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¢ ¢galement chez TRY Editions :
«Sauve qui Poux».
Un jeu de conquéte capillaire,
ou de farouches armées de
poux bataillent sans merci pour
le controle d’un... crane.
Un jeu amusant et assez tacti-
que, basé sur des combinaisons
de coups avec prise de risques!

nt les testeurs, Raphael PETRAULT-AUDINET et la Grouik
dMaitre (Laurent), Shingouz (thierry). Shingouzette (Stépha- |
tmat (Mathieu), Shadownémo (Antoine).

de Thomas HUBERT et Régis MORANZONI



Vous avez soif. Oh | il ne s’agit pas pourtant, eetie fois, de cette soif
devorante qui vous ronge lorsque le sang se fait rarg, mais plutodt de
cet ctat ‘qui surgreite vos segns a l'idée d'ung savoureguse ¢t éclatante
Victolrg.

Vous etes un vampirg, mais vous n'étes pas seul. ®’autres veulent pren-
dre g pouvoir el régner gn tant que «dgigneur des Vampirgss.

Tirmg de vos pouvoirs, vous allgz devoir asservir vos propres frergs de
sang. Celui qui fera preuve de la plus grande détermination sera élevé
au rang de «Sgigneur des Vampires». 1l ng peut g en avoir gu'un.
Plusieurs vampires prefendent & cg fitre, eg qui n'egst, assurément pas,
pour vous deplaire |

Volre instinct aisguise par des si¢elgs de survie est affaté.

Ll CHASSE PedT COMMENCER Il

BUT DU JCU

Dans Carpathes, chaque joueur incarne un Vampire.
Le premier qui parvient a dominer tous ses adversaires, gagne la partie.

DESCRIPTIF DA JEU

Jeu de cartes a partir de 10 ans.
Durée moyenne d’une partie : 45 a 60 Minutes.
Nombre de joueurs: de 3 a 5 joueurs.

LISTE€ DU MATEBICL

- Livret de régles.

-5 cartes “Personnage”.

- 40 cartes “Humain® (fond du titre rouge).

=7 cartes “Pouvoir spécial” (fond du titre bleue).

- 14 cartes “Aide” (fond du titre mauve).

- 7 cartes “Evénement” (fond du titre vert).

- | carte “Cyele” : Lune Noire - Lune Blanche.
- 20 cubes de 5 couleurs.

I - g

| premierjoueur, face “Lune Blanche” visible, le
| chiffre 1 dirigé vers le haut.

¢ Chaque joueur pioche :
| - 5 cartes “Humain™. Il en conserve 3, et en rejette

PRECARATION DA JEU

Chaque joueur :

- se munit d’une carte “Personnage” (carte munie d’un compteur de doses de
sang et de grice).

- choisit une couleur et prend autant de cubes qu’il a d*adversaires.

|- place, sur la carte “Personnage”, un de ses cubes sur la case “100" de son

compteur de doses de sang. Ses autres cubes serviront lors de la domination et
seront appelés “Cubes de domination™.

Prendre les autres cartes et les séparer en 3 pioches.

| Pioche n°1 - Les cartes “Humain” (fond du titre rouge).

Pioche n°2 - Les cartes “Evénement” (fond du titre vert).
Pioche n°3 - Les cartes “Pouvoir” : “Pouvoir d’attaque” (fond du titre jaune),
“Pouvoir spécial” (fond du titre bleu) et “Aide” (fond du titre mauve).

Meélanger chaque pioche et les placer au centre de la table, face cachée,

| Lors de la partie: si une pioche venait a étre épuisée, reprendre les cartes du

tas de la défausse correspondant, les mélanger et reconstituer un nouvelle
pioche.

La carte-"Cycle” est placée sur la table, devant le

2 dans la défausse n°1.
- 3 cartes “Pouvoir” dans la pioche n°3.




DERVULEMENT DU JEU

La partie se déroule dans le sens des aiguilles d’une montre et est rythmée par

des cycles (Lune Blanche / Lune Noire) de 3 tours.

Le vampire le plus jeune est le premier joueur.

Chagque joueur, lors de son tour, dispose de 3 actions (différentes ou identi-
' ques) parmi les suivantes :

T —— " e = - 1) Piocher une carte dans la pioche des cartes “Humain™ n® 1 ou dans la
Piache n°1 Pioche n°2 Pioche n°3 ! pioche des cartes “Pouvoir” n°3. Le joueur ne pourra avoir plus de 10 cartes
Humain Eyénement Pouvoir en main a la fin de son tour. Les cartes supplémentaires seront défaussées.

- 2) Activer (placer devant soi) une carte “Pouvoir’” ou “Aide” en payant le
colit inscrit sur la carte, appliquer immédiatement I’effet et la défausser sur le
tas correspondant. Le coiit, pour activer une carte ainsi que les pertes qu’il en
résulte, peut se payer soit en doses de sang (DS) déduites de son compteur,
soit en se défaussant d’une ou plusieurs cartes “Humain”, ou un compromis
des deux. En cartes “Humain” 1’excédent est perdu.

Certaines cartes “Aide’ peuvent étre activées en dehors du tour du joueur.
Dans ce cas. elles ne comptent pas pour | action.

Gam en doses
de sang

Coit des cartes
en doses de

Défausse n°l Défausse n°2 Défausse n2
Humain Evénement Pouyvoir

- 3) Poser une carte “Pouvoir spécial” (carte & fond du titre bleu) pres de sa
| carte “Personnage™. Elle y reste en jeu jusqu’a la fin de la partie, sauf si elle
est retirée par la carte “Destruction”. Le colt inscrit n’est pay¢ qu’au moment
de la pose. Ultérieurement, I’activation de la carte (une seule fois par tour et
| par carte en fonction du cycle) ne comptera pas pour une action, et ne néces-
| sitera pas de payer le colit en doses de sang. Il n’y a pas de limitc au nombre
de cartes “Pouvoir spécial” posées pres du personnage.

Cremple & 5 jougurs

Chacun prend tng earle “Personnage” el ehoisit 4
cubes d'une couleur dont 1 qu'il place sur la casg
100:de son compleur dg sang,

lsg plus jeung prend la earle “Cyele” gu'il place [aee
“leung Blanche” visible, le chiffre § -
{origntévers lg haut, Par la suite,
ilstournera la carlg succgssive-
mpent pour indiquer lgs 3 tours.
Tiila fin des 3 todrs, Ung carie |
“Evenegment” est pioghée et la
carle “Cyclg? est retournge face
“loung Noirg” pour 3 nouvgaux
lour's

NB : Un joueur ne peut jamais activer ou poser une carte s’il ne dispose
pas des DS nécessaires.

L —4) Récupérer jusqu’a 20 DS sur son compteur de doses de sang en se dé=
| faussant d’une ou plusieurs cartes “Humain™.

-'5) Dominer un Vampire suffisamment faible (ef. deinat'i_on):. 4



- 6) Pour I’Esclave, nourrir son Maitre s’il le demande (cf. Effets de la
domination).

Exemple d'un tour & 3 jougurs (Pracula, l.amia et €lisabeth)

Comme (¢ action, Pracula, premigr jougar, prend ung carte dans la pio-
che “Pouveir’, Il 1a regarde (c’est ung Nuég de corbeaur) et déeide en
27 netion de I'activer. Pour eela il se défausse d'ung carte “Pemme”
(15 PS) et altague lsamia ¢t €lisabeth leurinfligeant & chacune 15 PsS de
perte. Suite & cetle affaque, lamia se défausse de 2 cartes “Vigil homme” )
gt de 5 S sur son compleur, alors qu'€lisabeth se dé¢fausse d'f carte
“Homme™ mais ng récupgre pas lgs 53PS gxeédentaires.

Pour termingr son tour, il reste une action & Pracula gai choisit d(z
‘prendre ung carte dans la pioche “Humain”.

Cest au tour de lamia de jouer. €lle pioche ung earte “Humain” en (7%
action. €nsuile, gn 2°7 action, elle s¢ dé¢jausse de la carlg “Homme”
qu'elle vient de pioeher, eg qui lui permet "de réeupérer 2098 sur son
compteur. Il lui reste alors ung 3*™ action qu'elle ufiliseen piochant une
earle “Pouvoir”,

Elisabeth utilise sa 1%° action. pour poser la carie “Pouvoir speeial”
“Saignée” et ¢n paye lg coat. Comme la carte “Cyele”™ est sur fa face
“loung Blanche” .ellg appligue son effet sur Pracala gui perd immeé-
 diatement 5 DS, 11 ce stade du tour, il [ui reste ToujourSQ actions. €llg
s’acharng sur Pracula en activant ung “Main du diable” et lui inflige
30 ©S de perig. Dracula sg défausse dune carte “Homme” el complgic
avee 10 DS de son compleur, Ig megnant sous la barrg fatidique des 20
PS. Enfin, peur 3™ action, Elisabeth dépense 10 DS sar son complearet |
domineg Pracula: Pevenue Maitresse, ellg posg un “Cubg de domination™ |
~.desa couleur surda easeg O du compteur de “Gréce” de Praculs ‘
~ montrer sa domination.

FIN D°UN CYCLE (3 TOUuRS)

A la fin des 3 tours d’un cycle, I’actuel premier joueur retourne, a la vue de
tous, la premiére carte de la pioche “Evénement” n°2. Alors, commengant par
lui, une enchére en un seul tour débute, afin de déterminer le 1* joueur du
cycle suivant,

Si aucune enchére n’est proposée, il reste le 1¢ joueur.

Un joueur ne peut proposer une enchére supérieure a la valeur des cartes “Hu-
main” qu’il détient dans son jeu.

L’enchére se paie uniquement en carte(s) “Humain” défaussé(es). Seul le ga-
gnant de 'enchére se défausse des cartes “Humain’ misées. Il devient donc le
1< joueur du nouveau cycle, en tenant compte des effets de 1a carte “Evéne-
ment” qui s’applique a tous les joueurs.

Exemple dela fin du eyele

Lsorsque les 3 jougurs ont fini leurs 3 todrs, Praculs, premier jougur,

relourng une earte “Evénement” ¢t la pose face visible devant lui. (11
s'agit de la carfe “Pandemonium”). Pracula, ¢tant doming déeide de

ne pas encherir. bamia, voyant ung opportunité de dominer Elisabeih
propose ung enchere de 20 9. €lisabeth ne pouvant surgncherir,
lsamia s¢ defausse d’'un “tlomme”, prend lacarte "Cycle” ¢t largtourng
col¢ “sung Hoire”, Ie chiffre Toriente vers I¢ haul.

€llg devient, alors premier jouear gt commence son (% {our avee 5¢s 5
aclions.

Lamia se retrouve 1% joueur
‘Elle prend la carte "Cycle” face
‘Lune Noire et commence le 1%
‘tour en bénéficiant des effets de
la carte “Pandemonium?, |




BEGLES DC LA DOMINATION

Un joueur ne peut pas étre éliminé de la partie. Il ne descend jamais en des-
sous de 5 DS. S’il se retrouve dans cette situation, il ne subit pas de perte sur
son compteur de doses de sang (DS), mais se défausse de cartes “Humain”
s’il en possede.

Un joueur peut se retrouver dominé par un autre si le cube de son compteur
de doses de sang (DS) se retrouve sur la case 20 ou moins. Dans ce cas, le
Jjoueur qui souhaite le dominer doit payer durant son tour 10 DS déduites de
son compteur. Cependant, aprés avoir payé, il ne peut pas étre lui-méme en
dessous de 25 DS. Alors, il devient son “Maitre” et place un “Cube de domi-
nation” de sa couleur sur le 0 du compteur de “Grace” du joueur domingé qui [
devient son “Esclave”,

LES EFFETS DE LA DOMINATION:

Pour le dominant (Maitre).
- Lorsqu’il s’adresse aux joueurs qu’il domine, il les appelle “Esclaves™.

- Il ne peut pas étre attaqué par ses Esclaves.

- Au début du tour de chacun de ses Esclaves, et seulement une fois par tour,
le Maitre peut demander a son esclave:
a étre nourri, si son compteur de DS est inférieur ou égal a 30 DS

ou
drattaquer un adversaire précis.

- Lorsqu’un joueur domine un Maitre qui possede
des Esclaves, il place un “Cube de domination”
de sa couleur sur le 0 du compteur de “Grace” du
joueur doming, et remplace les “Cubes de domina-
tion” des autres Esclaves par ceux de sa couleur. Les
nouyeaux “Cubes de domination” sont placés au
méme endroit du compteur que les précédents qui
- retournent & "ancien Maitre. _

Dracula (joueur rouge), dominé par Elisabeth
(joueur bleu) se retrouve avec le cube de domination

7 sur la case 0.

Pour le dominé (Esclave).
- Lorsqu’il s’adresse au joueur qui le domine, il doit I’appeler “Maitre™.

- §’il réussit 2 dominer un autre joueur, son Maitre récupére ce dernier comme
esclave et pose un “Cube de domination™ de sa couleur sur le 0 du compteur
de “Grace” du nouvel Esclave.

- 11 ne peut pas attaquer son Maitre ni les joueurs dominés par celui-ci (sauf
carte “Chatiment supréme”).

- Il joue normalement et, & chaque fois qu’il active une carte “Pouvoir d’at-
taque” (jaune) ou une carte “Pouvoir spécial”™ (bleue) contre un joueur (non
dominé par son Maitre), il augmente le “Cube de domination” d’une case sur
son compteur de “Gréce”.

- 11 doit nourrir son Maitre si ce dernier le lui demande. Il utilise alors une
de ses 3 actions et paie 20 DS soit en cartes “Humain” défaussées, soit en -
DS déduites de son compteur, soit un compromis des deux. Ces 20 DS sont
rajoutées au compteur de son Maitre. Dans ce cas, 1‘Esclave ayance le “Cube
de domination” de deux cases sur son compteur de “Grace”. Dans une réelle
impossibilité; 'Esclave recule le “Cube de domination™ de deux cases sur son
compteur de “Grace”.

- Il pent activer une carte:‘Pouvoir d’attaque” contre I’adversaire désigné par
son Maitre. S’il réalise I’attaque, il avance d'une case le “Cube de domina-
tion” sur son compteur de “Grace”. S’il refuse, il le recule d’une case.

Exemple de domination

- u debut du tour de Pracula €lisabeth, ¢tanlsa “Maitresse”, lui deman=

de d'attaguer lamia. Pracula aceepie gn activant ung carte "11gpr_:_0$€ﬁ
conire lamia. fyant réalis¢.liattaque demandge, il augmente ainsi son
compleur de grace en avaneant'fe “Cube de domination” de la casg 0

al.
8.



Ensuite, il active son pouvoir spéeial “Paralysie” (gu'il avait preeg-
demment pos¢ & coi¢ de sa carte “Personnage”), augmente de nouveau
son compteur de “Gréce”, avancant lg “Cube de domination” de 1 & 2.
1Hui rgste toujours 2 actions qu'il utilisg pour piocher ung carte
“Humain~ ef activer ung “Nuée de corbgaux”. Comme il ng peat pas at-
taguer €lisabgeth, il inflige 25 VS de perte & lamia. | augmenie encore
son compleur de Grice avancantle “Cube de domination” dg 2 & 3.

flu tour suivant €lisabeth, se retrouvant a 30 P, demandg au début
du tour de Pracula de la nourrir, Ce dernier pioche alors, pour ung
action, ung earte “flumain”. €n 27 action il donng ung carte “Femme”
et 5 DS de son compteur & Elisabeth qui passe alors de 30 DS & 50.98.
€n récompense de eetie action, Pracula avance de 2 casgs lg “Cube de
domination” sur sen compieur de “Gréce”, pouvant ainsi s¢ libérer gl
redonner lg “Cabe de domination” & €lisabeth.

LIBEBATION

Pour mettre un terme a sa domination, 1I’Esclave
doit dépasser les 4 points de son compteur de
“Grace”.

L’avancement du “Cube de domination™ sur le
compteur de “Grace” a lieu, lors d’actions réali-
sées pour son “Maitre”, lors d’attaques volontaires
contre un adversaire de son “Maitre”, ou lors de
I"activation de la carte “Dévotion™.

Avancez dune case b aube de
domnimaficn sur voire senprour di grac

En aucun cas le dépassement de 20 DS sur le
compteur de sang d*un Esclave met un terme a sa
domination.

FIB, DU JEU

- Lorsqu’un joueur parvient & dominer tous les autres joueurs, la partie prend.

fin immédiatement, méme si-le tour n’cst pas fini.
Il est alors déclaré vainqueur et devient “Seigneur des Vanmipires™.

VaBIANTE

Vous pouvez, en début de partie, décider d’infliger une perte de 5 DS a cha-

| que fois qu’un joueur oublie d’appeler son maitre : “Maitre” ou ses esclaves:
| “Esclave”.

'POINTS DE BEGLES

ICarte “Chatiment supréme” :

’est la seule carte qui ne peut étre contrée. Méme si vous
€tes invisible (carte Invisibilité) vous subissez la perte des
20 DS.

1 Carte “Invisibilité”
t Lorsque vous activez cette carte, vous |

fin du cycle
Invisible, vos seules actions possibles sont la pioche de car:
tes (“Humam” ou “Pouvoir”) et la récupération de doses d
sang sur le cornpteur

rte “Conversion” :
xemple : Vous pouvez vous défausser d’une carte “Main du
able’™ pour récupérer les 15 doses de sang inscrites.

Carte “Destruction”
Poser cette carte a coté deyotre person
nage ne colite pas de DS mais utilise une |
dc vos 3 actions. Une_foisaposée, vous pouvez I'activer
pour retirer une carte “Pouvoir spécial” (bleue) & un adver-
saire en payant le colt de la carte détruite. Exemple : paye
10 DS pour retirer la carte “Conversion”.



