sur les cases
encadrées du plan de jeu.

6. Chaque joueur prend 4 flacons de ketchup. Le reste fait
office de réserve.

7. Les 3 résumés de la régle du jeu sont distribueés tout
autourde la table afin que chaque joueur puisse les consul-
ter au cours de la partie.
La chasse des vampires
peut commencer!

On joue en suivant le
sens des aiguilles
d'une montre.

Celui qui obtient le
plus grand total au jet
des deux dés, débutera
la partie,

But du jeu ‘
Dans quelle tour se trouve la tomate géante? |

Le chemin qui méne aux tours est sans cesse influencé parles
cartes-destin et les cartes magiques, mais aussi par les duels

entre participants, les ponts et les flacons de ketchup.

Celui qui mettra la main sur la tomate géante sera déclaré ‘

grand vampire.




Action de base
A On fait tout simplement avancer son vampire de 1, 2 ou 3
cases. La premiere case est sgratuites. Toute case supplémen-
faire colite un flacon de ketchup (3 rajouter au stock de ket-
chup de la baite).

Dans tous les cas, onatterrit sur une case de couleur fa fin de
son avancée. La premiére carte-destin de méme couleur est
alors retirée de la pile. [l montre cette carte aux autres partici-

pants, on suitles instructions du destin, puis la carte est remise
sous la pile, dans le distributeur

Parailleurs, on peutjouerjusqu’a 3 cartes magiques lorsd'un
méme tour. Si I'une d'elles est une carte-fempo, on peut
avancer de 1 23 cases en plus,
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Cartes-destin
Dans chaque pile se trouvent 3 <bonness et 3 «mauvaisess
cartes-destin,

Les «mauvaises»

— soitle joueur doit rendre 1, 2 ou 3 cartes magiques.
Celles-ci doivent 2tre remises sous la pile {Le joueur peut
décider lesquellesil choisira de rendre).

— soit le joueur doit rendre 1, 2 ou 3 flacons de ketchup.
Ceux-ci doivent étre remis dans le stock...

Seulement si on en posséde, évidemment!

Les «<bonnes»

On peut choisir une des 3 cartes magiques qui sont exposées
sur le plan de jeu. Le joueur regoit le nombre de flacons de
ketchup figurant sur la carte.
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La carte-destin la plus intéressante est le Vampire volant.

Elle autorise celui qui la tire soit:

~ aplacer son vampire sur une case de son choix mais de la
méme couleur!

~ & regarder secrétement dans une des tours.
Mais dans ce cas, son pion reste immobilisé en place. Il ne
pourta pas s approprier le contenu de la four.
Ceci n'est possible que lorsquon se trouve dans la
cour du chateau! Comme les cartes-destin ne sont pas
mélangéesau cours de la partie, il peuts avérer trés intéres-
sant de vetenir lordre dans lequel elles sont. Un joueur
attentif peut donc se placer en toute connaissance de
cause sur une case de couleur lorsqu'une sbonnes carte-
destin s'annonce.

Attention!

Aucun joueur ne peut détenir plus de 8 flacons de ketchup, ni
plus de 5 cartes magiques a la fois.

Les cartes magiques en surplus ne sont pas prises par e
joueur; de méme, les flacons de ketchup sont immédiatement
remis dans le stock.
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Cartes magiques
Les vampires peuvent considérablement influencer le jeu,
gréce aux forces magiques de leurs cartes magiques, /

Les cartes d'Elixir de ketchup peuvent étre échangées
avec des flacons de ketchup du stock. Le joueur n'est pas
obligé de les utiliser lorsquiil a, par exemple, une dette de

duel, oulorsqu'une carte-destin exige la remise de flacons de
ketchup.

La carte-tempo rallonge une avancée de 1, 2 ou 3 cases. 5i
elle est utilisée, le joueur ne doit donner aucun flacon de
ketchup pour les cases en sus, La magie est gratuite!

chemp!e: Le joueur avance d'une case: cela ne coilie rien,

S'il choisit ensuite d'utiliser sa carte-tempo et d'avancer de

?Oaises, les 4 cases parcourues ne lui auront rien cofité du
ul

Compris 4 x Compris 3 % Compns2x P Compiad

La carte-gant autorise le vol d'une carte magique  I'un des Une carte-pont uilisée permet de poser ou de déplacer un
autres JW$Uﬁ. Mais on ne peut dérober un gant l'side d'un pont. Mais un pont ne peut étre déplacé avant que les deux
aufre gant! ponts soient déja sur le plan de jeu,

Les chemins écroulés, inter-
rompus ne peuvent tre pas-

' s8s qu al'aide d'un pont,
% i Le joueur peut naturellement
=y iy e b A faire un détour et passer par
1 ' = Compriséx  un pont déja placé,
Les cartes-duel accroissent [a force combative des Au cours d'une méme avancée, un joueur ne peut utiliser que
vampires, Elles ne seront utilisées qu'en cas de duel. 3 cartes magiques au maximum (les cartes-duel ne sont pas

incluses dans ce caleul).

Comme les cartes magiques des joueurs sont visibles, on
peut adapter sa tactique:

1. Jouer sa carte-gant, et voler la carte-pont d'un adversaire

2. Jouersa carte-pont et déplacer le pont de fagon bénéfique

3. Jouer sa carte-tempo et avancer de 6 cases au maximum
en empruntant le pont nouvellement placé.

Les cartes magiques ufilisées sont immédiatement replacées

sous [a pile, \
Attention!

Aucun joueur ne peut posséder plus de 5 cartes magiques. Il
n'est pas autorisé a accepter les cartes dépassant cefte limite.
Les joueurs font en sorte qu'il v ait towjours 3 cartes magiques
sur le plan de jeu.

+2 compris2 %




Les duels

On peut sauter par-dessus les vampires adverses. Mais les
vampires ne s éviteront pas toujours durant toute la partie!
Lorsqu'un joueur s'améte sur une case déja occupée, il
s'expose & un duel,

Exception: la premigre case aprés la case départ est une zone
exempte de duel,

Lesflueéss'elfeciuenlgéceauxdésde duel. Lattaquant jette
IBdQI"Oi:IgE,]E défenseur le dé noir (Cet ordre estimportant
carle delmuge présente plus de paints)

ge;;d qui posséde une carte-duel peut |'utiliser avantde jeter
Les cartes-duel ne sont utiisables qu's cete fin

Elles ne tombent pas sous la regle des 3 cartes magiques
Maximum par avancée.

Les points obtenus au dé et es points marqués sur la carte
sont additionnés:

celui qui alignera le plus de points sera vainqueur du duel,
En cas d'.égamé les deux adversaires échangent leurs dés,
C_haque Joueur peut réutiliser une carte-duel. On continue
ainsi jusqu'a ce _qu'u__n vainqueur soit désigné,

Réserves
Qui désire réapprovisionner son stock de flacons de ketchup

ou de cartes magiques, peut le faire en laissant passer son
tour.

Le joueur lance les deux dés et le résultat peut étre décom-

posé & sa guise:
1 point donne droit a 1 flacon de ketchup;
2 points donnent droit & 1 carte magique.

Le vainqueur du duel gagne:

1. Une carte magique du plan de jeu (ne pas oublier de re-
compléter la série de 3)
2. 2 flacons de ketchup de son adversaire battu (s'il en
posséde)
3. La possibilité de déplacer le pion perdant de 1 44 cases,
sans jamais le poser sur:
~1 case déja occupée
-1 case-départ
~1 case noire (chiteau, oubliettes)
~ par-deld un abime s'il n'y a pas de pont
Afin de payer ses dettes de jeu, le perdant n'a pas besoin de
jouersa catte d'élixir de ketchup.
5'il posséde des flacons de ketchup, ilen donne autant qu'il
peut. S'il n'en posséde pas, il ne donne tien,

Attention! ¢
Méme aprés un duel, le joueur
don't c'est le tour doit tirer une
carte-destin et suivre les
instructions qui v figurent,

Ex:

Lasomme desdés=5

On peut ainsi obtenir 2 cartes magiques et 1 flacon de ketchup
ou 1 carte magique et 3 flacons de ketchup

ou encore 5 flacons de ketchup.

Mais attention, il y a des limites!
Les flacons de ketchup proviennent des réserves de la boite
de jeu, les cartes magiques du plan de jeu.
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Le chiteau
Qui espére découvrir la tomate géante devra, a un moment
Ou & un autre, sé risquer a pénétrer dans le chateau des hor-
reurs.

A Onaniveau chéteau par une avancée normale, en passant
pat le pont-levis qui enjambe les douves du chateau, pour
terminer sur la case noire, au milieu de la cour. S'ajoute aux
flacons de ketchup que lon paie pour toute avancée, une
taxe supplémentaire. Elle équivaut a la somme des résultats
des deux dés.

B Silejoueurse trouve dans V'impossibilité de payer, il est
immédiatement précipité dans les oubliettes.

C Il n'y a donc aucun intérét a risquer |'enfrée au chateau sans
&tre muni d'un sérieux stock de flacons de lr.etchp {

D Lorsque le joueur a payé la faxe d=..
d'entrée, il est autorisé a ouvrir
une tour, La fomate s'y trouve--
elle? Bravo! Le grand vampire est
applaudi par tous. Si c'est
loignon, ouste! Direction les ou-
bliettes! Loignon peut étre em-
porté. Il permet & son propriétaire
de recevoir une carte magique du
plan de jeu, avant chague avan-
cée.

(Attention! [l faut respecter les
limmites!)
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Les oubliettes

Vaila un lieu bien sinistre, méme pour des vampires!

Quis'y trouve peut s'en échapper s'il réussit, au cours de son

avancée soit;

— aposer un pont, et continuer normalement

— &sacheters le gardien des oubliettesen lui offrant 4 flacons
de ketchup (mettre les flacons dans le stock)

~ & payer les points obtenus au jet des deux dés sous forme
de flacons de ketchup, et continuer namalement.

On peut aussi profiter de ce séjour aux oubliettes pour réap-
provisionner son stock personnel.

Les oubliettes sont spacieuses: elles peuvent trés bien accueil-
lirplusieurs vampires  la fois. Par contre, il leurestinterdit de
sy battre en duel, © 1991 by Otto Maier Verlag Ravensburg




