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Periwendung dieser Spielregel

Die Aufgabe dieser Spielregel ist es, neuen Spielern beizubrin-
gen, wie man Fury of Dracula spiclt. Dieses Regelheft ent-
halt alle Regeln, die man benétigt, um in das Spiel einzustei-
gen; allerdings werden viele Ausnahmeregeln und spezifische
Interaktionen von Karten ausgelassen. Es wird empfohlen, dass
die Spieler dieses Heft vollstandig durchlesen, ehe sie ihr erstes
Spiel beginnen.

Mein lieb ]
R e G Dem Spiel liegt ebenfalls ein Referenzhandbuch bei, das

.. Y 8 . detaillierte Regeln enthélt und Ausnahmen beschreibt, die in
N i e 8 e ossierson gl Lordii ot 88 dieser Spielregel ausgelassen werden. Das Referenzhandbuch

sich in Carfax Abbey miederzulassen. Vor acht Jahren wurde meine sollte herangezogen werden, wenn wahrend des Spiels Fragen
liebste Freundin Lucy zu emner Untoten und sogar meine eigene Seele auftreten.

geriet durch den schéndlichen Grafen Dracula in hichste Gefahr: Vor
acht fahren gab Quincey Morris, dem du deinen Namen verdankst, ()MMW
sein Leben, um das Bise zu vernichten. Hoffentlich war sein Opfer @

nucht vergebens.

Meine Triume plagten mich, mein Schlaf war gestirt von Visionen eines \%é;%p IBIuh Brz l[bt

Schlosses in den Karpaten. Darin sehe ich eine Kutsche, gezogen von vier -
schwarzen Pferden und mir liegt der Duft der salzigen Luft des Meeres HRY %F Dl}:ACUI‘g 15t ;1?1 VOP.BmmSSt,Oll‘e.rs ;
in der Nase. Und der grausige Gestank von Blut. Ich richtete sofort ein E e e SR

) - . . sich mehrere Spieler gegen einen gemeinsamen Feind verei-
Schreiben an Professor Van Helsing, als diese Tréume begannen und er nen. Ein Spieler spielt Dracula und bis zu vier Spieler schlipfen in

bestditigte meine Befiirchtungen: Der Graf ust zuriickgekehrt. die Rollen der Jager. Wahrend des Spiels muss Dracula den Jagern

aus dem Weg gehen, wahrend er in ganz Europa neue Vampire
Weihrend mur die Trdume keine Ruhe lieflen, wachte ich emnes Nachts erschafft. Die Jager hingegen versuchen Dracula zu finden und zu
auf und fand mich im Flur wieder; in der Hand hielt ich das alte vernichten, um seine Schreckensherrschaft zu beenden.

Messer von Muster Morris. Wer weifs, welche Untaten ich begangen
hiitte, ware ich nicht in_jenem Moment aufgewacht; auch lag mar nichts
daran, es iiberhaupt zu erfahren. Ich packte meine Sachen, gab dir und
Jonathan einen Abschiedskuss und machte mich am Morgen auf den
Weg, um Arthur — Lord Godalming — auf dem Land zu besuchen.
Doktor Seward und Van Helsing stigfen kurze Leit spéter dazu und
damut waren wir vier jfager wieder vereint. Nur Jonathan war nicht
daber, denn er blieb bet du; mewn Sohn, um dich zu beschiitzen.

Mein Sohn, wir wissen nicht, wo sich Dracula versteckt hilt, und
genausowenig wissen wiy, welche Pline er hat. Aber wir wissen, dass
ste bose sind und eine ernsthafte Gefahr fiir die ganze Welt darstellen.
Ey st trotz unserer Bemiihungen noch am Leben und seine Rache wird
schrecklich sein.

Jonathan hat die Anweisung, dir im Falle meines Todes diesen Brief
zu tibergeben, sobald du alt genug bust. Ich hoffe, dass du diese Worte
niemals lesen musst. Ich hoffe, dass ich bald zu euch hevmbkehre. Aber
wch befiirchte, dass kemner von uns den Jorn des Grafen Dracula

iiberleben wird.

In Liebe,
deine Mutter Mina

Brief von Mina Harker an ihren Sohn Quincey, 1898
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«_Spielaufban

%EIM Aufbau eines Fury of Dracula Spiels befol-

Bei weniger alg funf Spielern

Falls drei Spieler in die Rolle der Jager schliipfen, kontrolliert
ein Spieler zwei Jager. Sind es zwei Spieler, kontrolliert jeder
von ihnen jeweils zwei Jager. Sollte nur ein Spieler als Jager

gen die Spieler die folgenden Schritte:

I3 Spielplan auslegen: Das Spiclbrett wird spielen, kontrolliert dieser alle vier Jager.
auseinandergefaltet und so in der Mitte des
Tisches platziert, dass es jeder Spieler ohne

Probleme erreichen kann. E | g I E | i 5 E"

Einfluss- 5 e diclls .
PN i fussleintacinstellont et . Karten fur die Jager vorbereiten: Alle Gegenstands-
B <0 1 ] o U i M marker karten werden gemischt und verdeckt in die Nahe des

k ird auf Fel i Ei 1
R e s Spiclbretts gelegt (5a). Nun werden die Ereigniskarten der

gqgicr Jager und Draculas zusammen in einen Kartenstapel

3. Zeitleiste einstellen: Der Zeitmarker wird i gemischt und in die Ndhe des Gegenstandsstapels gelegt (5b).
auf dem gelben Montag-Feld (Tag) der Zeit- . tmrker Die Kampfkarten der Jager werden entsprechend ihrer Art
leiste platziert. sortiert und in drei eigenen Stapeln in die Nahe des Gegen-

tandsstapels gelegt (5¢).
4, Rollen festlegen: Ein Spieler entscheidet sich Dracula zu ey

spielen; dieser Spieler sollte sich an die Seite des Spielbretts B. Karten fiir Dracula vorbereiten: Die Begegnungskarten
setzen, an der sich die Spur befindet. Die anderen Spieler (6a) und Kampfkarten fir Dracula (6b) werden in zwei sepa-
wiahlen nun jeweils einen Jager aus, den sie spiclen wollen. rate Kartenstapel sortiert. Jeder dieser Stapel wird einzeln
Jeder Spieler nimmt sich seinen Charakterbogen und die gemischt. Nun wird der Standort-Stapel erstellt (6¢), indem
dazugehorige Figur; Die Jager nehmen sich zusatzlich jeweils die Standortkarten den Zahlen nach sortiert werden. Alle drei
eine Jager-Referenzkarte und Dracula nimmt sich die Refe- Kartenstapel werden verdeckt auf Draculas Seite des Spiel-
renz-Landkarte. bretts gelegt.

7. Marker sortieren und bereitlegen: Die Fahrschein-
marker werden verdeckt in die Nahe des Spielbretts gelegt und
gut durchgemischt. Die tibrigen Marker werden entsprechend
ithrer Art sortiert und in kleinen Haufen in die Nahe des Spiel-
bretts gelegt.




8. Begegnungskarten ziehen: Dracula zieht finf
Begegnungskarten als seine Starthand.

g, Jager aufstellen: Jeder Jager stellt seine Figur auf eine Stadt
auf dem Spielbrett. Lord Godalming wird in Cionstanta (A)
platziert, Dr. John Seward in Marseilles (B), Mina Harker in
Briissel (C), und Van Helsing in Amsterdam (D). Im fortge-
schrittenen Spiel darf jeder Jager seinen Startort frei wahlen
(siche ,,Erweiterter Spielaufbau® auf Seite 2 des Referenz-
handbuchs).

10. Draculas Startgebiet auswihlen: Dracula wihlt eine
Stadt aus, in der er beginnen will. Anstatt jedoch seine Figur
auf das Spielbrett zu stellen, sucht er sich im Geheimen die
passende Standortkarte fiir die Stadt aus, in der er beginnen
will. Diese Karte platziert er dann verdeckt auf dem ersten
Feld (ganz links) der Spur. Dracula darf jedoch nicht Schloss
Dracula, keine Seezone und keine Stadt, in der ein Jager
beginnt, auswahlen. Nachdem Dracula seine Standortkarte
ausgelegt hat, stellt er seine Figur in den roten Kreis, der sich
in der Nahe des ersten Feldes der Spur befindet (E).

o

Spieler als Jager oder Draculy

Beim Spiel Fury of Dracula, kontrolliert jeder Spieler einen
Charakter — entweder einen der Jager oder Dracula. Wenn sich
eine Regel oder ein Effekt entweder auf einen Jager oder Dra-
cula bezieht, so betreffen diese den Spieler selbst und den Cha-

rakter (Jager oder Dracula) den er spielt.
\Javacaiss: oo cognl

. Jiel deg Spiels

EI Fury of Dracula spielen die Jager als Team

und gewinnen oder verlieren gemeinsam. Sie suchen

Dracula, wiahrend er im Geheimen durch Europa reist. Dra-
culas Ziel ist es, auf der Einflussleiste das Feld ,,13* zu erreichen,
indem er neue Vampire erschafft und die Jager besiegt. Das Ziel
der Jager ist es, Dracula zu finden und zu vernichten, ehe sich sein
Einfluss tiber ganz Europa erstreckt.

Cin Leitfaden fir neue Jager

Die Jager sollten sich darauf konzentrieren, Dracula zu fin-

den und zu téten. Dies nimmt Zeit in Anspruch und verlangt
Zusammenarbeit. Zu Beginn, sollten die Jager ihre Aktionen
darauf verwenden, sich auf der Landkarte zu bewegen, um hof-
fentlich einen Standort zu finden, der auf Draculas Spur liegt.

Es 1st hilfreich, wenn sich die Jager aufteilen, um ein groBeres
Gebiet abzudecken. Wiahrend sich die Jager anfangs tiber die
Landkarte bewegen, sollten sie so viele niitzliche Gegenstinde,
Ereignisse und Fahrscheinmarker wie méglich sammeln, damit
sie, je naher sie Draculas Versteck zum Ende des Spiels hin
kommen, die bestmdglichen Mittel haben, um ihn in die Enge
zu treiben und zu vernichten.

N GaunTasnr o cognt



Jas Spiel spielen

URY OF DRACULA wird tiber mehrere Spiel-
runden gespielt. Jede Runde besteht aus einer Jager-
phase, gefolgt von einer Draculaphase. Es werden so lange
neue Runden begonnen, bis das Spiel zu Ende ist (siche ,,Das Spiel
gewinnen‘ auf Seite 9).

Yaaerphase

Jede Jagerphase besteht aus Tac und NacHT. Wahrend des Tages
konnen sich die Jager durch Europa bewegen, um Dracula zu
suchen. Wahrend der Nacht konnen sie Untersuchungen anstellen
und sich auf den nachsten Tag vorbereiten.

Zuerst muss jeder Jager eine Aktion wiahrend
des Tages durchfithren. Danach fihrt jeder 3
von ihnen eine Aktion in der Nacht durch.

Die Spieler fithren ihre Aktionen in der Rei-
henfolge ihrer Aktivierungszahl aus, die in der
oberen linken Ecke ihres Charakterbogens ange-
geben ist.

Aktivierungs-
zahl

Es gibt sieben verschiedene Aktionen, die ein Jager durchfiihren
kann. Jede Jager-Referenzkarte verfiigt iiber eine kurze Beschrei-
bung dieser Aktionen. Jager kénnen folgende Aktionen durchfiih-
ren:

Brewegen

Sobald ein Jager eine Bewegen-Aktion durchfiihrt, bewegt er seine
Figur entsprechend auf dem Spielbrett, um seinen neuen Standort
anzuzeigen — dies muss entweder eine Stadt oder eine Seezone sein
(siche ,,Was sind Standorte?“).

Jager konnen nur wihrend des Tages Bewegen-Aktionen
durchfiihren.

Pas sind Standorte?

Auf dem Spielbrett gibt es zwei Arten von Standorten:
STADTE und SEEZONEN.

Jede Stadt hat einen Namen und ist entweder eine Grof3-
oder eine Kleinstadt. Einige Stidte sind auch HAFENSTADTE.
Jede Hafenstadt grenzt an eine Seezone an und ist daher mit
einem Anker markiert.

Grof3- Klein- Anker-
stadt stadt symbol
Seezonen sind Felder auf dem Spielbrett,
die durch Grenzen voneinander abge- PBoEDG.
trennt sind. Zwei Seezonen, die sich eine Ry

Grenze teilen, gelten als angrenzend. Seezonengrenze

Ein Jager kann sich wie folgt tiber StraBen, auf Eisenbahnrouten
oder tiber See fortbewegen:

StraBe: Ein Jager kann sich von einer Stadt in eine
angrenzende Stadt bewegen (siehe ,,Was sind Stralen und
Eisenbahnrouten?).

Eisenbahnroute: Falls der Jager einen Fahrscheinmarker besitzt,
kann er ihn ausgeben, um sich auf Eisenbahnrouten fortzubewe-
gen. Der auf dem verwendeten Fahrscheinmarker angegebene Wert
gibt an, wie viele Eisenbahnrouten er befahren kann, um in eine
neue Stadt zu reisen. Dies wird spater im Detail erklart.

See: Falls sich ein Jager in einer Hafenstadt befindet, darf er sich
in eine angrenzende Seezone bewegen. Falls sich ein Jager in einer
Seezone befindet, darf er sich entweder in eine Hafenstadt oder

in eine angrenzenden Seezone bewegen. Falls er sich bei Tag in
einer Seezone befindet, muss er sich bewegen. Sollte er sich in der
Nacht in einer Seezone befinden, muss er aussetzen.

La0e O PEOHHO RO

PWasg sind Straben und
Cisenbahnrouten?

StraBen und Eisenbahnrouten
sind Linien, die Stadte mit
anderen Stadten verbinden.
Falls zwei Stiadte durch eine
Stral3e verbunden sind, gel-

ten sie als angrenzend. In der
Abbildung grenzen die beiden
Grofistadte nicht aneinander an,
jedoch grenzen sie beide jeweils
an die Kleinstadt an.

Eisenbahn-

Jede Eisenbahnroute verbindet eine Stadt mit einer anderen.
Jager konnen Eisenbahnrouten verwenden, um groere Dis-
tanzen zwischen Stadten zurtickzulegen, die nicht aneinander
angrenzen. In der Abbildung ist es fiir den Jager moglich, sich
auf der Eisenbahnroute zwischen den zwei GroBstadten zu
bewegen, obwohl sie nicht aneinander angrenzen.




Weispiel fir die Wewegung
eines Jagers

Es 1st Tag und jeder Jager muss in Zugreithenfolge eine Aktion
durchfihren:

1. Lord Godalming befindet sich in Toulouse und entscheidet
sich tiber eine Strafe zu reisen. Viele Stadte grenzen an Toulouse
an und er entscheidet sich nach Barcelona zu reisen.

2. Dr. Seward befindet sich in Marseilles und entscheidet sich mit
der Eisenbahn zu reisen. Er gibt einen seiner Fahrscheinmarker
aus, auf welchem ,,3/2° aufgedruckt ist. Damit entscheidet er
sich nach Koln zu reisen, das drei Eisenbahnrouten entfernt liegt.

3. Van Helsing befindet sich in Genua, einer Hafenstadt. Er ent-
scheidet sich tiber den Seeweg ins Tyrrhenische Meer zu reisen.

4. Mina Harker hat sich in der vorigen Runde wahrend der
Jagerphase vom Mittelmeer zum Tyrrhenischen Meer bewegt.
Wahrend des Tages muss sie iiber See reisen und entscheidet sich
in die angrenzende Hafenstadt Rom einzureisen.

Jusriisten

Um sich auf die t6dliche und unvermeidbare Konfrontation mit
dem Grafen vorzubereiten, mussen sich die Jager Ausriistung
beschaffen, indem sie Gegenstands- und Ereigniskarten ziehen.

Falls ein Jager eine Ausriisten-Aktion in einer
GrofBstadt durchfihrt, zieht er die oberste
Gegenstandskarte vom Gegenstandsstapel und
nimmt sie auf die Hand. Falls er sich in einer
Kleinstadt befindet, zieht er keine Gegen-
standskarte.

Nachdem er eine Gegenstandskarte gezogen hat,
zieht er nun eine Ereigniskarte. Sobald ein Spie-
ler eine Ereigniskarte zieht, muss er sie lesen, da
manche Ereigniskarten sofort ausgespielt werden
mussen. Je nachdem, ob es Tag oder Nacht ist,
werden Ereigniskarten auf verschiedene Art und
Weise gezogen:

mes

Dracula-
Symbol

Tag: Wihrend des Tages nehmen die Jager die oberste Karte
vom Ereigniskartenstapel. Falls auf der obersten Karte des Stapels
ein Jager-Symbol ist, zieht der Jager diese Karte, indem er sie auf
die Hand nimmt. Sollte ein Dracula-Symbol auf der Karte sein,
wird sie verdeckt auf dem Ablagestapel platziert.

Nacht: In der Nacht nehmen die Jager die unterste Karte vom
Ereigniskartenstapel. Falls auf der untersten Karte des Stapels ein
Jager-Symbol ist, zieht der Jager diese Karte, indem er sie auf die
Hand nimmt. Sollte ein Dracula-Symbol auf dieser Karte sein,
nimmt Dracula sie auf die Hand.

Jager-Symbol

Tauschen

Sobald ein Jager eine Tauschen-Aktion durchfiihrt, wahlt er einen
anderen Jager aus, der sich in der gleichen Stadt befindet. Die bei-
den Jager zeigen sich gegenseitig ihre Gegenstandskarten und Fahr-
scheinmarker und kénnen sie nach Belieben miteinander tauschen.
Dieser Tausch ist privat (siche ,, Tischgespriache® auf Seite 11).

Spesial

Sobald ein Jager eine Spezial-Aktion durchfiihrt, kann er entweder
den Effekt einer Ereigniskarte abhandeln oder eine der Fahigkeiten
auf seinem Charakterbogen, die als Aktion gekennzeichnet ist.

Cinen Fabrgchein regerbieren : -
Um sich mit der Eisenbahn fortzubewegen, miissen 8 H ! :
Jager Fahrscheine reservieren. Sobald ein Jéger eine = o
Einen Fahrschein reservieren“-Aktion durchfiihrt, Fahrschein-
erhilt er einen Fahrscheinmarker aus dem Vorrat, Marker
schaut ihn sich an und platziert ihn in seinem Spiel-

bereich. Jeder Jager kann bis zu zwei Fahrscheine in seinem Besitz
haben.

Crholen

Sobald ein Jager diese Aktion durchfiihrt, regeneriert er 1 Schaden.

Burchsuchen

Dracula hat die Méglichkeit, Begegnungskarten an Standorten zu
verstecken, die er besucht hat. Jager konnen die Aktion Durchsu-
chen dazu nutzen, um diese Karten zu finden. Dies wird spater
noch genauer erldutert.



T

Braculaphage

Nachdem jeder Jager eine Aktion in der Nacht durchgefiihrt hat,
beginnt die Draculaphase. In der Draculaphase sorgt Dracula fiir
Kummer und Elend wahrend er Unterstiitzer rekrutiert, neue
Vampire erschaftt und sogar die Naturgewalten beeinflusst.
Wihrend jeder Draculaphase bewegt sich Dracula und platziert
eine Begegnungskarte an seinem neuen Aufenthaltsort.

Lelwegung

Dracula kann sich tiber Stralen und tiber die See fortbewegen, er
kann sich aber nicht iiber Eisenbahnrouten bewegen. Anstatt seine
Figur wie die Jager tiber das Spielbrett zu bewegen, platziert Dra-
cula verdeckte Standortkarten auf der Spur, um seine Bewegung
nachzuvollziehen. Draculas Standort-Stapel enthalt jeweils eine
Karte fiir jeden Standort auf dem Spielbrett.

Um sich zu bewegen, schiebt Dracula alle Karten, die bereits auf
der Spur liegen, um ein Feld nach rechts (siche ,,Bewegungsbei-
spiel fiir Dracula® auf Seite 9). Dann wahlt er im Geheimen eine
Karte aus dem Standort-Stapel aus und platziert die ausgewahlte
Karte verdeckt auf dem ersten Feld der Spur. Der Standort auf der
ausgewdhlten Standortkarte muss an seinen derzeitigen Standort
angrenzen. Dracula kann die Referenz-Landkarte, welche ihm seine
Bewegungsméglichkeiten aufzeigt, nutzen.

Seezonen-Standortkarten unterscheiden sich durch ihre Riickseite
von Stadt-Standortkarten. Dadurch kann es fiir Dracula zu einer
Gefahr werden, sich tiber See zu bewegen, da die Jager genau
wissen, wann er dies macht. Aulerdem erleidet Dracula jedes Mal,
wenn er sich von einer Hafenstadt in eine Seezone bewegt, 2 Scha-
den. Jedes Mal wenn er sich von einer Seezone in eine andere See-
zone bewegt, erleidet er 1 Schaden.

Falls sich Dracula in eine Stadt bewegt, in der sich ein Jager
befindet, ist Dracula entdeckt worden (siche ,,Dracula entdecken*
auf Seite 12).

PWas ist die Spur?

Die Spur besteht aus sechs Feldern und reprasentiert die
Standorte, an denen sich Dracula aufgehalten hat oder gerade
aufhalt. Dracula nutzt die Spur, um seine Bewegung im Gehei-
men zu verfolgen und um Begegnungskarten auszuspielen, die
es ihm erlauben, Vampire zu erschaffen und den Jagern auf
der Suche nach ihm Steine in den Weg zu legen.

Das erste Feld der Spur entspricht Draculas derzeitigem Auf-
enthaltsort; dort platziert Dracula wiahrend der Draculaphase
Standortkarten und Begegnungskarten. Solange Dracula nicht
entdeckt wurde, wird seine Figur in dem roten Kreis, iber dem
ersten Feld der Spur, platziert.

Die Spur

Jedes Feld der Spur kann eines von Draculas Verstecken ent-
halten. Ein VERSTECK besteht aus allen Karten und Markern,
die auf einem Feld der Spur liegen. Normalerweise handelt es
sich um eine Orts- und eine Begegnungskarte.

Wihrend jeder Draculaphase, bevor Dracula eine neue Stand-
ortkarte ausgewahlt hat, riicken alle Verstecke auf der Spur um
1 Feld in Pfeilrichtung auf, um Platz fiir die neue Standortkarte
zu schaffen.

Cine Begeanungskarte platsieren

Nachdem sich Dracula bewegt hat, wahlt er eine Begegnungskarte
von seiner Hand und platziert sie verdeckt auf der Standortkarte,
die auf dem ersten Feld der Spur liegt. Falls Dracula in dieser
Runde eine Seezonen-Standortkarte auf der Spur platziert hat,
oder falls er gerade entdeckt ist, kann er keine Begegnungskarte
platzieren.

Begegnungskarten erlauben es Dracula, den Jagern in vielerlei
Hinsicht das Leben schwer zu machen, indem er Fallen legt und
Vampire erschafft. Sollte Dracula jemals weniger als fiinf Begeg-
nungskarten auf der Hand haben, zieht er so viele Karten nach,
bis er wieder fiinf Karten auf der Hand hat.

Einflussleiste



4 4 o4 Dracula kann sich nicht nach Paris oder Saragossa bewegen, da
%Bmegungﬁht[gplel [ur ﬁratula diese Stadte nicht als angrenzend gelten, weil sie sind nicht durch
StraBen, sondern nur durch Eisenbahnrouten mit Bordeaux ver-

bunden sind. Also bewegt er sich nach Santander und nimmt die
entsprechende Standortkarte aus dem Standort-Stapel.

Dracula hat das Spiel in Nantes begonnen, bewegte sich wahrend
des zweiten Tages nach Clermont-Ferrand und befindet sich nun
in Bordeaux.

Da die Standortkarten von Nantes und Clermont-Ferrand bereits
auf der Spur liegen, beschranken sich Draculas Bewegungsmog-
lichkeiten auf Toulouse, Santander und den Nordatlantik.

Nun platziert er die Santander-Standortkarte verdeckt auf dem
ersten Feld der Spur.

o o=t

AbschlieSend wahlt er noch eine Begegnungskarte von seiner

Er schiebt all seine Verstecke auf der Spur jeweils um 1 Feld Resr @RI ARGl dor Santander-Standprikartey

nach rechts.

RACULA gewinnt das Spiel, indem er auf der
Einflussleiste Feld ,,13° erreicht. Auf der Einfluss-
leiste kann man auf verschiedene Arten vorriicken:

e Lisst man eine Vampir-Begnungskarte heranreifen,
riickt man auf der Leiste so viele Felder vor, wie auf
der Karte angegeben ist.

® Durch das Abhandeln der Kampfkarte ,,Rei3zahne* gegen
einen hypnotisierten Jager, riickt man auf der Leiste um
1 Feld vor.

® Durch das Besiegen eines Jagers riickt man auf der Leiste
um 2 Felder vor und zusatzlich um je 1 Feld pro Verzweif-
lungsmarker auf dem Spielbrett.

Die Jager gewinnen das Spiel, falls Dracula 15 Schaden auf seinem
Charakterbogen gesammelt hat und somit vernichtet wurde.



. Jusiitsliche Regeln

IESER Abschnitt enthalt zusatzliche Regeln, die

fur eine Runde Fury of Dracula befolgt werden

miissen. Fur weitere Erlauterungen oder spezifische Interak-
tionen von Effekten, die hier nicht aufgefiihrt sind, sollte man das
Referenzhandbuch zu Rate ziehen.

Morgengrauen und
Abenddammerungy

In der Jagerphase kommt vor dem Tag immer das Morgengrauen
und vor dem Abend immer die Abendddmmerung. Wahrend
Morgengrauen und Abendddmmerung bewegen die Spieler den
Zeitmarker auf der Zeitleiste weiter und kénnen gegen Dracula
kédmpfen, sollte er entdeckt worden sein (siche ,,Dracula entdecken®
auf Seite 12).

Die Zeitleiste verfiigt jeweils tiber Felder fiir Tag und Nacht. Im
Morgengrauen wird der Zeitmarker von einem Nachtfeld auf ein
Tagfeld vorgeriickt und zur Abendddmmerung wird er von einem
Tagfeld auf ein Nachtfeld vorgertickt. Jedes Tag- und Nachtfeld ist
mit einer Abkiirzung fir den entsprechenden Wochentag versehen.

Tagfeld Nachtfeld
Sobald der Zeitmarker von Sonntag (Nacht)
auf Montag (Tag) vorgeriickt wird, bedeutet
das, dass eine Woche vergangen ist. Um dies
zu kennzeichnen, platzieren die Spieler
einen Verzweiflungsmarker auf eines der
drei Felder in der Mitte der Zeitleiste. Auf
der Zeitleiste befindet sich eine kleine Mar-
kierung, welche die Spieler daran erinnert.

Erinnerung:
Verzweiflungs-
marker platzieren

Einen Verzweiflungs-
marker platzieren

Verzweiflungsmarker reprasentieren Draculas schleichenden Ein-
fluss auf die nichtsahnende Bevolkerung. Diese Marker beeinflus-
sen, wie weit der Einflussmarker auf der Einflussleiste vorgertickt
wird, wenn die Jéger besiegt werden. AuBlerdem wird Draculas
Fahigkeit ,,Draculas Raserei ausgeldst, nachdem alle drei Ver-
zweiflungsmarker auf dem Spielbrett platziert worden sind.

Creignig- und Geaenstandskarten

Ereigniskarten verhelfen sowohl den Jagern, als auch Dracula zu
hilfreichen Effekten und Verbiindeten. Gegenstandskarten versor-
gen die Jager mit niitzlichen Gegenstianden, die sie meist im Kampf
gegen Dracula einsetzen kdnnen.

Creignigkarten

Nachdem ein Spieler eine Ereigniskarte gezogen hat, muss er die
Karte lesen, um zu bestimmen, wann sie abgehandelt wird. Oben
auf der Ereigniskarte befindet sich ein Timing-Text, der besagt,
wann die Karte gespielt werden kann. Manche Karten werden
sofort ausgespielt, wahrend andere Karten zu einem spateren Zeit-
punkt verwendet werden konnen.

Spiele diese Karte sofort, im
Morgengrauen oder in der
Abenddimmerung aus.

Timing-Text

Um eine Ereigniskarte zu spielen, liest der Spieler den Text auf der
Karte vor und handelt den beschriebenen Effekt ab. Dann platziert
er diese Karte offen auf dem Ablagestapel fiir Ereigniskarten.

Ereigniskarten konnen mehrere Effekte haben und die Spieler mus-
sen sich entscheiden, welchen Effekt sie abhandeln wollen, sobald
sie die Karte spielen — manche dieser Karten kénnen als Verbiin-
dete gespielt werden. Diese Karten haben einen ,,Verbtindeter*-
Effekt, der unten auf der Karte angegeben ist. Sobald eine Jager-
karte als Verbtindeter gespielt wird, wird sie auf dem Spielbrett auf
dem Feld fiir Verbiindete platziert. Sobald eine Draculakarte als
Verbiindeter gespielt wird, platziert Dracula diese Karte offen in
seinem Spielbereich.

Feld fiir Verbiindete
der Jiager

Zu jeder Zeit kann sich maximal 1 Verbiindeter der Jager im Spiel
befinden. Falls sich ein Jager entscheidet eine Karte mit ,,Verbtin-
deter*-Effekt auszuspielen und sich bereits ein Verbiindeter im Spiel
befindet, ersetzt der neue Verbiindete den alten. Ebenso kann auch
Dracula jederzeit nur 1 Verbiindeten im Spiel haben. Sobald ein
Verbiindeter aus dem Spiel entfernt wird, wird er offen auf dem
Ablagestapel fiir Ereigniskarten platziert.

Geaenstandskarten

Sobald ein Jager eine Gegenstandskarte zieht, nimmt er sich die
oberste Karte vom Gegenstandsstapel und nimmt sie auf seine
Hand. Die meisten Jagerkarten kénnen nur wahrend des Kampfes
verwendet werden (siche ,,Kampf™ auf Seite 12). Diese Karten sind
alle mit einem Banner versehen. Auf Gegenstandskarten ohne Ban-
ner ist angegeben, wann sie gespielt werden kénnen.



ghiﬁ%%%’c% Begeanungen heranveifen lassen

Yasg ist ein Handkartenlimit?

Jeder Charakterbogen der Jager verfiigt iiber zwei Felder fiir
Karten. Das obere Feld wird fiir Gegenstandskarten genutzt,
das untere fiir Ereigniskarten.

Die meisten Jager haben ein Handkartenlimit von drei Karten
je Kartenart (Gegenstands- und Ereigniskarten). Diese Begren-
zung wird durch ein Handkartenlimit-Symbol auf den jeweili-
gen Feldern (Gegenstands- und Ereigniskartenfeld) auf dem
Charakterbogen dargestellt.

Ereignislimit

Gegenstandslimit

Jager konnen ihre Karten auf diesen Fel-
dern platzieren, falls sie die Karten nicht
auf der Hand halten wollen — dies ist
vor allem niitzlich, wenn man als Spieler
mehrere Jager kontrollieren und die
Handkarten voneinander getrennt
organisieren muss.

Dracula hat ein Handkartenlimit von vier
Ereigniskarten, was auf dem Ereignis-
kartenfeld auf seinem Charakterbogen
vermerkt ist.

Fahrscheinmarker

Fahrscheinmarker erlauben es einem Jager,
sich mit der Eisenbahn fortzubewegen. Ein
Jager erhalt einen Fahrscheinmarker, indem
er die Aktion ,,Einen Fahrschein reservieren*
durchfiihrt.

i)

Verdeckt

Um sich auf Eisenbahnrouten fortzubewegen, ;
muss der Jager 1 seiner Fahrscheinmarker "\ / [
ausgeben, indem er ihn aufdeckt. Nun bewegt Aufgedeck

er sich die auf dem Fahrschein angegebene

Anzahl an Eisenbahnrouten, bevor er den Fahrscheinmarker wieder
verdeckt in den entsprechenden Vorrat zurticklegt. Wahrend seiner
Bewegung darf der Jager weille oder gelbe Eisenbahnrouten befah-
ren oder eine Kombination beider Routen.

Fahrscheinmarker haben einen weillen und einen gelben Wert, die
angeben, wie viele Eisenbahnrouten ein Jager befahren darf, um in
eine neue Stadt zu gelangen. Falls ein Jager nur weille Eisenbahn-
routen nutzen will, darf er so viele Eisenbahnrouten befahren wie
der weille Wert auf dem Fahrscheinmarker erlaubt. Will ein Jager
nur gelbe Einsenbahnrouten oder eine Kombination aus gelben
und weiBen Eisenbahnrouten befahren, muss er den gelben Wert
verwenden und befahrt entsprechend viele Eisenbahnrouten. Sollte
ein Fahrscheinmarker keinen gelben Wert haben, kann dieser nicht
verwendet werden, um sich iiber gelbe Eisenbahnrouten fortzube-
wegen.

Wiéhrend der Draculaphase werden alle Verstecke auf der Spur
um ein Feld nach rechts verschoben, um Platz fiir Draculas neu
zu platzierende Standortkarte zu schaffen. Falls sich zu diesem
Zeitpunkt bereits sechs Verstecke auf der Spur befinden, ist das
Versteck auf dem letzten Feld der Spur herangereift.

Sobald Dracula ein Versteck heranreifen lasst, kann er wenn mog-
lich den Herangereift-Effekt auf der Begegnungskarte des Verstecks
abhandeln und danach die Karte ablegen. Dann legt Dracula die
Standortkarte dieses Verstecks zuriick in den Standort-Stapel.

Heranveifen lagsen

Im unteren Teil einiger Begegnungskarten befindet sich ein roter
Bereich, der einen ,,Herangereift-Effekt™ hat. Falls ein Versteck
in der Draculaphase von der Spur
entfernt wird, darf Dracula die
Begegnungskarten in diesem Versteck
HERANREIFEN lassen, indem er die
Anweisung in dem ,,Herangereift*-
Bereich befolgt.

Yampiv-Begegnungen
Es gibt drei Begegnungskarten, die das Wort ,,Vampir® enthalten
(,Neuer Vampir®, ,,Adliger Vampir* und ,,Riicksichtsloser Vam-
pir). Diese Begegnungen werden VAMPIR-BEGEGNUNGEN genannt.
Diese Karten haben einen ,,Herangereift-Effekt durch den
Dracula auf der Einflussleiste vorriicken kann, sobald der Effekt
abgehandelt wird.

in dieser Stadt aufgehalten.

Herangereift-Effekt
Decke diese Standortkarte auf und wihle
eine Stadt in dieser Region aus. Platziere
dann 2 Nebelmarker in der gewahlten Stadt.

Herangereift-Effekt

Der Herangereift-Effekt einer Vampir-Begegnung weist einen an,
dass er bestimmte Verstecke auf der Spur AUFLOSEN soll. Sobald ein
Versteck aufgelost wird, werden alle Standortkarten in diesem Ver-
steck zurtick in den Standort-Stapel gelegt, alle Begegnungskarten
werden abgelegt und alle Marker im Versteck werden zurtick in die
entsprechenden Vorrite gelegt.

Tischaesprache

Wihrend des Spiels diirfen alle Spieler miteinander sprechen
und Informationen iiber die Karten in ihren Handen austau-
schen. Allerdings muss jede Kommunikation offen gefiihrt
werden, also darf auch Dracula zuhoren. Falls die Jager also
Karteninformationen miteinander austauschen, mussen sie
diese auch Dracula zuganglich machen.

Sobald ein Jager eine Tauschen-Aktion durchfiihrt, kénnen er
und der andere Jager, der Teil dieser Aktion ist, die Karten im
Geheimen tauschen und sich untereinander absprechen, ohne
dass Dracula die Karten sehen und der Konversation zuhéren
darf.




Die Spur finden

Nachdem ein Jager seine Bewegung in einer Stadt beendet hat,
muss Dracula alle Karten auf seiner Spur tiberpriifen. Falls sich die
gewahlte Stadt auf seiner Spur befindet, deckt Dracula die Stand-
ortkarte dieses Verstecks auf. Die aufgedeckte Standortkarte bleibt
so lange offen liegen, bis sie wieder in Draculas Standort-Stapel
zurlickgelegt wird.

PHinterhalt

Nachdem ein Jager seine Bewegung auf einem Versteck beendet
hat, in dem sich eine oder mehrere Begegnungskarten befinden, so
kann Dracula sich entscheiden, ob er den Jager Aus DEM HINTER-
HALT ANGREIFEN will. Um aus dem Hinterhalt anzugreifen, wahlt
Dracula eine Begegnungskarte aus dem entsprechenden Versteck
aus, deckt sie auf und handelt den darauf beschriebenen Effekt ab,
ohne jedoch den Herangereift-Effekt zu berticksichtigen. Nachdem
der Effekt abgehandelt worden ist, wird die Karte abgelegt. Sollte
Dracula sich entscheiden nicht aus dem Hinterhalt anzugreifen,
bleibt die Begegnungskarte Teil seines Verstecks und Dracula kann
sie in Zukunft fiir einen anderen Jager autbewahren, der seine
Bewegung in dieser Stadt beendet.

Burchsuchen

Falls Dracula einen Jager nicht aus dem Hinterhalt angreifen
mochte, konnte es daran liegen, dass er frisch erschaffene Vampire
heranreifen lassen will. Sobald sich ein Jédger an einem Standort
befindet, auf dem Begegnungskarten liegen, kann er eine Durch-
suchen-Aktion durchfiihren, um alle Begegnungseffekte auf den
betroffenen Karten abzuhandeln, ohne dabei den Herangereift-
Effekt zu berticksichtigen.

Dracula entdecken

Falls ein Jager seine Bewegung auf einer Stadt beendet, in der sich
Dracula aufhilt (dies entspricht der Standortkarte auf dem ersten
Feld der Spur), so ist Dracula entdeckt worden. Nachdem Dracula
entdeckt worden ist, wird seine Spielfigur auf dem Spielbrett auf
die entsprechende Stadt gestellt. AnschlieBend wird im néachsten
Morgengrauen oder zur nachsten Abendddmmerung ein Kampf
ausgetragen. Dracula kann nicht entdeckt werden, wahrend er sich
in einer Seezone befindet.

Kampf

Falls sich wahrend des Morgengrauens oder der Abend-
dammerung ein Jager in der gleichen Stadt wie Dracula
aufhilt, findet ein Kampf statt.

Bevor der Kampf beginnt, nimmt sich der Jager jeweils
eine ,,Ausweichen®-, ,,Schlag®- und ,,Flucht“-Karte aus
den Stapeln der Jager-Kampfkarten und nimmt sie

auf seine Hand zu seinen Gegenstandskarten — diese
Karten zdhlen nicht zum Handkartenlimit. Nun mischt
Dracula den Dracula-Kampfkartenstapel und zieht
davon funf Karten, die er wahrend des Kampfes ver-
wenden darf. Die Spieler handeln einen Kampf folgen-
dermallen ab:

1. Kampfkarten auswihlen: Jeder Spicler wihlt
eine Karte von seiner Hand aus und platziert sie
verdeckt im Spielbereich. Der Jager muss eine seiner
Karten wahlen, auf der ein Banner abgebildet ist — dies beinhaltet
Gegenstandskarten mit einem roten Banner oder Kampfkarten
(,.»Schlag®, ,,Ausweichen® und ,,Flucht®) mit einem gelben Banner.

Banner

2. Kampfkarten aufdecken: Beide Spieler decken gleichzeitig
ithre gewahlten Karten auf.

3. Kampfsymbole vergleichen: Die Spicler priifen, ob das
Kampfsymbol auf Draculas Karte einem hervorgehobenen
Kampfsymbol auf dem Banner der Karte des Jagers entspricht.
Wenn dem so ist, wird der Effekt von Draculas Kampfkarte aufge-
hoben. Dracula dreht diese Karte nun um und ldsst sie im Spiel-
bereich liegen.

4. Draculas Effekt abhandeln: Sollte Draculas Kampfkarte
nicht aufgehoben worden sein, handelt Dracula den auf der Karte
beschriebenen Effekt ab. Dann legt er die Karte verdeckt im Spiel-
bereich ab. Es ist zu beachten, dass Draculas Fahigkeit ,,Stolz* auf
seinem Charakterbogen ihn darin einschrankt, wann und wie er die
Kampfkarten ,,Flucht in Nebelform* und ,,Flucht in Fledermaus-
form* verwenden darf.

5. Effekt des Jigers abhandeln: Falls die Karte des Jagers
nicht durch das Abhandeln von Draculas Kampfkarte aufgehoben
wurde, darf der Jager den Effekt seiner Karte abhandeln und die
Karte im Spielbereich liegen lassen.

6. Hand auffrischen: Dracula zicht die oberste Karte vom
Dracula-Kampfkartenstapel. Wahrend jeder nachfolgenden Runde
wird die Karte, die der Jager in der vorigen Runde gespielt hat,
wieder auf dessen Hand zurtickgenommen.

Die Spieler fahren so lange fort Kampfrunden abzuhandeln,
bis der Kampf mit einem der folgenden Ergebnisse endet:

® Dracula hat sechs Kampfkarten ausgespielt.

® Dracula gewinnt das Spiel, weil er auf der Einfluss-
leiste ,,13 erreicht hat.

® Die Jager gewinnen das Spiel, indem sie Dracula
bezwungen haben.

e Alle Jager, die an dem Kampf teilnehmen, wurden gebissen,
besiegt oder sind geflohen.

® Dracula handelt den Effekt der Karte ,,Flucht in Nebel-
form* oder ,,Flucht in Fledermausform* ab. Draculas
Fahigkeit ,,Stolz* erklart, unter welchen Bedingungen diese
Effekte abgehandelt werden dirfen.

Nachdem der Kampf beendet worden ist, legt jeder Jager seine
Kampfkarten (,,Schlag®, ,,Ausweichen und ,,Flucht®) zurtick in die
entsprechenden Kartenstapel neben dem Spielbrett. Dracula mischt
alle seine Dracula-Kampfkarten zuriick in seinen Kartenstapel.

Quensoiiiotizoliiotooya

Mehrere Jager i Rampf

Obwohl die oben erwahnten Regeln nur einen Jager wahrend
eines Kampfes erwédhnen, so kann es durchaus méglich sein,
dass sich mehrere Jager im Kampf mit Dracula befinden.

Sollten sich mehrere Jager an Draculas derzeitigem Standort
aufhalten, wahlt jeder Jager eine Karte. Bevor die Karten auf-
gedeckt werden, sucht sich Dracula einen der Jager aus, den
er zum angreifenden Jager besimmt. Nur dieser Jager kann
Draculas Kampfkarte abwehren. AnschlieBend werden die
Karteneffekte der Jager abgehandelt.

Weitere Informationen befinden sich unter dem Glossareintrag
-Kampf* im Referenzhandbuch.
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Schaden

Jedes Mal wenn ein Jager oder Dracula Schaden erleidet, nehmen
sie sich die entsprechende Anzahl Schadensmarker aus dem Vorrat,
die der erlittenen Anzahl an Schaden entspricht, und legen sie auf
thren Charakterbogen. Falls ein Jager oder Dracula sich von Scha-
den erholt, wird die entsprechende Anzahl Schadensmarker, die
der Anzahl an geheiltem Schaden entspricht, vom Charakterbogen
entfernt und zurtick in den entsprechenden Vorrat gelegt.

Falls die Gesamtanzahl an Schadensmarkern auf einem Charakter-
bogen gleich oder hoher ist, als die Gesundheit des dazugehdrigen
Charakters, so gilt dieser Charakter als besiegt.

Sobald ein Jager besiegt wird, wird seine Figur im nachsten
Morgengrauen auf einem Krankenhausfeld auf dem Spielbrett
platziert (siche ,,Besondere Standorte auf Seite 14). Im Anschluss
wirft der Jager alle seine Ereignis- und Gegenstandskarten ab und
legt alle Schadens-, Biss- und Fahrscheinmarker zurtick in die
entsprechenden Vorrite. Falls Dracula besiegt wird, gewinnen die
Jager das Spiel.

TS

Bissfeld Lebenspunkte

Weigpiel fur einen Kampf

Wihrend der zweiten Woche befinden sich Dracula und Mina
in der Abenddammerung am gleichen Standort, also findet ein
Kampf statt. Dracula zieht fiinf Karten aus seinem Kampfkar-
tenstapel. Mina nimmt sich die drei Jager-Kampfkarten und fiigt
sie den Gegenstandskarten ihrer Hand hinzu.

Da sich die Spieler in der zweiten Woche des Spiels befinden,
befindet sich nur ein Verzweiflungsmarker auf dem Spielbrett.
Sollte Dracula flichen wollen, muss er mindestens bis zur dritten
Kampfrunde warten, bevor er eine Fluchtkarte ausspielen darf.

Runde 1:

= SCHLAG
KLAUEN ] - : )

Der angreifende Jiger erleidet 2 Schaden.

Keines der Symbole auf dem Banner stimmt mit dem Symbol
der Karte ,,Klauen® tiberein, also wird ihr Effekt abgehandelt.
Es ist Nacht, daher erleidet Mina vier Schaden. Im Anschluss
legt Dracula die Karte ,,Klauen* verdeckt ab und Mina handelt
den Effekt ihrer Karte ,,Schlag® ab. Dracula erleidet dadurch

1 Schaden.

Niemand wurde besiegt, also geht der Kampf weiter. Dracula
zieht eine Kampfkarte aus seinem Kampfkartenstapel und Mina
lasst ihre Karte ,,Schlag® offen vor sich liegen.

Grebigsene Jager

Nachdem ein Jager gebissen worden ist, platziert er einen Bissmar-
ker auf einem Bissfeld seines Charakterbogens. Sollte ein Jager 1
oder mehrere Bissmarker auf seinem Charakterbogen liegen haben,
gilt er als geschwicht. Ein geschwichter Jager muss 1 Ereignis-

und 1 Gegenstandskarte aufgedeckt lassen. Da Mina permanent
geschwacht ist, muss sie immer 1 Ereignis- und 1 Gegenstandskarte
aufgedeckt lassen.

Aufgedeckte Ereignis- und Gegenstandskarten werden auf die
entsprechenden Felder oben und unten auf dem Charakterbogen
platziert (siehe ,,Was ist ein Handkartenlimit?* auf Seite 11). Diese
aufgedeckten Gegenstandskarten werden wahrend eines Kampfes
verdeckt.

Falls ein Jager gebissen wird, aber keine Bissfelder mehr fir den
neuen Bissmarker frei hat, so gilt er als besiegt. Dementsprechend
gilt Mina als besiegt, sobald sie ihren ersten Bissmarker erhalt,
wahrend Van Helsing erst als besiegt gilt, nachdem er seinen dritten
Bissmarker erhalten hat.

Sobald ein Jager besiegt wird, wird der Einflussmarker auf der
Einflussleiste zwei Felder vorgertickt und um jeweils ein weiteres
Feld pro Verzweiflungsmarker auf der Zeitleiste (dies ist in Draculas
Fahigkeit ,,Raserei” auf seinem Charakterbogen beschrieben). Zum
Morgengrauen wird der Jager auf dem nachstgelegenen Kranken-
hausfeld platziert. Diese Orte sind mit einem doppelten Symbol
versehen (siche ,,Besondere Standorte® auf Seite 14).

STARKE

Der angreifende Jiger erleidet 2 Schaden.

Diesmal stimmt eines der Symbole auf dem Banner mit dem
Symbol der Karte ,,Stiarke® tiberein, also wird diese aufgehoben
und umgedreht. Nun kénnte Mina den Effekt ithrer Karte ,,Aus-
weichen® abhandeln, allerdings verfugt diese Karte tiber keinen
Effekt.

Dracula zieht eine Kampfkarte aus seinem Kampfkartenstapel
und Mina lasst ihre Karte ,,Ausweichen® offen vor sich liegen
und nimmt ihre Karte ,,Schlag* zuriick auf die Hand.

Runde 3:

el Ancumicuny

PistoLE

FLucHt IN NEBELFORM

Dieser Kampf wird sofort beendet

In dieser Runde gibt es keine tibereinstimmenden Symbole und
da Dracula die Voraussetzung der Fahigkeit ,,Stolz* auf seinem
Charakterbogen erfiillt, handelt er den Effekt seiner Fluchtkarte
ab, womit der Kampf sofort beendet wird — bevor Mina den
Effekt ihrer Karte ,,Pistole* auslosen kann.




@Bgtn '.p amp II‘B kﬁmp fen Streckensperrung-Marker: Ein Jager darf %7

ich nicht Giber eine Strafle od: f einer Eisen-
Falls ein Jager eine Durchsuchen-Aktion durchfithrt hat und lsalzhnrilguteub:\i::cli a]r;; cfl:e(r) efi:rrl gl:reeclknef;r_ =
angewiesen wird einen Vampir zu bekampfen (,,Der Jager kampft sperrung-Mark S ot. Sobald Dracula einen StraBenseite
mit diesem Vampir®), findet ein Kampf statt. Sobald die Spieler Streckensperrung-Marker platziert, darf er ihn
gegen einen Vampir kimpfen, gelten die gleichen Kampfregeln e S e i i ein’cr e —
wie bei einem Kampf gegen Dracula — dabei kontrolliert Dracula

y ’ bahnroute platzieren — der Marker wird mit der =
s mpire. entsprechenden Bildseite (entweder Stral3enseite
Jeder Vampir hat einen Gesundheitswert auf seiner Karte aufge- oder Eisenbahnseite) auf der Strale oder Eisen-  Eisenbahnseite
druckt. Sobald ein Vampir Schaden erleidet, befolgen die Spieler bahnroute platziert. Am Ende jeder Abenddam-

merung muss Dracula einen Streckensperrung-

dieselben Regeln, die verwendet wer- :
Marker vom Spielbrett entfernen.

den, wenn ein Jager oder Dracula
Schaden erleiden wiirde. Der Scha-
densmarker wird allerdings auf der
Begegnungskarte platziert statt auf dem
Charakterbogen. Falls die Gesamt-
anzahl an Schadensmarkern auf der
Vampirkarte gleich oder héher als des-
sen Gesundheit ist, gilt dieser Vampir als
besiegt und die Begegnungskarte wird

Sturmmarker: Ein Jager darf sich nicht in eine
Seezone bewegen, auf der ein Sturmmarker liegt.
Am Ende jeder Abenddammerung muss Dracula
einen Sturmmarker vom Spielbrett entfernen.

Sturm-

Pesondere Standorte e

Bestimmte Standorte auf dem Spielbrett unterscheiden sich von

B e e Yarbir n.ach Ll Vampir- anderen Standorten. Diese sind:

des Kampfes noch leben, bleiben alle begegnungskarten

auf der Karte befindlichen Schadens- LG esuntdheit Schloss Dracula: Die Standortkarte von Schloss
marker liegen. Dracula hat eine andere Riickseite, so dass die

Jager wissen, wann sie ausgespielt wurde. Sobald
Dracula diese Karte auf der Spur platziert, heilt
er 5 Schaden. Befindet sich ein Jager auf Schloss
Dracula, darf er keine Ausrusten- oder ,,Einen

QEI'BI' gni 5_ unh %B gegnungm ark T Fahrschein reservieren‘-Aktion durchfiihren. Dedias

Krankenhiauser: Krankenhauser sind Felder auf

Dracula kann fiir seine Vampire keine Fluchtkarten ausspielen,
bis er nicht vorher mindestens drei Kampfkarten ins Spiel
gebracht hat.

Manche Ereignis- und Begegnungskarten weisen Spieler an, dem Spielbrett, die mit Stiadten verbunden sind. Die
Marker auf dem Spielbrett zu platzieren, die bestimmte bleibende Krankenhauser befinden sich in Madrid, Rom und
Effekte auf das Spiel haben. Dies sind: Budapest. Sobald ein Jager besiegt wird, wird er zum

Morgengrauen ins nachstgelegene Krankenhaus
gebracht (gemessen nach StraB3en). Falls sich zwei
Krankenhduser in gleicher Entfernung befinden,
darf Dracula entscheiden in welches Krankenhaus
der Jager gebracht wird. Die Figur des Jagers wird

beV\{cgcn cprk : geed glcrjégcr sandorfudiing Fledermaus- auf dem oberen Teil des Krankenhausfelds platziert.
Aktion durchfiihren diirfte. Nachdem Dracula maher Keanlkent

den Jager bewegt hat, entfernt er den Fleder- Dann legt der Jager alle seine Ereignis- und Gegen- hausfeld
mausmarker und legt thn zurtick in den entsprechenden Vorrat. standskarten ab und legt alle Schadens-, Biss- und

Geweihter-Boden-Marker und Hi o vy Fahrscheinmarker zurtick in die entsprechenden Vorrite.
Beistand-Marker: Falls der Geweihter-Bo-
den-Marker auf einem Standort platziert wird,

Fledermausmarker: Fledermausmarker wer-
den unter Jager-Figuren platziert, um anzuzeigen,
dass Dracula die Bewegungsaktion eines Jagers
ubernimmt und diesen in eine angrenzende Stadt

Wenn sich ein Jager im Krankenhaus befindet, kann er zwar
Ausrtsten-Aktionen durchfiihren, darf in dem Fall allerdings nur
der sich auf Draculas Spur befindet, werden die Gegenstandskarten ziehen. Wéahrend des Tages darf ein Jager im
Standortkarte, sowie die dort abgelegten Begeg- Krankenhaus eine Bewegen-Aktion durchfithren, um sich auf das
nungskarten, aufgedeckt. Dracula kann diesen Geweihter  ;ugchorige Stadtfeld zu bewegen.

Standort nicht betreten. Falls es sich dabei um Boden

Draculas derzeitigen Standort handeln sollte, =
muss er sich wiahrend der nachsten Draculaphase £y,
zu einem anderen Standort bewegen. Himm- A
lischer-Beistand-Marker funktionieren genau wie : w ’ ’
i qebt es weiter?

der Geweihter-Boden-Marker, werden jedoch
zum Morgengrauen entfernt.

| . Jetzt, nach dem Lesen der Spielregel, sind die Spieler mit allen
Neb.elxnaf'ker: F?HS auf. einer Stadt ein Nebf{lmar- noétigen Regeln vertraut, um die erste Partie Fury of Dracula
ker liegt, konnen Jager keine Durchsuchen-Aktion spielen zu kénnen. Falls wahrend des Spiels Fragen aufkom-

in der Stadt durchfiihren, solange sich der Marker t& i" ! men, sollte das Referenzhandbuch zu Rate gezogen werden.

Beistand

dort befindet. AuBBerdem kénnen sich Jager nicht so

bewegen (oder von Dracula bewegt werden), dass sie Nachdem das erste Spiel gespielt worden ist, sollten sich die

die von einem Nebelmarker betroffene Stadt betre- Nebel- Spieler auch den nichsten Abschnitt ,,Erweiterte Regeln™
ten, verlassen oder durch sie hindurchreisen wiirden. i Ler durchlesen. Diese Regeln erweitern die Moglichkeiten, die
Dracula darf sich entscheiden einen Kampf in einer Dracula hat, was dem Spiel fiir Dracula eine neue Dynamik
Stadt zu vermeiden, auf der ein Nebelmarker liegt. Am Ende jeder verleiht und es fiir die Jager schwieriger macht.

Abenddammerung wird ein Nebelmarker von jeder Stadt auf dem . L el :
Spielbrett entfernt, auf der mindestens ein Nebelmarker liegt.
o



. Eriweiterte Regeln

ACHDEM die Spieler ihr erstes Spiel gespielt
haben, sollten sie die folgenden zusatzlichen Regeln
beachten. Diese Regeln geben dem Spiel als Dracula mehr
Tiefe. Er hat die Méglichkeit, mehr Standorte mit Begegnungen zu
haben als nur die sechs Standorte auf seiner Spur, er erhalt Zugriff
auf seine 5 Machtkarten und es kommen Geriichtemarker ins
Spiel, mit denen Dracula die Jager in die Irre fithren oder seinen
Einfluss ausweiten kann.

Refugien

Anstatt ein Versteck heranreifen zu lassen, kann
Dracula stattdessen das Versteck in ein Refugium
umwandeln. Dazu platziert er die entsprechenden
Karten auf einem der drei Refugienfelder an der
Seite des Spielbretts. Sollte ein Versteck in einer
Seezone liegen, darf es nicht in ein Refugium ver-
wandelt werden.

Sobald ein Versteck zu einem Refugium wird,
platziert Dracula eine Begegnungskarte von seiner
Hand in dem Refugium. So kann ein Refugium
tber mehrere Begegnungskarten verfligen. Sobald
sich Dracula in nachfolgenden Phasen bewegt, darf
er sich in das Refugium begeben, indem er dieses
auf dem ersten Feld der Spur platziert und es damit
wieder in ein Versteck umwandelt. Um dies zu tun,
muss sich Dracula, wie unter normalen Umstanden
und unter Berticksichtigung seiner Bewegungs-
beschrankungen, zu dem Standort begeben, an dem
sich das Refugium befindet. Sobald Dracula das Refugium auf
der Spur platziert, kann er trotzdem eine weitere Begegnungskarte
darauflegen, so als hitte er die Standortkarte gerade erst aus dem
Standort-Stapel gezogen.

Refugien-
felder

Dracula darf ein Refugium jederzeit auflosen und er muss es
auflésen, sobald alle Begegnungskarten aus dem Refugium
entfernt werden.

Ein Vorteil, Refugien zu verwenden, liegt darin, dass es mehr
Standorte gibt, an denen Dracula den Jagern auflauern kann.
Auflerdem darf Dracula, da eine zusétzliche Begegnungskarte auf
der Spur liegt, mehr Begegnungskarten ziehen, was wiederum die
Chancen erhéht, dass er mehr Vampir-Begegnungskarten zieht.

" ™_bezieht sich so lange auf den vorherigen

Machtkarten

Als Ausdruck seiner dunklen Krafte besitzt Dracula 5 Machtkarten,
die er wiahrend der Draculaphase nutzen kann, um die Jager in die
Irre zu fithren und abzulenken. Jede Karte enthilt eine kurze
Zusammenfassung ihres Effekts. Dracula kann seine
Machtkarten folgendermallen verwenden:

Aussaugen: Diese Karte erlaubt es Dracula, Scha-
den zu regenerieren. Um ,,Aussaugen® zu verwen-
den, platziert Dracula diese Karte auf dem ersten

Feld der Spur, anstatt sich zu bewegen; er legt keine
Begegnungskarte auf ,,Aussaugen®. AnschlieBend rege-
neriert er bis zu 3 Schaden.

Dunkler Ruf: Diese Karte erlaubt es Dracula, meh-
rere Begegnungskarten zu ziehen. Um ,,Dunkler Ruf™
zu verwenden, platziert Dracula diese Karte auf dem
ersten Feld der Spur, anstatt sich zu bewegen; er legt
keine Begegnungskarte auf ,,Dunkler Ruf*. Nun erlei-
det er 2 Schaden und zieht 5 Begegnungskarten. Dra-
cula hat kein Handkartenlimit, wenn es um die
Begegnungskarten auf seiner Hand geht.

Wolfsform: Diese Karte verandert Draculas
Bewegungsablauf. Um ,,Wolfsform* zu verwenden,
platziert Dracula diese Karte auf dem ersten Feld der
Spur und legt zusatzlich eine verdeckte Standortkarte
aus seinem Standort-Stapel darauf. AnschlieBend erlei-
det er einen Schaden. Die von Dracula gewahlte
Standortkarte darf bis zu zwei Stadte — tiber Straen
erreichbar — von seinem derzeitigen Standort entfernt
sein, was Dracula erlaubt sich weiter fortzubewegen
und Jagern aus dem Weg zu gehen, die eine angren-
zende Stadt auf seinem Durchreiseweg besetzt haben.

Irrefithrung: Diese Karte erlaubt Dracula ein
Versteck auf der Spur aufzulésen. Um | Irrefiihrung*
auszuspielen, wahlt Dracula ein Versteck auf der Spur
aus und 16st es auf. AnschlieBend platziert er die Karte
Hrrefithrung® auf dem soeben freigewordenen Feld
der Spur. Nachdem die Karte gespielt worden ist, plat-
ziert Dracula, wie gewohnt, eine Karte (Standort- oder
Machtkarte) auf dem ersten Feld der Spur. Dracula
kann , Irrefihrung® nicht nutzen, um folgende Verste-
cke aufzulsen: Ein Versteck, in dem sich eine Macht-
karte befindet, Schloss Dracula, sein derzeitiger Aufenthaltsort oder
ein Standort, der von ,,Verstecken® betroffen ist (siche unten).

Verstecken: Diese Karte hat dieselbe
Riickseite wie die Standortkarten und
erlaubt Dracula die Jager in die Irre zu
fuhren, indem er vorgibt sich zu bewe-
gen, obwohl er am gleichen Standort
bleibt. Um ,,Verstecken® zu nutzen, plat-
ziert Dracula die Karte verdeckt auf
dem ersten Feld der Spur und legt eine
Begegnungskarte darauf. Dracula darf
keinen Herangereift-Effekt dieser Begeg-
nungskarte abhandeln. ,,Verstecken*

Vorder-

seite

Ruck-
seite

Aufenthaltsort, wie dieser auf der Spur bleibt. Dementsprechend
kann Dracula einem Jéger, der sich zu einem Standort begibt,

der mit ,,Verstecken® gekennzeichnet wurde, aus dem Hinterhalt
angreifen — dabei darf Dracula nun die Begegnungskarten des
Standorts und die der ,,Verstecken“-Karte spielen. Falls ein Stand-
ort, der mit ,, Verstecken® verbunden ist, enthullt wird, wird auch
die ,,Verstecken“-Machtkarte enthiillt.



Geriichtemarker

Geriichtemarker stehen fiir in Umlauf gebrachten
Klatsch und Tratsch, vielleicht von Dracula h6chst-
personlich oder von aberglaubischen Einwohnern,
die glauben, jemanden oder etwas gesehen zu haben,
was sie sich nicht erklaren konnten. Dracula kann
Gertichtemarker verwenden, um den Einflussmarker
auf der Einflussleiste vorzuriicken oder méglicher-
weise Jager abzulenken, die ihm auf den Fersen sind.

Geriichte-
marker

Dracula beginnt das Spiel mit 1 Gertichtemarker (siche ,,Erweiter-
ter Spielaufbau‘ auf Seite 2 des Referenzhandbuchs) und erhalt
jedes Mal einen zusitzlichen Gertichtemarker, sobald ein Verzweif-
lungsmarker auf der Zeitleiste platziert wird (siche ,,Morgengrauen
und Abendddmmerung* auf Seite 10).

Nachdem Dracula in der Draculaphase eine Begegnungskarte
platziert hat, darf er auch einen Gertichtemarker auf eines seiner
Verstecke auf den ersten drei Feldern der Spur legen. Falls Dracula
eine Vampir-Begegnungskarte heranreifen lassen hat und sich auf
demselben Versteck ein Gertichtemarker befindet, riickt er auf der
Einflussleiste um weitere 3 Felder vor (siche ,,Heranreifen lassen®
auf Seite 11).

Ein Gertichtemarker bleibt so lange Teil eines Verstecks oder
Refugiums, bis auf der entsprechenden Standortkarte keine
Begegnungskarten mehr liegen oder die Standort-Karte des ent-
sprechenden Verstecks in Draculas Standort-Stapel zurtickgelegt
wird. Nachdem ein Gertichtemarker von einem Standort oder
Versteck entfernt worden ist, wird er wieder zurlick in den entspre-
chenden Vorrat gelegt.
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