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FURY OF DRACULA (2-5 SPIELER)
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Jager: Findet Dracula und fiigt ihm insgesamt 15 Schaden
zu.

Dracula: Erreiche Feld 13 der Einflussleiste.

Teamregel: Die Jager gewinnen oder verlieren gemeinsam.
Sofortiges Spielende: Sobald eine Siegbedingung erflllt
ist, endet das Spiel sofort.

PIELAUFBAU

Siehe Seite 4-5 im Regelheft.
Regelrelevante Startregeln:
Einflussmarker startet auf Feld 0.
Zeitmarker startet auf Montag Tag.
Dracula startet mit 5 Begegnungskarten.

Jager-Startorte im Grundspiel:

Lord Godalming: Constanta

Dr. John Seward: Marseilles

Mina Harker: Brissel

Van Helsing: Amsterdam

Fortgeschrittenes Spiel: Jager dirfen ihre Startorte frei
wahlen.

Weniger als 5 Spieler: Jager-Spieler kontrollieren entspre-
chend mehrere Jager.

Erweiterte Regeln: Nach der ersten Partie sollen Refugien,
Machtkarten und Gertichtemarker verwendet werden.

SCHLUSSELBEGRIFFE

den Spieler.
Standort: Stadt oder Seezone.

am Spielbrettrand, das Dracula spiter wieder betreten
kann.
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Kémpfe gegen ihn kénnen bei Morgengrauen oder Abend-
dammerung stattfinden.

muss 1 Gegenstandskarte und 1 Ereigniskarte offen hal-
ten.

Draculas Einflussgewinn beim Besiegen von Jagern und
aktivieren Draculas Raserei bei 3 Markern.

Reihenfolge der Jageraktionen.

SPIELABLAUF

Je

01

de Runde besteht aus:

. Jagerphase

02. Draculaphase

Neue Runden werden gespielt, bis eine Siegbedingung erfillt
ist.

[011JAGERPHASE

Di

01

e Jagerphase besteht aus:

. Morgengrauen

02. Tag
03. Abendddmmerung
04. Nacht

[0

1.1 MORGENGRAUEN

01

. Zeitmarker bewegen: Bewege den Zeitmarker vom Nacht-
feld auf das nachste Tagfeld.

02. Wochenwechsel priifen: Wurde der Zeitmarker von Sonn-

tag Nacht auf Montag Tag bewegt, ist 1 Woche vergangen.

higkeit ,Draculas Raserei ausgelost werden.

03. Himmlischer Beistand entfernen: Entferne alle Himmli-

scher-Beistand-Marker vom Spielplan.

04. Kampf gegen Dracula priifen: Falls Dracula entdeckt ist

Kampf gegen Dracula statt.

Siehe [ 11 ] KAMPF GEGEN DRACULA.

05. Besiegte Jager ins Krankenhaus stellen: Wurde ein Jager

zuvor besiegt, stelle ihn jetzt ins nichstgelegene Kranken-
haus.

I Siehe [ 15 ] JAGER BESIEGT.

[01.2]1TAG
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Jeder Jager fuihrt genau 1 Aktion aus.

Ereigniskarten werden bei Ausriisten am Tag von oben
vom Ereigniskartenstapel gezogen.

I Siehe [ 03 ] AKTIONEN DER JAGER.

[01.3] ABENDDAMMERUNG

01.

Zeitmarker bewegen: Bewege den Zeitmarker vom Tag-
feld auf das nachste Nachtfeld.

02. Kampf gegen Dracula priifen: Falls Dracula entdeckt ist

Kampf gegen Dracula statt.

I Siehe [ 11 ] KAMPF GEGEN DRACULA.

auf der mindestens 1 Nebelmarker liegt.

04. Streckensperrung abbauen: Dracula muss 1 Streckensper-

rung-Marker vom Spielplan entfernen, falls vorhanden.

05. Sturm abbauen: Dracula muss 1 Sturmmarker vom Spiel-

plan entfernen, falls vorhanden.

[01.4]1NACHT
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Jeder Jager fuihrt genau 1 Aktion aus.

Jager kénnen nachts keine Bewegen-Aktion ausfiihren.
Ereigniskarten werden bei Ausristen in der Nacht von
unten vom Ereigniskartenstapel gezogen.

I Siehe [ 03 ] AKTIONEN DER JAGER.

[02 ] DRACULAPHASE

Die Draculaphase besteht aus:

01.

Bewegungsschritt

02. Begegnungsschritt

[02.1] BEWEGUNGSSCHRITT

I Siehe [ 06 ] HERANREIFEN und [ 07 ] REFUGIEN.

03.

Dracula bewegt sich: Dracula wahlt geheim eine giltige
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Dracula darf nie Eisenbahn nutzen.
Dracula darf seine Referenz-Landkarte zur geheimen Be-
wegungsplanung nutzen.

erleidet 2 Schaden, wenn er von einer Hafenstadt in eine
Seezone zieht. = Seezone zu Seezone: Dracula erleidet 1
Schaden, wenn er von einer Seezone in eine andere See-

Dracula darf im folgenden Begegnungsschritt keine Be-
gegnungskarte platzieren.

Seezone befindet.

I Dracula kann nicht entdeckt werden, solange er sich in einer
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hat und nicht entdeckt ist, legt er 1 Begegnungskarte von
seiner Hand verdeckt auf Feld 1.

keine Begegnungskarte.

Falls Dracula entdeckt ist, legt er keine Begegnungskarte.
Danach zieht Dracula Begegnungskarten nach, bis er 5
Begegnungskarten auf der Hand hat.

Erweiterte Regeln - Geriichtemarker: Nachdem Dracula
eine Begegnungskarte platziert hat, darf er 1 Gerlichte-

AKTIONEN DER JAGER

Ein Jager wahlt bei Tag oder Nacht jeweils 1 Aktion, sofern sie
in dieser Tageszeit erlaubt ist.
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Bewegen: Bewege dich Uiber Stra3e, Eisenbahnroute oder
See.

Nur am Tag.

Neuer Standort muss Stadt oder Seezone sein.

I Siehe [ 04 ] JAGERBEWEGUNG.
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Ausriisten: Ziehe Ausriistung und Ereignisse.

Danach ziehe immer 1 Ereigniskarte.

Tag: Ziehe die oberste Ereigniskarte.
Jager-Symbol: Nimm sie auf die Hand.
Dracula-Symbol: Lege sie verdeckt ab.

Nacht: Ziehe die unterste Ereigniskarte.
Jager-Symbol: Nimm sie auf die Hand.
Dracula-Symbol: Dracula nimmt sie auf die Hand.

FURY OF DRACULA - 3. EDITION - V1.0 - 1



Sofort-Ereignisse miissen sofort gespielt werden.

statt 1.

Im Krankenhaus darf ein Jdger bei Ausriisten nur Gegen-
standskarten ziehen.

— Tauschen: Wahle einen anderen Jager in deiner Stadt.
= |hr zeigt euch gegenseitig Gegenstandskarten und Fahr-
scheinmarker.
= |hr dirft Gegenstandskarten und Fahrscheinmarker be-
liebig tauschen.
— Der Tausch ist privat.
Van Helsing darf beim Tauschen stattdessen Ereigniskarten
mit einem Jdger in irgendeiner Stadt tauschen.

— Spezial: Handle 1 Spezialeffekt ab.

- Spiele eine Ereigniskarte mit passendem Timing.

- Oder nutze eine Fahigkeit auf deinem Charakterbogen, die
als Aktion gekennzeichnet ist.

I Mina darf als Aktion Dracula fragen, ob er sich in ihrer Region

— Einen Fahrschein reservieren: Ziehe 1 Fahrscheinmarker
aus dem Vorrat.

- Sieh ihn dir an.

= Lege ihn in deinen Spielbereich.

= Limit: 2 Fahrscheinmarker pro Jéger.

Lord Godalming erhdilt 2 Fahrscheinmarker statt 1.

Auf Schloss Dracula darf diese Aktion nicht durchgefiihrt wer-
den.

- Erholen: Regeneriere 1 Schaden.
- Entferne 1 Schadensmarker von deinem Charakterbogen.

Falls Dr. Seward in deiner Stadt ist oder sich selbst erholt, re-
generiert der erholende Jdger 2 Schaden statt 1.
— Durchsuchen: Decke Begegnungskarten an deinem
Standort auf und handle ihre Effekte ab.

- Handle alle Begegnungseffekte der dortigen Begegnungs-
karten ab.

— StraBe: Bewege dich von deiner Stadt in eine angrenzende

il

Lege den Fahrscheinmarker danach verdeckt in den Vor-
rat zuriick.

\
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— WeiBer Wert: Gilt, wenn du nur weiBe Eisenbahnrouten
nutzt.

Routen nutzt.
- Kein gelber Wert: Der Fahrschein darf nicht fir gelbe

il

Nebelmarker: Du darfst dich nicht so bewegen, dass du
eine Stadt mit Nebelmarker betrittst, verldsst oder durch-
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Sturmmarker bewegen.
Fledermausmarker: Wenn du deine nichste Aktion durch-
fuhren wirdest, darf Dracula dich stattdessen in eine an-

4

— Entferne danach den Fledermausmarker.

[05 ] DRACULAS BEWEGUNG

— Dracula bewegt sich verdeckt tiber die Spur.

— Dracula nutzt Standortkarten statt seine Figur offen zu
bewegen.

— Dracula darf Straen und Seewege nutzen.

— Dracula darf nie Eisenbahn nutzen.

— Draculas neuer Standort muss normalerweise an seinen
aktuellen Standort angrenzen.

— Dracula darf seine Referenz-Landkarte zur geheimen Be-
wegungsplanung nutzen.

— Von Hafenstadt in Seezone: Dracula erleidet 2 Schaden.

— Von Seezone in Seezone: Dracula erleidet 1 Schaden.

— In Stadt mit Jager: Dracula wird entdeckt.

— Geweihter Boden: Dracula darf diesen Standort nicht be-
treten.

— Himmlischer Beistand: Funktioniert wie Geweihter Bo-
den, wird aber im Morgengrauen entfernt.

— Aktueller Standort wird zu Geweihtem Boden: Dracula

— Schloss Dracula: Sobald Dracula Schloss Dracula auf der

SPUR, VERSTECKE UND REFUGIEN

— Die Spur hat 6 Felder.

— Feld 1 ist Draculas aktueller Aufenthaltsort.

- Dracula schiebt zu Beginn seines Bewegungsschritts alle
Verstecke 1 Feld nach rechts.

— Ein Versteck besteht aus allen Karten und Markern auf
einem Feld der Spur.

— Normalerweise besteht ein Versteck aus:

— 1 Standortkarte

- 1 Begegnungskarte

ggf. Markern
Stadt-Standortkarten und Seezonen-Standortkarten ha-

ben unterschiedliche Rickseiten.
— Schloss Dracula hat ebenfalls eine besondere Riickseite.

Ll

jeweiligen Vorrate zurtick.

— Vampir-Begegnungen: ,Neuer Vampir, ,Adliger Vampir*
und ,Rucksichtsloser Vampir® erhéhen Draculas Einfluss

I Manche Vampir-Herangereift-Effekte I6sen anschlieBend Ver-
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riick.
— Lege alle Begegnungskarten ab.
— Lege alle Marker in die Vorréte zuriick.

[ 08 1 REFUGIEN — ERWEITERTE REGELN

— Nach der ersten Partie sollen die erweiterten Regeln ver-
wendet werden.
— Anstatt ein Versteck heranreifen zu lassen, darf Dracula es

am Spielbrettrand.
— Ein Versteck in einer Seezone darf nicht zu einem Refu-
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nungskarten mehr darin liegen.

DRACULA FINDEN UND BEGEGNUNGEN

[09]STANDORT AUF DER SPUR FINDEN

wahlen.

- Dracula deckt die Karte auf.

- Dracula handelt den Begegnungseffekt ab.

- Danach wird die Begegnungskarte abgelegt.

— Herangereift-Effekte werden bei einem Hinterhalt nicht
abgehandelt.

— Nicht genutzte Begegnungskarten bleiben im Versteck.

— Dracula darf Begegnungskarten flr spatere Jager an die-
sem Standort aufbewahren.

[10.1] DURCHSUCHEN

- Handle alle Begegnungseffekte ab.
- Lege abgehandelte Begegnungskarten ab, sofern der Ef-
fekt nichts anderes vorgibt.

[111KAMPF GEGEN DRACULA

Ein Kampf gegen Dracula findet bei Morgengrauen oder
Abenddammerung statt, falls Dracula entdeckt ist und min-

[11.1]1 KAMPF VORBEREITEN

01. Jeder beteiligte Jager nimmt je 1 Jager-Kampfkarte: =
Ausweichen = Schlag = Flucht

02. Der Jager nimmt zusatzlich seine Gegenstandskarten mit
Banner als mogliche Kampfkarten.

03. Jager-Kampfkarten zéhlen nicht zum Handkartenlimit.

04. Dracula mischt seinen Kampfkartenstapel.

05. Dracula zieht 5 Dracula-Kampfkarten.

FURY OF DRACULA - 3. EDITION - V1.0 - 2



[11.2] KAMPFRUNDE

[11.4] KAMPF-SONDERFALLE

01.
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10.

Karten wihlen: Jeder beteiligte Spieler wahlt 1 Kampfkar-
te und legt sie verdeckt aus.

Jager durfen nur Karten mit Banner wéhlen.
Jager-Kampfkarten haben gelbe Banner.
Kampf-Gegenstande haben rote Banner.

. Mehrere Jager: Falls mehrere Jager beteiligt sind, wahlt

jeder Jager 1 Karte.

. Angreifenden Jager bestimmen: Dracula bestimmt vor

dem Aufdecken 1 Jager als angreifenden Jager.
Nur der angreifende Jager kann Draculas Karte aufheben.

Karten aufdecken: Alle gewahlten Karten werden gleich-
zeitig aufgedeckt.

Symbole vergleichen: Vergleiche Draculas Kampfsymbol
mit den hervorgehobenen Symbolen auf dem Banner der
Karte des angreifenden Jagers.

. Draculas Karte aufheben: Falls das Symbol Uberein-

stimmt, wird Draculas Karte aufgehoben.

Drehe Draculas Karte um.
Sie bleibt in seinem Spielbereich liegen.
Ihr Effekt wird nicht abgehandelt.

. Draculas Effekt: Falls Draculas Karte nicht aufgehoben

wurde, handelt Dracula ihren Effekt ab.

Lege die Karte danach verdeckt in Draculas Spielbereich.

. Jagereffekte: Falls eine Jagerkarte nicht aufgehoben wur-

de, darf der jeweilige Jager ihren Effekt abhandeln.
Die Karte bleibt danach im Spielbereich liegen.

Dracula zieht nach: Dracula zieht 1 Karte vom Dracula-
Kampfkartenstapel.

Nachste Kampfrunde: In jeder folgenden Kampfrunde
nimmt der Jager seine in der vorherigen Runde gespielte
Karte zurlick auf die Hand.

[11.3 ] KAMPFENDE

Der Kampf endet sofort, wenn mindestens eine Bedingung
erfiillt ist:

il

Dracula hat 6 Kampfkarten ausgespielt.

Dracula erreicht Einflussfeld 13.

Dracula hat 15 Schaden und wird besiegt.

Alle beteiligten Jager sind gebissen, besiegt oder geflohen.
Dracula handelt ,Flucht in Nebelform“ oder ,Flucht in Fle-
dermausform* ab.

Nach Kampfende:

-

-

Alle Jager legen ihre Jager-Kampfkarten zurtick in die je-
weiligen Stapel.

Dracula mischt alle Dracula-Kampfkarten zurtick in seinen
Kampfstapel.

© BOARDGAMEFAN.DE

— Draculas Stolz: Wenn Dracula ,Flucht in Nebelform*“ oder
4Flucht in Fledermausform“ spielt, bevor er mehr Kampf-

Nebelmarker vermeiden.
— Flucht in Fledermausform: Falls erlaubt und nachts, darf

nem Jager besetzt ist.

[12 ] KAMPF GEGEN VAMPIRE

Wenn ein Jager durch Durchsuchen angewiesen wird, einen
Vampir zu bekdmpfen:

Der Kampf funktioniert wie ein Kampf gegen Dracula.
Dracula kontrolliert den Vampir.

Die Gesundheit des Vampirs steht auf seiner Begegnungs-
karte.

Schaden gegen den Vampir wird auf die Begegnungskarte
gelegt.

Erreicht oder Uibersteigt der Schaden die Gesundheit des
Vampirs, wird die Begegnungskarte abgelegt.

Uberlebt der Vampir den Kampf, bleiben Schadensmarker
auf der Begegnungskarte liegen.

— Dracula darf fur Vampire keine Fluchtkarten ausspielen,
bevor er mindestens 3 Kampfkarten ins Spiel gebracht hat.

SCHADEN, BISSE UND BESIEGT WERDEN

Wenn ein Jager oder Dracula Schaden erleidet, lege ent-
sprechend viele Schadensmarker auf den Charakterbogen.
Wenn ein Charakter Schaden regeneriert, entferne ent-
sprechend viele Schadensmarker.

Entfernte Schadensmarker gehen in den Vorrat zurtick.
Ein Jager ist besiegt, wenn sein Schaden mindestens sei-
ner Gesundheit entspricht.

Dracula ist besiegt, wenn er 15 Schaden hat.
Vampirschaden wird auf die jeweilige Vampir-Begeg-
nungskarte gelegt.

[14]BISSE & GESCHWACHT

- Wenn ein Jager gebissen wird, legt er 1 Bissmarker auf ein
Bissfeld seines Charakterbogens.

Ein Jager mit mindestens 1 Bissmarker ist geschwacht.
Ein geschwachter Jager muss 1 Gegenstandskarte und
1 Ereigniskarte offen auf seinem Charakterbogen liegen
lassen.

Aufgedeckte Gegenstandskarten werden wahrend eines
Kampfes verdeckt.

Wenn ein Jager gebissen wird und kein freies Bissfeld hat,
ist er besiegt.

Mina Harker: Hat immer 1 Biss und ist dauerhaft ge-
schwacht. Sie wird besiegt, sobald sie einen weiteren Biss-
marker erhalten wiirde.

Van Helsing: Hat 2 Bissfelder. Er wird erst besiegt, sobald
er einen dritten Bissmarker erhalten wiirde.
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[151JAGER BESIEGT

Wenn ein Jager besiegt wird:

01. Einfluss erhéhen: Dracula riickt auf der Einflussleiste 2

02. Karten abwerfen: Der Jager wirft alle Ereignis- und Ge-
genstandskarten ab.

03. Marker zuriicklegen: Der Jager legt alle Schadens-, Biss-
und Fahrscheinmarker in die Vorrate zurtick.

04. Krankenhaus vormerken: Der Jiager wird im nachsten
Morgengrauen ins nichstgelegene Krankenhaus gestellt.

05. Nachstgelegenes Krankenhaus: Ermittle die Entfernung
tiber StraBen.

06. Gleichstand: Dracula entscheidet zwischen gleich nahen
Krankenh&dusern.

07. Figur platzieren: Stelle den Jager auf den oberen Teil des
Krankenhausfelds.

Krankenh&user: Madrid, Rom, Budapest.
Krankenhaus-Ausristen: Ein Jager im Krankenhaus darf
Ausristen ausfiihren, zieht dabei aber nur Gegenstands-
karten.

Krankenhaus verlassen: Am Tag darf ein Jager im Kran-
kenhaus eine Bewegen-Aktion ausfiihren, um auf das zu-

N
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KARTEN UND HANDLIMITS

[16 ] EREIGNISKARTEN

NS

Ereigniskarten geben Effekte oder Verbiindete fiir Jager
oder Dracula.

Wenn du eine Ereigniskarte ziehst, lies sofort den Timing-
Text.

Manche Ereigniskarten mussen sofort gespielt werden.
Andere Ereigniskarten diirfen zu einem spateren passen-
den Zeitpunkt gespielt werden.

Beim Spielen:

NN

N

01. Lies den Kartentext vor.
02. Handle den Effekt ab.
03. Lege die Karte offen auf den Ereignis-Ablagestapel.

N

Falls eine Ereigniskarte mehrere Effekte hat, wahle beim
Spielen 1 Effekt.

[17] GEGENSTANDSKARTEN

— Gegenstandskarten werden vom Gegenstandsstapel ge-
zogen.

— Gegenstandskarten werden von Jagern auf die Hand ge-
nommen.

— Die meisten Gegenstandskarten werden im Kampf ver-
wendet.

- Kampf-Gegenstdnde haben ein Banner.

- Gegenstandskarten ohne Banner geben im Kartentext an,

wann sie gespielt werden diirfen.

— Es darf jederzeit maximal 1 Jager-Verbiindeter im Spiel
sein.

- Jager-Verbindete werden auf das Verbilindeten-Feld des
Spielbretts gelegt.

- Wenn ein neuer Jager-Verblindeter gespielt wird, ersetzt
er den alten.

- Es darf jederzeit maximal 1 Dracula-Verbtindeter im Spiel
sein.

— Dracula-Verbindete legt Dracula offen in seinen Spiel-
bereich.

— Wenn ein Verbiindeter entfernt wird, lege ihn offen auf
den Ereignis-Ablagestapel.

[ 19 THANDLIMITS

— Jeder Jagerbogen hat je ein Feld fiir Gegenstandskarten
und Ereigniskarten.

- Jager durfen Karten auf die passenden Felder ihres Cha-

rakterbogens legen, statt sie verdeckt auf der Hand zu

halten.

Jager: Meist 3 Gegenstandskarten und 3 Ereigniskarten.

Dr. John Seward: 4 Gegenstandskarten und 4 Ereignis-

karten.

Dracula: 4 Ereigniskarten.

Begegnungskarten: Dracula hat kein Handkartenlimit fir

Begegnungskarten.

- Jager-Kampfkarten: Zahlen nicht zum Handkartenlimit.

Ll
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TISCHGESPRACHE

— Alle Spieler durrfen miteinander sprechen.

— Jager durfen Informationen Uber Handkarten austau-
schen.

— Kommunikation muss offen stattfinden, sodass Dracula
zuhoren kann.

- Ausnahme: Bei einer Tauschen-Aktion dirfen die beteilig-
ten Jager ihre Karten geheim zeigen und sich privat ab-
sprechen.

MARKER UND BE ERE STANDORTE

Fledermausmarker: Wird unter einen Jager gelegt.
Wenn dieser Jager seine nachste Aktion durchfiihren wiir-
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Falls Dracula dort aktuell ist, muss er sich in seiner nichs-
ten Draculaphase wegbewegen.

Himmlischer Beistand: Funktioniert wie Geweihter Bo-
den.

Wird im Morgengrauen entfernt.

Ll
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Jager durfen dort nicht durchsuchen.

Jager durfen sich nicht hinein, hinaus oder hindurch be-
wegen.

Dracula darf Jager nicht hinein, hinaus oder hindurch be-
wegen.
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Streckensperrung-Marker: Wird auf eine StraBe oder [22.1] EINZELNE MACHTKARTEN

Eisenbahnroute gelegt.

Jager durfen sich nicht Uber diese Verbindung bewegen.
Beim Platzieren wahlt Dracula Strae oder Eisenbahnrou-
te und legt die passende Markerseite aus.

Am Ende jeder Abendddmmerung muss Dracula 1 Stre-

ckensperrung-Marker entfernen.

Am Ende jeder Abendddmmerung muss Dracula 1 Sturm-
marker entfernen.

Geriichtemarker - Erweiterte Regeln: Dracula beginnt mit
1 Gerlichtemarker.

Dracula erhilt 1 weiteren Geriichtemarker, wenn ein Ver-
zweiflungsmarker auf die Zeitleiste gelegt wird.

Nach dem Platzieren einer Begegnungskarte darf Dracula

riichtemarker heran, riickt Dracula 3 zusatzliche Felder auf
der Einflussleiste vor.
Ein Gerlichtemarker bleibt, bis keine Begegnungskarten

Entfernte Gertichtemarker gehen in den Vorrat zurtick.

[21] BESONDERE STANDORTE

N N R N A
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Schloss Dracula:
Hat eine andere Standortkarten-Riickseite.

heilt er 5 Schaden.

Ein Jager auf Schloss Dracula darf nicht ausriisten.

Ein Jager auf Schloss Dracula darf keinen Fahrschein re-
servieren.

Krankenhauser:

Befinden sich in Madrid, Rom und Budapest.

Besiegte Jager werden im nachsten Morgengrauen ins
nachstgelegene Krankenhaus gestellt.

Bei Gleichstand entscheidet Dracula.

Ein Jager im Krankenhaus darf ausriisten, zieht dabei aber
nur Gegenstandskarten.

Am Tag darf ein Jager im Krankenhaus eine Bewegen-Ak-

MACHTKARTEN — ERWEITERTE REGELN

Dracula besitzt 5 Machtkarten. Er nutzt sie wahrend der Dra-
culaphase, meist im Bewegungsschritt. Machtkarten dienen
dazu, die Jager in die Irre zu flihren oder abzulenken.
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behandelt.

Machtkarten kénnen Bewegung ersetzen oder verandern.
Einige Machtkarten verhindern das Platzieren einer Be-
gegnungskarte.

Irrefiihrung einschranken.

© BOARDGAMEFAN.DE

-

N 2 R R 2 N A A A A

Liliily

il

N

N

Dracula zu bewegen.

Lege keine Begegnungskarte auf ,Aussaugen".

Dracula regeneriert bis zu 3 Schaden.

statt Dracula zu bewegen.

Lege keine Begegnungskarte auf ,Dunkler Ruf*.

Dracula erleidet 2 Schaden.

Dracula zieht 5 Begegnungskarten.

Dracula hat kein Handkartenlimit fiir Begegnungskarten.

Dracula darf damit weiter ziehen als normal.
Dracula darf Jager auf angrenzenden Durchreisestadten
umgehen.

oder Machtkarte auf Feld 1.
Irrefiihrung darf nicht auflésen:
ein Versteck mit Machtkarte

Schloss Dracula
Draculas aktuellen Aufenthaltsort

Lord Godalming - Privilegiert: Bei einer Fahrscheinreser-
vierung erhaltst du 2 Fahrscheinmarker statt 1.

Dr. John Seward - Mediziner: Sobald du oder ein anderer
chende Jager 2 Schaden statt 1.

Dr. John Seward - Vorbereitet: Du darfst bis zu 4 Gegen-
standskarten und 4 Ereigniskarten besitzen.

Van Helsing - Anfiihrer: Sobald du tauschst, darfst du Er-
eigniskarten statt Gegenstandskarten mit einem Jager in
Van Helsing - Starker Wille: Du besitzt 2 Bissfelder und
wirst besiegt, sobald du einen dritten Bissmarker bekom-
men wiirdest.
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Mina Harker - Ubersinnliche Verbindung: Falls du in der-
tion Dracula zwingen zu sagen, ob er sich in deiner Region
aufhalt.

Mina Harker - Blutleer: Du hast immer 1 Bissmarker und
bist dauerhaft geschwécht.

Du musst immer 1 Gegenstandskarte und 1 Ereigniskarte
offen lassen.
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Wut: Nachdem ein Jager besiegt wurde, riicke auf der Ein-
Stolz: Wenn du ,Flucht in Nebelform“ oder ,Flucht in
Fledermausform“ spielst, bevor du mehr Kampfkarten
gespielt hast als Verzweiflungsmarker auf der Zeitleiste
liegen, wird die Karte aufgehoben.

Draculas Raserei: Nachdem du eine Stadt-Standortkarte

alle 3 Verzweiflungsmarker auf der Zeitleiste liegen, riicke
3 Felder auf der Einflussleiste vor.
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Dracula gewinnt sofort: Der Einflussmarker erreicht Feld
13.

Jager gewinnen sofort: Dracula hat 15 Schaden.
Draculas Einflussquellen:

Vampir-Begegnung reift heran.

Jager wird besiegt.

»Reil3zdhne" gegen hypnotisierten Jager.

Geriichtema rker-Bonué-f)-éi-Hé-r-a-r-{g-ereifter Vampir-Begeg-
nung.
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