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But du jeu :
Collectez les huit cartes Scéne, les cartes Edward et Bella pour gagner la partie |

Préparation de la partie :

1.Chaque joueur choisit un pion et le place sur I'une des deux cases ‘Départ’.

2Mélangez les cartes Twilight et placez-les, faces cachées, au centre du plateau 4 Pemplacement prévu (« cartes »). Une pile de
défausses sera formée sur la case marquée ‘défausse’.

3.5¢éparez les cartes Scéne en huit tas (un tas par Scéne) et faites deux paquets supplémentaires avec les cartes Edward et Bella.
Placez ces dix paquets prés du plateau de jeu.

4 Remettez a chaque joueur une feuille de papier et un crayon.

Comment jouer :

1.Le joueur le plus jeune commence. Le jeu se joue ensuite dans le sens des aiguilles d’une montre.

2.Apergu du plateau : Le parcours est divisé en deux parties — Vampire et Loup-garou — avec une case départ sur chaque partie.
Scénes : Huit Scéne sont représentées. Seule la Scéne 8 ne compte qu’une seule case.
Cases de Rapidité : Certaines cases se caractérisent par un tatouage Quileute (sur la moitié Loup-garou du plateau) ou par
un embléme Cullen (sur la moitié Vampire du plateau). Ces cases sont des cases de rapidité, Elles comptent toutefois pour

les scenes dans lesquelles elles se trouvent ; si vous remportez un défi sur une case de rapidité, collectez aussi la Scéne dont

cette case fait par tie. Vous pouvez toute fois défausser une carte Scéne et passer directement sur une case r;\pK{ltL,



3. Déplacements : Vous pouvez déplacer votre pion dans n’importe quelle direction sur le parcours. Si le pion d’un joueur passe
ou s’arréte sur la case Scéne 8, le joueur peut se déplacer dans n'importe quelle direction, mais il ne peut pas rebrousser chemin.

Deux pions ou plus peuvent occuper la méme case en méme temps.

Rapidité : Au début de votre tour et avant de jeter le dé, vous pouvez vous défausser d'une carte Scéne collectée pour vous rendre
sur une des cases Rapidité. Cette tactique est idéale pour utiliser les doubles de cartes de scénes collectées !

4.Les cartes Twilight : Lorsque vous tombez sur une case avec une dague, le joueur de votre gauche tire une carte Twilight pour

VOUs,

Il y a deux types de cartes Twilight : cartes Défi et cartes Histoire.
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“arte Histoire

Cartes Défi : dague blanche ou dague rouge. Si le joueur de votre gauche pioche une carte Défi, il lit le
défi correspondant i la couleur de la dague de la case sur laquelle vous vous trouvez.

Cartes Histoire : Lorsque le joueur de votre gauche pioche une carte histoire, il vous la remet
immeédiatement. Lisez-la 4 haute voix et suivez les instructions :

-;‘ Vous pouvez utiliser votre carte Histoire immédiatement.

';‘ De nombreuses cartes Histoire vous demandent de vous en défausser afin d’utiliser leur
pouvoir.

Vous ne pouvez utiliser des cartes Histoire qu'a votre tour de jeu,
sauf indication contraire sur la carte.

Une fois qu'il vous a remis la carte histoire, le joueur de votre gauche pioche alors des cartes Twilight
jusqu’a ce qu'il tire une carte Déf (il se défausse des cartes histoire supplémentaires).

5. défi réussi :
T Les questions a dague rouge portent toutes sur 'univers Twilight.
Les activités 4 dague blanche sont variées. Certaines sont des duels de dés, d’autres testent votre

capacité d’observation ou exigent un vote secret. Les activités de vote nécessiteront des feuilles
de papier et crayons.

Si vous remportez un défi avec succés, collectez une carte Scéne correspondant  la Scéne sur laquelle
se trouve votre pion. Vous pouvez collecter plusieurs cartes de la méme scéne.

Les cartes Twilight qui ont été jouées sont placées dans la défausse.



Participation des autres joueurs aux défis : de nombreux défis vous demandent de participer méme si ce n’est pas votre tour.
Gardez votre feuille de papier et votre crayon 4 portée de main !

Si vous remportez un défi alors que c’est le tour d’un autre joueur et que la carte Défi vous donne Pinstruction de collecter une
Scéne, prenez la carte Scéne pour la case sur laquelle se trouve votre pion.

6. Défi perdu :
T Si vous ne remportez pas un Déf, vous ne collectez pas de carte Scéne.

Si une carte vous demande de déplacer votre pion alors que ce n’est pas votre tour ou aprés que vous avez effectué

-{- un déplacement, vous pouvez déplacer votre pion dans I'une ou I'autre direction. Mais si vous déplacez votre pion
pendant le tour d’un autre joueur ou aprés avoir effectué un mouvement, vous ne tirerez pas de cartes et n"aurez pas
droit 4 un essai pour relever un Défi.

Fin du jeu :
Voici quelques régles a connaitre concernant la scéne 8 et pour gagner le jeu.

1. Scéne Huit - la clairidre :
Vous ne pouvez collecter la scéne 8 que si vous avez déja collecté toutes les scénes 1 a 7 et si vous possédez les cartes Edward
ET Bella.

-‘a Si vous remportez un Défi a la scéne 8 avant d’avoir collecté toutes les scénes précédentes, déplacez votre pion vers
une case rapidité de votre choix et ne collecter pas de carte Scéne 8.

-*- Si vous avez collecté les scénes 1 a 7, arrétez vote pion sur la case Scéne 8, méme si le chiffre indiqué est supérieur.
Pour collecter la carte Scéne 8, vous devez remporter le Défi des dagues rouge et blanche de la carte.

T Si vous échouez dans 'un ou I'autre défi, vous ne collectez pas la Scéne 8. Restez sur la case et réessayez lors de
votre prochain tour. Ne déplacez plus votre pion.

2. Gagner la partie :

Si vous étes le premier joueur 4 collecter toutes les cartes Scéne, ainsi que les cartes de Bella et d’Edward, vous avez gagné |

Régles spéciales :
Secret - certains défis vous demandent de répondre i une question en secret. Fcrivez votre réponse sur une feuille de papier

masquez votre réponse. Lors d’'un vote secret, tous les joueurs révélent leurs réponses en méme temps. Certains défis vous
demandent de prendre une décision en secret et de la révéler plus tard.

Jeu a deux joueurs - pour remportez un défi i 2, votre réponse doit étre identique i celle de Iautre joveur.



Arrondi - Quand il vous est demandé la moitié d’un nombre impair, arrondissez-le toujours au chiffre supérieur.

Détausse pour jeter a nouveau le dé - Certains défis vous permettent de vous défausser d’une carte Scéne afin de
relancer le dé (ex : une carte indique « Si vous obtenez un 6, Jasper s’arréte et vous remportez le défi. Si vous faites un 4 le défi
est perdu. Cependant, si vous possédez une carte Scéne (en double par exemple), vous pouvez la défausser et retenter un lancer.
Vous pouvez retenter votre chance tant que vous possédez des cartes Scéne.

Régles pour un jeu en équipe :

Si le nombre de joueurs est pair (2, 4, 6 ou 8) et si tous les joueurs sont d’accord, vous pouvez utiliser ces régles facultatives pour
un jeu en équipe.

Les régles sont les mémes que les précédents a quelques exceptions prés :

Déterminer des équipes — Au début du jeu, formez deux équipes avec un nombre égal de joueurs : Vampites et Loup-garous.
Tous les membres de I'équipe Vampire démarrent de la case départ du coté Vampire. Tous les membres de 'équipe Loup-garou
démarrent de la case départ du coré Loup-garou.

La partie se déroule normalement mais 4 la fin du jeu, chaque équipe rassemble les cartes Scéne qu’elles ont collectées — chaque
joueur d’une équipe ajoute ses cartes Scénes collectées aux autres.

Si I'équipe a collecté des cartes des scénes 1 4 7, tous ses membres peuvent essayer de collecter les cartes de la scéne 8 lorsqu'ils
atterrissent sur la case 8.

Equipe gagnante — La partie est finie lorsque Péquipe Vampire ou Loup-garou collecte la scéne 8 — rous les joueurs de cette
équipe sont gagnants.
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