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1898-at irunk. Nyolc évvel ezeldtt a végteleniil
gonosz Drakula grif Londonba utazott, hogy létre-
hozza az éldholtak birodalmat. Egy maroknyi is-
tenféld léleknek azonban sikeriilt keresztiilhiiznia a
szdmitdsait és elpusztitani 0t, éppen sajit kastélya
drnyékdaban. Vagy legaldbbis igy hitték...

A vampirvok ura valahogy tilélte azt az éiszakdt,
és szirnyil bosszit fogadott az élok  gyaniitlan
vilaga ellen. Most, majd' egy évtizeddel késdbb,
djra ditva kelt, hogy fortelmes kirsdgdt terjessze.
Azonban a miilt hibaibil tanulva ezittal sokkal
kariiltekintibben szivi terveit.

Sok tudis elme dll értetleniil a kizelmilt rejtélyes
haldlesetei elitt, de akad, aki tudja, mi rejlik a
hattérben. Ezen kevesek kiziil négyen ismét issze-
Jogtak, és szent eskiivel fogadtik, hogy bevégzik a
Jeladatot, amelybe nyolc éve vigtak bele. Drakula
grif eziittal nem menekiilbet!

Am Drakula sem bolond. Nem jitssza el ijra
a mit sem sejtd préda szerepét! Régi adissagok
tirlesztésének jott el az ideje, és a grif megfo-
gadta, hogy az ostoba halandik most megismerik
Drakula diihét!

- A DRAKULA DUHE tarsasjaték 2—5 jatékos részé-
re 2-3 6ran at nyujt szérakozast. Az egyik jatékos
Drakula grof szerepét olti magara; a tobbiek
pedig egytitt kiizdenek ellene a vaddszok szere-
pében: mint Abraham Van Helsing professzor,
Wilhelmina Harker asszony, dr. John Seward és
Arthur Holmwood, akit lord Godalmingként is
ismernek. Ezek a bator emberek megfogadtak:
felkutatjak a grof hollétét jelz6 nyomokat, hogy
megtalaljak és megéllithassdk, miel6tt elhinti
egy vampirbirodalom magvait.

Aifekintés

A DRAKULA DUHE jatékban legfeljebb négy va-
dész jatékosa fog Ossze a maganyos Drakula ja-
tékosa ellen. Ha Drakula nyer, a vaddszok mind
veszitenek. Azonban ha a vampirt legyézik, a
vadaszok egyiitt, egy csapatként nyernek.

A jaték menete a kovetkez8: minden korben
Drakula 1ép el6szor. ElsGként a napszakjelzét
mozgatja eggyel el6rébb. Ezutan a helyszinkar-
tyak segitségével titokban utazik a varosok kozt.
Ahol csak megfordul, a gyanuatlan vadaszok
szamara szOrnyQ veszélyt jelent6 meglepetéseket
hagy maga utin. Amennyiben egy olyan varosba
érkezik, ahol egy vadasz is tartézkodik, azonnal
megtamadja 6t. Ha végzett az utazassal, Drakula
jatékosa felfrissiti a bonyodalomjelzG-készletét, és
a kore véget ér.

Ezt kovetSen a vadaszok meghatarozott sorrend-
ben cselekedhetnek. Egy vadasz, ha rd kerul a
sor, elGszor 4j helyszinre mozoghat. Ha ott egy
bonyodalomjelzé rejlik, szembe kell néznie an-
nak hatasaival. Amennyiben Drakula maga tar-
tozkodik ott, meg kell mérkéznitik egymassal.
Ha azonban a helyszin tres, a vaddsz pihenhet
vagy felszerelkezhet, hogy visszakapja életerejét
vagy értékes targyakhoz és eseménylapokhoz
jusson. Utana a kovetkez6 vaddszon a sor.

A vadészok egylitt, egy csapatként munkalkod-
nak Drakula felkutatdsan és legy6zésén. Ennek
érdekében nyomokat keresnek, kovetkeztetése-
ket vonnak le és megprobaljak kitalalni a 1épé-
seit. Ezalatt Drakula prébél tuljarni az eszikon
és elég id6t nyerni ahhoz, hogy annyi 4j vampirt
allitson az oldaldra, amennyi a jaték megnyerésé-
hez szukséges szamara.

A vadaszok akkor nyernek, ha Drakula vérpont-
jai O-ra csokkennek — ehhez meg kell talalniuk
és harcban le kell gy6znitik. Drakula akkor nyer,
ha a vaimpirpontjait 6-ra noveli azaltal, hogy 1j
vampirokat hoz létre, harcban legy6zi a vadaszo-

kat és tulél egy-egy Gjabb napot.

Kellékels és elokésziilefek

A DRAKULA DUHE térsasjaték dobozaban a ko-
vetkezG kellékek taldlhatéak:

Ez a szabalykonyv
1 jatéktabla
5 mianyag figura

1 karakterlap Drakula szdmara

1 segédtérkép Drakula szamara

4 karakterlap a vadaszok szdmara
2 fehér vadaszkocka

1 fekete Drakula-kocka

1 piros vonatkocka

220 kartyalap

75 eseménylap (25 Drakula, 50 a
vadaszok szamara)

70 helyszinlap Drakula szamara
40 targylap

5 osszefoglalé lap

12 taktikalap vadaszok szamara
8 taktikalap Drakula szamara

5 taktikalap zsivinyok szamara

5 képességlap Drakula szamara
81 jelz6

45 bonyodalomjelzd

15 vérpontjelzé

4 életerdjelzd

4 harapasjelz6

3 mennyeisereg-jelz4

1 megszenteltfold-jelz6

3 folytatasjelz6

2 idéjelzé

1 attorlaszjelzé

1 vampirpontjelzé Drakula szdmara
1 elszantsagjelz$ a vadaszok szdmara
1 napszakjelz

Az els6 jaték el6tt 6vatosan nyomkodjatok ki a

papirjelz8ket, hogy ne szakadjanak el. A kellé-
keket gyerekektdl és allatoktdl tartsatok tavol!




A kellékek afiekiniése

Az aldbbiakban bemutatjuk a jaték kellékeit.
Reméljik, az dttekintés segit felismerni az egyes
elemeket és megérteni a szabdlyok helyes alkal-
mazasanak modjat.

Jatéktabla

A jatéktabla az 1898-as év Nyugat- és Kelet-
Eurdpajat abrazolja a kornyezé vizekkel egytctt.
Drakula és a vadaszok a jaték sordn ezen a tér-
képen fognak utazni, bar a grof holléte ritkan
lesz lathat6 a vadaszok szamara. (Lasd még A
Jatéktabla dttekintése segédletet a 22. oldalon a
részletekkel kapcsolatban.)

Muanyag figurak

Ezek a mdanyag figurak képviselik Drakuldt és
a négy vadaszt. A vadaszfigurakat a tablara kell
helyeznetek, hogy a megfelel§ szerepls tartdz-
kodasi helyét jeloljétek velik. A Drakula-figura
azonban csak akkor keriil a tabldra, ha a vada-
szok elGtt ismertté valik a holléte. A jaték tobbi
részében a Drakula-figura az altala legutoljira
meglatogatott helyszin kartydjan fog allni.

Drakula karakter-
lapja és segédtér-
képe

A grof
megkapja Drakula

jatékosa

karakterlapjat és a
segédtérképet. A
karakterlapon Drakula vérpontjai kovethet6ek
nyomon, a voros hatterd szamok a grof azon
hétborzongatd képességét jelolik, hogy végzetes
sériléseket is tal tud élni. Ha Drakula ,meghal”
egy csataban, vérpontja egyszertien a kovetke-
z6 legalacsonyabb voros értékig esik le. Csak
akkor sikeriil Drakulat végleg elpusztitani, ha

mar nincs alacsonyabb voros vérpontérték, és az
Gjabb kuzdelem eredménye halil lesz a szimara.

A segédtérkép segitségével Drakula jatékosa ko-
zelebbrdl szemugyre veheti jelenlegi tartdzkodasi
helyének kornyékée anélkil, hogy a vadédszok
leolvashatnak hollétét a szeme mozgasabdl.

A vadaszok
karakter-
lapjai
Minden va-
dész kap egy
karakterla-
pot, melyen
nyomon ko-
vetheti az adott szerepld életerejét és az dltala el-
szenvedett harapasok szamat. Valamint minden
vaddsz karakterlapjan megtalalhaté az adott sze-
mély kulonleges képessége és sorszama. Amikor
felkészultok a jatékra, ugyeljetek ra, hogy a va-
dészok Drakula jatékosatol kezdve az 6ramutatd
jarasaval megegyez$ irdnyban, sorszim szerint
emelkedd sorrendben kapjdk meg karakterlapja-
ikat. (Lasd még A karakterlapok dttekintése segéd-
letet a 23. oldalon a részletekkel kapcsolatban.)

g Vadaszkocka
¥, Ok és Drakula-kocka
Ezeket a kockakat fogjatok hasz-
nalni kizdelmek és véletlenszer
hatasok eldontése soran. A vadaszok két kockat
kapnak lord Godalming erds fizzkum képessége
miatt, Drakulanak azonban elég egy kocka is.

Vonatkocka
' Ezt a kilonleges piros kockat-akkor kell
majd hasznalnotok, ha egy vadasz el akar
csipni egy vonatot, hogy vastuton kozlekedhessen.
(Lasd a Vasziti kizlekedés tejezetet a 10. oldalon a
kocka hasznédlatdnak részleteivel kapesolatban.)

Eseménylapok

Minden eseménylap egy-
egy kulonleges torténést
jelképez, mely segitheti
vagy hatraltathatja a ja-

tékosokat. Az eseményla-
pokat a vadaszok huzzék sajat koreikben, a pakli
aljar6l. Ha az eseménylap hatuljan egy kereszt
lathat6, akkor a vaddsz megtartja az adott lapot.
Amennyiben viszont egy denevér talalhaté ott,
a vadasz a lapot Drakuldnak adja anélkil, hogy
akar egy pillantast vetne a szovegére. (Lasd még
az Eseménylapok fejezetet a 20. oldalon az esemény-
lapok kijatszasanak részleteivel kapcsolatban.)

Drakula helyszinlapjai

A grof ezt a kartyapaklit hasz-
ndlja ahhoz, hogy titokban
mozoghasson a térképen,
mégpedig ugy, hogy az alta-_
la bejart helyszineket egymas
mellé helyezi, arccal lefelé. Minden egyes lap egy
varost vagy tengeri teriiletet/jelképez, amelyeken
Drakula keresztiilmozoghat. A varosok abécé-
rend szerint szamozottak a konnyebb kezelhetd-
ség érdekében, a tengeri tertletek hatulja pedig
eltér$ szind, igy a vaddszok mindig tudhatjak,

mikor szallt a gréf tengerre; hogy elkertilje Gket.
(Lasd még a Drakula titkos mozgdsa fejezetet a
11. oldalon ezen lapok hasznalatanak részleteivel
kapcsolatban.)

Targylapok

A targylapok jelképezik azokat
a fegyvereket és felszereléseket,
amelyeket a vadaszok fel tud-

nak haszndlni a grof elleni csataban. Targyakra
a vadaszok csak nagyobb varosokban bukkan-
hatnak, és e targyak sosem segitik Drakuldt. A
harcban hasznalatos targyak bal fels§ sarkaban
kezdeményezésérték olvashatd. Ez a szam segit
donteni a harci dobdsok sordn. Azon tdrgyaknak,
amelyek nem haszndlhat6ak harcban, nincsen
kezdeményezésértéke — felhasznalasuk pontos
modja mindig a lapon olvashato.




A vadaszok taktikalapjai

Minden vadasz hirom la-
pot kap, amelyek a harcban
hasznalhaté taktikaikat jel-

képezik, még pusztakezes
harc esetén is. Ezek: kztérés, menekiilés és oklizés. E
kartyak hétlapjanak mintaja ugyanaz, mint mas
targylapoké, de a cimuk alatt talalhat6 ,alap” sz6
megkulonbozteti Sket télik. A vadaszok sosem
veszithetik el taktikalapjaikat, és e kartyak nem
értendGk bele azon legfeljebb harom targylapba,
melyeket a vonatkozé korlat szerint a vaddszok
karakterlapjukon tarthatnak.

Drakula taktikalapjai

Drakula jatékosa nyolc feke-
te hétoldala lapot kap, ame-
lyek az 6 nyolc harci taktikai
lehetdségét jelképezik. Ezek
kozil harmat {karmok, kitérés és menekiilés (em-
berként)} barmikor hasznalhat, mint azt a nap

és hold szimbolum is jelzi rajtuk. A masik 6tot
azonban csak éjszaka alkalmazhatja (lasd még
alabb, a napszakjelzinél), ahogy erre a két hold-
szimb6lum is utal. Drakula sokkal veszélyesebb
ellenfél éjszaka, és a vadaszok jobban teszik, ha
ilyenkor inkabb elkertlik, hacsak nincsenek jol
felszerelkezve esemény- és targylapokkal.

Zsivanyok taktikalapjai

Drakula jatékosa kap még
ot sarga hatoldala lapot is. E
kéartyak azokat a taktikakat
jelképezik, amelyeket zsiva-
nyai haszndlnak a harcok

soran. Az emlitett zsivanyok a gréf martaldcai és
szolgai. Nem minden zsivany hasznalja az Gsszes
taktikalapot, de a kitérést és oklizést mindegyikik
megkapja. (Lasd. még a bomyodalmak részletes
leirdsat aszabalykonyv héatuljan, ahol olvashatd,
hogy pontosan melyik zsivany milyen taktikakat
alkalmazhat.)
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Drakula képességei

Drakula természetfeletti képességek-
kel is bir; ezeket is segitségul hivhat-
ja, mikozben keresztiil-kasul utazza
Eurépat. E képességeket — az §

szavdt, a megtévesztést, a tapldalkozdst,
a rejtdzkidést és a farkasformar — ot képességlap
jelképezi, amelyeket a jaték elején kap a grof.
(Ezen képességek részletes leirasat lasd a Dyakula
képességer fejezetben a 20. oldalon.)

Osszefoglalé lapok

Minden jatékos kap egy Osz-
szefoglal6 lapot, amelyen rovid
leirds taldlhaté a korben elvé-
gezhetd cselekvésekrol.

Bonyodalomjelz8k

Ezek a kartonjelzdk jelképe-
zik a Drakulat szolgél6 sotét
er6ket. A grof bonyodalmak

sorat hagyja maga mogott,
mikozben bejarja Eurdpa vérosait. Amikor egy
vadasz olyan varosba lép, ahol ilyen bonyodalom
talalhato, azt a varost fel kell fedni (arccal felfelé
forditani) a jatéktabla Drakula nyoma sividban a
bonyodalomjelzével egyiitt.|A vadéasznak ekkor
szembe kell néznie a bonyodalom hatasaival,
miel6tt barmi mast tehetne. (Az egyes bonyodal-
mak leirasat lasd a szabédlykonyv hatoldalan.)

Vérpontjelz6k

E jelz6k mutatjak Drakula karakter-
lapjan aktualis vérpontjainak szamat.
A grof tobb okbol is veszithet vérpon-
tokat. Példaul egyes képességek akti-
valasa vérpontba keriil, de a harcok és a tengeri
utazas soran is csokkennek vérpontjai. Drakula
szandékosan nem csokkentheti vérpontjai
szamat O-ra! Ha azonban a vadaszok tettei
miatt 0-ra esik vérpontjai szima, egyszer s
mindenkorra elpusztul, és 1ild6z6i megnye-
rik a jatékot.

Eleterdjelzok
Minden vadasz kap egy ilyen jelz6t
a jaték elején, és a karakterlapjan
az életerdt jelképezs szamok kozul
a legmagasabb értékire helyezi. Ha
életerGt veszit, a jelz6t jatékosanak a megfeleld
éreékre kell mozgatni, és ha a vadasz életereje
0-ra csokken, 6t legyGzték. (Lasd a Legydzitt
vaddszok fejezetet a 20. oldalon.)

4j vampir, a vaddsz egy hara-

pasjelz6t kap. Ezt a karakterlapjan a megfeleld
helyre kell raknia. Ha legaldbb egy harapasjelz8

Harapasjelz6k
Amikor egy vadaszt megha-
rapja Drakula vagy az egyik

van a vadasz karakterlapjan, bizonyos hatasokat
kell elszenvednie. (Lasd a Megharapott vaddszok
fejezetet a 19. oldalon.) Amennyiben egy vadasz
kapna egy harapasjelzGt, de mar nincs a jelzének
hely a karakterlapjan, 6t legy6zték. (Lasd a
Legydzitt vaddszok fejezetet a 20. oldalon.)
o Mennyeisereg-

/ és megszenteltfold-
jelz6k
mennyei secreg megszentele fild  Ha egy vaddsz mozgas
el6tt eldob egy mennyei sereg targyat vagy megszen-
telt fold eseményt, egy megfelel§ jelzét elhelyez-
het a varoson, ahol éppen tartézkodik. Amig
az adott varoson ez a jelz8 taldlhatd, Drakula
nem léphet oda és nem mozoghat keresztil rajta
— még képességei hasznilataval sem. (A részlete-
sebb leirast lasd a Mennyei sereg és megszentelt fold
fejezetben a 22-23. oldalon.)

Folytatasjelz6k

Ez a harom jelz6 arra szolgil,
hogy harcok soran szamon tartsa
a patthelyzeteket. (BGvebben lasd
a Folytatdsjelzdk fejezetet a 18. olda-
lon.)




IdGjelz6k
Ezzel a két jelzével lehet nyomon

kovetni az idé malasat kilonbozs al-
kalmakkor, mint példaul a fokhagyma
targy- vagy a tombold diih eseménylap kijatszasa-
kor. (A részletekr8l Az idd jelzése a harchan fejezet-
ben olvashattok a 18-19. oldalon.)

ﬁttorlaszjelz(i
“P& - Ez a jelz6 akkor keril a tablara, ha

Drakula kijatssza az zttorlasz ese-
ményt, és ezaltal lezar egy utat vagy vasutvo-
nalat a vaddszok el6l. Amig ez a jelz§ a tablan
marad, a vadaszok nem mozoghatnak keresztil
az adott tutszakaszon — am a gréf mozgasat az
uttorlasz nem akadalyozza.

Vampirpontjelz6
Ezzel a jelzGvel kell nyomon kovet-

netek, miként halad Drakula vég-
célja, az élGhalott birodalom meg-
teremtése felé. Az alapjatékban a grof abban
a pillanatban nyer, ahogy ez a jelz§ eléri vagy
meghaladja a 6-0s szimot. Drakula minden
alkalommal el6re mozgatja a jelzGt, amikor egy
77 vampir bonyodalom eléri végkifejletét, amikor
egy vadaszt legy6znek, vagy ha csak talél egy
Gjabb napot. (Bévebben lasd a Drakula gydzelme
fejezetet a 19. oldalon.)

Elszantsagjelz6

Ez jelzi a vadaszok akaraterejének és
eltokéltségének novekedését, amely-
lyel Drakula elpusztitasara toreked-
nek. Az elszantsagjelzéket a vadaszok kulonféle
hatasokra kolthetik. (Lasd az Elszantsdg fejezetet
a 24. oldalon.)
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Napszakjelz§

E jelz6t a tabla napszak tertletére
kell helyezni, ahol az id§ maula-
sat koveti nyomon. Valahdnyszor
Drakula elkezdi sajat korét, eggyel tovabb moz-
gatja ezt a jelz6t az 6ramutatd jarasival meg-

egyez$ iranyba (kivéve, ha éppen a tengeren
utazik).

Ha 4j nap virrad (azaz a napszakjelzé a korai
6rakrol a hajnalra mozog), Drakula eggyel noveli
vampirpontjainak szamdt, ugyanakkor a vada-
szok kapnak egy elszantsagpontot.

Erdemes megemliteni, hogy az id§ ilyetén mul-
sa a jatékban nem szimuldcié — a vaddszok ter-
mészetesen nem vagnak dt fél Eur6pan egy nap
alatt, és nem is 4ll meg sz6 szerint az id§, amig a
grof a tengeren utazik. A napszakok véltakozasa
inkabb azt a halalos jatszmat szeretné érzékeltet-
ni, ahogy a vadaszok és Drakula a sajit maguk
altal diktélt idSpontban igyekeznek szembeszall-
ni ellenfeleikkel.

Elokészités
Egy-egy jaték el6tt az alabbiakat végezzétek el:

1. A jatéktér elGkészitése

Nyissatok ki a tablat, és helyezzétek a jatéktér
kozepére. Gy6zédjetek meg réla, hogy elegendd
hely van a tabla szélei mellett a karakterlapok-
nak. Drakula karakterlapjat helyezzétek a tabla
azon oldalahoz, amelyik Drakula nyoma felé esik.
Ezutdn Drakula baljat6l kezdve osszatok ki a
vadaszok karakterlapjait az 6ramutaté jarasaval
megegyez$ iranyban, a kovetkez$ sorrendben:
lord Godalming, dr. Seward, Van Helsing pro-
fesszor és Mina Harker. Mind a négy vadasz
részt vesz a jatékban a jatékosok szamatol
fliggetlentil.

Ezutan allitsatok Drakula vampirpontjelzgjét és
a vadaszok elszantsagjelzGjét a 0-s szamra a tabla
megfelel§ tertletén.

2. Drakula jatékosanak kivalasztdsa
Valasszatok ki egy jatékost (példaul azt, aki a
legjobban ismeri a jatékot/vagy Bram Stoker
regényét), aki Drakulét alakitja majds O iiljon a
grof karakterlapja mellé. Adjatok Drakuldnak a
kovetkezdéket:

1 segédtérképet

1 Drakula-figurat

1 fekete dobokockat

1 helyszinpaklit (70 lap)

1 Drakula taktikapaklit (8 lap)

1 zsivany taktikapaklit (5 lap)

1 Drakula képességpaklit (5 lap)
45 bonyodalomjelzét

15 vérpontjelzét

A grof jatékosa a vérpontjelzéket felhelyezi a ka-
rakterlapjara, a Drakula-figurat pedig Drakula
nyomdnak bal kéz feldl elsé helyére rakja. A bo-
nyodalomjelz8ket vagy arccal lefelé megkeveri,
vagy egy atlatszatlan taroléba (példaul zacskoba
vagy poharba) szérja. Ez a bonyodalomtarta-
lék. Ezutan 6t bonyodalomjelzét véletlenszerden
kivalaszt kozilik. Ez lesz Drakula bonyoda-
lomkészlete.

A helyszinpaklit ne keverjétek meg! Sét, a
Drakulaval jatszé jatékos gyessan gy6z3djon
meg rola, hogy a helyszinek‘a szamok szerint (és
ezéltal dbécé szerint is) a megfelel§ sorrendben
vannak.

3. Vadaszok szerepeinek kiosztasa

Minden mas jatékos uljon” ahhoz a karakter-
laphoz, amelyik vadasszal jatszani szeretne. Ha
csak két jatékos jatszik, az egyikiik Drakula lesz
és a masiknak jut mind a négy vadasz. Harom
jatékos esetén minden vaddszé jatckos két-két
vadaszt személyesit meg. Négy jatékos esetén két
jatékos egy-egy vadaszt alakit, a harmadik pedig
kett6t (esetleg a kimarade vaddszt mindig mas
jatekos iranyitja). Végul, ha ot jatékos jatszik,
minden jatékosnak jut egy-egy vadasz.
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Fontos, hogy Drakula a tabla felsé oldaldndl
iljén, mint az dbra is mutatja. Ne feledjétek,
hogy Drakula nyomanak ,jobb” és ,bal”
oldaldra Drakula jatékosinak szempontjabdl

hivatkozunk!

Minden vadész helyezzen a karak-
terlapja maximalis életeréértékére
egy életerdjelzét.

Az elszantsagjelz6t helyezzétek a

AL B

szamldlé 0-val jelolt helyére.

Drakula a tabla felsé oldaldhoz il, és

magahoz veszi az alabbiakat:

1 segédtérképet
1 Drakula-figurét
1 helyszinpaklit (70 lap)

1 Drakula taktikapaklit (8 lap)
1 zsivany taktikapaklit (5 lap)
1 Drakula képességpaklit (5 lap)

45 bonyodalomjelz8t
15 vérpontjelzét

A jaiék elokésziileiei

Drakula 15 vérpontjelz6t helyez a karakterlapjara.

wAtSantic
Ulenan

T, YW

A kockakat és a tobbi kartonjelz6t min-
den jatékos altal kénnyen elérhetd helyre
tegyétek.

Miutdn Drakula felhdz 5 bonyodalomjelzét a
készletébe, a tobbit atldtszatlan tdroldba szorja,
vagy arccal lefelé forgatva az asztalon hagyja.

A vampirpontjelz6t helyezzétek a szam-
1416 0-val jeldlt helyére.

A targy- és eseménylapokat keverjétek
meg jaték elStt, ezutan a legalsé ese-
ménylapot helyezzétek a pakli tetejére.

LORD JOUALTINTR

A jaték sorrendjében haladva minden vaddsz helyezze
el figurdjat egy tetszése szerinti varoson, a Drakula-
kastély és a Szent Jozsef-Szent Maria Korhaz kivé-
telével.

A vadészok a tdbla tobbi oldala mellé
tlnek, és az aldbbiakat veszik maguk-
hoz:

1 életerdjelzdt

1 vadészfigurat

1 taktikapaklit vaddszok szamdra (3
targylapot, az ,alap” széval a cimik
alatt)
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Minden egyes vadasz karakter utan az alabbia-

kat kapja a hozza tartoz6 jatékos:

1 életerdjelzGt

1 vadaszfigurat

1 taktikapaklit vadaszok szamadara (3 targy-
lapot, amelyek cime alatt az ,alap” sz6 sze-
repel)

A vadaszok karakterlapjukon az életerdjelz6t he-
lyezzék a legfelsé értékre (ez 12 lord Godalming,
10 dr. Seward, valamint 8 Van Helsing és Mina
Harker esetében). A megfelel vadaszt jelképezd
figurakat és taktikalapjaikat rakjatok a karak-
terlapok mellé.

4. Egyéb kellékek kiosztasa

A fehér vadaszkockakat, a piros vonatkockat és
a maradék kartonjelzéket tegyétek minden jaté-
kos szamara kénnyen elérhetd helyre. Keverjétek
meg a targylapokat és helyezzétek a vaddszokhoz
kozel. Az eseményeket szintén keverjétek meg,
de a keverés végeztével a pakli legalsé lapjat
tegyétek a pakli tetejére.

5. A vadaszok kezd§ helyzetének
meghatarozasa

Lord Godalminggel kezdve, az 6ramutaté jardsa-
val megegyez6 iranyban minden vadasz helyezze
figurajat egy éltala valasztott varosra a térképen.
Egynél tobb vadasz is kezdhet ugyanabban a va-
rosban, de a vadaszok nem kezdhetnek tenge-
ri z6nan, Drakula kastélyaban vagy a Szent
Jozsef—Szitiz Maria Koérhazban.

Tipp: A vadaszok probaljanak minél jobban
szétszO6rédni. Ha nagyon Osszetomortlnek a ja-
ték elején, Drakula konnyedén kicselezheti Gket.

6. Drakula elsé kore

Miutan a vadaszok kivalasztottak kezddpozicio-
jukat, Drakula megkezdi elsé korét. Azonban
ez az elsG kor kilonleges szamara: a tobbi kortdl
eltéréen ekkor csak kivalasztja, melyik helyszi-
nen fog kezdeni. Kikeresi a helyszinpaklibdl azt
a lapot, amely megfelel annak a helyszinnek,

ahol kezdeni szeretne, és arccal lefelé Drakula
nyomdanak bal széls6 mezGjére helyezi a tablan, a
Drakula-figurat pedig rateszi a lapra. Ez a hely-
szin nem lehet tengeri zéna vagy olyan viros,
ahol mar all egy vadasz, sem pedig a Drakula-
kastély. Ebben a korben tovabbd a gréf nem
hasznalhatja képességeit sem — sem @z ¢ szavit,
sem a rejtizkidést.

Megjegyzés: Drakula tigyeljen rd, hogy ne mu-
tassa a helyszinpaklit a vaddszoknak, mikozben
valaszt belble, kilonben a vadaszok konnyen
megtippelhetik, milyen bettvel kezd6dé hely-
szint valasztott.

Mis fordulékban ezutan Drakula egy bonyoda-
lomjelz6t helyezne arccal lefelé arra a helyszinre,
amit éppen kijatszott, de az elsé korben a grof
jatékosa nem tesz le bonyodalomjelzét, és a
napszakfazisa is kimarad (amelyben a nap-
szakjelzG6t tolnd arrébb).

7. Megkezdddik a jaték

A napszakjelz6t ekkor a hajnalhoz kell helyezni
a tabla napszakteriiletén. (Ebben az esetben a
vampir- és elszantsaigpontok nem novekednek,
mert nem mozgott el a jelz6 a korai 6rakrodl a
hajnalra.) Megkezdddik a jaték az elsd igazi ko-
rokkel, lord Godalminggel kezdve, az 6ramutat6
jarasaval megegyez6 iranyban. Drakula legkoze-
lebbi kore mar az altalanos szabélyok szerint fog
zajlani.

A fordulo menete

Minden fordulé a kévetkezd 1épésekbdl 4ll:

1. Drakula kore
A) Napszakfazis (Megjegyzés: csak
Drakulinak van ilyen fdzisa!)
B) Mozgasfazis
C) Akciobfazis
2. Lord Godalming kore
A) Mozgastazis
B) Akciofazis

3. Dr. Seward kore
A) Mozgastazis
B) Akcio6fazis

4. Van Helsing kore
A) Mozgastazis
B) Akcio6fazis

5. Mina Harker kore
A) Mozgastazis
B) Akcio6fazis

Napszakiazis

Erre a fazisra csak Drakula korében kertl sor.
Ha a grof pillanatnyilag tengeri helyszinen
tartézkodik, ebben a fizisban semmi sem
torténik, és Drakula mozgasfizisa kovetke-
zik. Maskulonben a grof jatékosa eggyel arrébb
mozgatja a napszakjelz6t az éramutaté jardsaval
megegyezG iranyban a tabla napszak tertletén.

Ha Drakula a korai 6rakrdl (az utolsé éjjeli me-
z6) a hajnalra (az els6 nappali-mez3) mozgatja
a napszakjelzGt, Gj nap virrad. A grof azonnal
eggyel megnoveli vampirpontjainak szamat, a
vadéaszok pedig szintén megnovelik eggyel el-
szantsagpontjaikat. (Nem vaddszonként egyszer,
hanem Osszesen egyszer!) Ha ezzel Drakula eléri
a hat vampirpontot; a jatéknak azonnal vége, és
a grof a gybztes. Maskiilénben a jaték Drakula
mozgésfazisaval folytatodik. -

Megjegyzés: Bar awvadaszok ekkor kapjik meg
az elszantsagpontot, azt majd csak egy vadasz ko-
rében tudjak elkélteni. (Mint arrdl az Elszdntsdg
fejezetben részletesen olvashattok a 24. oldalon.)
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Mozgasiazis

Drakuldnak és a vadaszoknak is van mozgasfa-
zisuk. E fdzisok szerepe hasonlé ugyan, mégis
alapvetd kulonbségek taldlhatéak a grof és a
vaddszok mozgasfazisainak menete kozott.

A vadaszok mozgasa

A vadédszok haromféleképpen mozoghatnak
korikben: kozaton, tengeren vagy vasuton.
Mindhdrom mozgast nyiltan hajtjak végre. Egy
vadasz donthet ugy is, hogy azadott korben nem
mozog, hanem helyben marad — hacsak nem ép-
pen a tengeren tartdzkodik.

Van Helsing Parizsban tartézko-
dik. Kézuton a kovetkezd varosok-
ba utazhat Le Havre, 4
Briisszel, Strassbourg, Genf, Cler-

innen:

mont-Ferrand és Nantes. Nem tud |
azonban kozuton eljutni Marseille-
be vagy Bordeaux-ba (mert ezeket
a varosokat csak vasut koti Ossze
. Parizzsal), vagy Amszterdamba
. (ami két lépés tavolsagra esik q
kozaton). Hogy Amszterdamba

jusson, Van Helsingnek el6bb
Brusszelbe kell lépnie, és majd
kovetkezd korében léphet onnan

i

Amszterdamba.

Drakula mozgasa

A grof kézaton minden tovabbi nélkul képes
kozlekedni, azonban a tengeren valo mozgis
meggyengiti 6t (vérpontot kell fizetnie), és mivel
buszke, hagyomanyht arisztokrata, egyaltalan
nem hajlandé vastaton utazni. Drakula moz-
gasat titokban kell végrehajtani, atjat egy sor
arccal lefelé lehelyezett helyszinkartya fogja je-
lezni. (A grof titkos mozgasarol részletesebben a
11. oldalon olvashattok, a Drakula titkos mozgdsa
fejezetben.) Drakulanak kdtelezd” mozognia a
mozgasfazisaban, bar bizonyos képességei meg-
engedik neki, hogy helyben maradjon. A vada-
szok csak akkor latjak, hol jart a vaimpirgrof, ha
véletleniil a nyomara bukkannak (vagy megfelel§

eseménylapot haznak). Drakula ezenfelul hasz-

nalhatja bizonyos képességeit kulonleges moz-
gasokhoz is. (Lasd a Drakula képessége: fejezetet
a 20. oldalon.)

Kozaton valo kozlekedés
(vadasz vagy Drakula)

Kozaton torténd kozlekedés soran egy vadasz
vagy Drakula olyan helyszinre mozoghat, ame-
lyet egy lépésnyi at kot ssze aktudlis tartdzko-
dasi helyével.

Tengeren valé kozlekedés
(vadasz vagy Drakula)

Minden tengeri kozlekedés a tengeri zoénd-
kon folyik. Ezek a térképen kék korvonallal
vannak jelolve. A tengeri kozlekedés harom
lépcs6bdl all: hajora szallas, haj6zas, partra
szallas. Egy tengeri Gt a kovetkezGkbdl all:
el6szor a jatékos hajira szdall, utina egy vagy
tobb tengeri zénan dat hbajizhat, végul part-
ra szdll egy kikotében, amelyik nem egyezik
meg azzal, amelyben hajéra szallt. Ezédltal egy
rovid tengeri Gt is harom kort vehet igénybe.

Hajoéra szallas

Hogy egy vadasz vagy Drakula hajéra szall-
hasson, olyan kikotévarosra kell lépnie, amely
mellett a tdblan hajé képe lathat6. (Példaul egy
vadész Hamburgban hajéra széllhat az Eszaki-
tenger felé, mivel a varosban van arra a tengerre
néz6 kikotS.) Ezzel a karakter hajora szallt.

Drakulinak minden alkalommal, amikor
hajéra szall, el kell koltenie 1 vérpontot, mi-
vel a tengeren nehezebb taplalkoznia, és a folyd
viz elgyengiti. Ha a grof mar csak 1 vérponttal
bir, nem szallhat hajéra. Hajéra szallaskor a
jatékos vegyen le egy vérpontjelz6t Drakula ka-
rakterlapjardl, és helyezze a kikotGvaros és a ten-
geri zona lapja k6z€é Drakula nyomdn, hogy ezzel
jelezze: megtortént a vérpont elkoltése.

Hajo6zas

A hajézas annyibdl all, hogy Drakula vagy a
vadasz az egyik tengeri z6nardl egy szomszédos
tengeri zonara mozog. Két tengeri z6na akkor




szomszédos, ha kozos hatarral rendelkeznek (pél-
déul az Atlanti-6cedn szomszédos az Eszaki-ten-
gerrel, az Ir-tengerrel, a La Manche csatornaval
és a Foldkozi-tengerrel).

Drakulanak egy tengeri ut soran minden
masodik hajézas el6tt el kell koltenie 1 vér-
pontot, elészor a masodik hajézas mozgasa elétet.
A jatékos vegye le a vérpontot a grof karakter-
lapjardl, és helyezze a két tengeri zéna lapja kézé
Drakula nyomdn, hogy ezaltal jelezze a vérpont
elkoltését. Ez segit emlékezni arra, mikor kell
ismét fizetnie. Ha a tovabbi hajézas 0-ra csok-
kentené a grof vérpontjai szamat, haj6zas helyett
partra kell széllnia.

Példanl: Drakula hajora szall Hamburgban az
Eszaki-tengerre. Ex 1 vérpontjaba keriil. Kivetkezd
kirében az Eszaki-tengerrdl az Atlanti-beednra
hajozik. Mivel ez volt az elsd mozgdsa ezen a ten-
geri dton, még nem kell vérpontor koltenie. Azonban
ha ezutan az Atlanti-icednril a Fildkiozi-tengerre
hajozik, az mar 1 vérpontjgba keriil. Tovabb
Jolytathatja igy a hajozdast, kirinként egy tengeri
zonat haladva, de minden mdasodik mozgds elitt
1 vérpontor fel kell aldoznia, amig 7igy nem dint,
vagy arra nem kényszeriil, hogy partra szalljon.

Partra szallas

A partra szallas ugy zajlik, hogy Drakula vagy a
vaddsz egy tengeri zO6nardl egy olyan kikotGvaros-
ba lép, amely rendelkezik kikot6vel abban a ten-
geri zonaban, ahol éppen a karakter tartézkodik.
(Példaul egy vadasz partra széllhat az Eszaki-
tengerr6l Hamburgba, mivel Hamburgban van
északi-tengeri kikotd.) Drakula sosem fizet
vérpontot a partra szallasért.

A tengeri mozgas megkotései
A tengeri kozlekedés soran a kovetkezd korlato-
zasok vonatkoznak a karakterekre:

1. A karakternek mindig mozognia kell, amig a
tengeren utazik. A hajonak, ami széllitja 6t, pon-
tosan be kell tartania a menetrendet, ezért a ja-
tékos nem donthet agy, hogy egy helyben marad.
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Példa a fengeren foriénd kozlekedésre

A bal oldali dbran egy teljes tengeri
utazas lathato.

* Az 1. korben Mina hajéra szall
Nantes-ban a Vizcayai-6bolbe.

* A 2. korben a Vizcayai-obolbdl az
Atlanti-6cednra hajozik.

e A 3. korben tovabbhajézik a
Foldkozi-tengerre. Nem léphetett
volna vissza a Vizcayai-6bolbe, mert
a tengeren nem lehet visszafordulni.
* A 4. kérben Mina partra szall
Marseille-ben. A tengeri utazds a

végéhez ért.

Ha 4j tengeri utazast kezd, Mina Gjra
keresztiilmozoghat a Foldkozi-tenge-
ren és a Vizcayai-6blon.
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2. Egy vaddsz nem léphet vissza olyan tengeri

zO6ndara, ahol mar jart az adott tengeri Gt soran.
Miként az els6 megkotésnél, nem tudja a ka-
rakter meggy6zni a haj6 kapitanyat, hogy az §
kedvéért forditsa vissza a hajot.

Példaul: Van Helsing nem mozoghat gy, hogy az

Atlanti-écednril az Eszaki-tengerve hajizik, majd
Gy B

Ha Mina helyett Drakula tette volna meg ezt a tengeri utat, 1 vérpontot kellett volna fizet-
nie az utazas 1. és 3. korében, mint azt a nyoman szemléltetjiik. Bar a nyomdra arccal lefelé
jatssza ki a lapokat, jelen esetben — a példa kedvéért — felfedve mutatjuk Gket.

vissza az Atlanti-iceanra. EIGb partra kell szall-
nia és-ij tenger: ntat kezdente.

3. Drakula tengeren nem hasznalhatja képessé-
geit. A folyé viz elgyengiti, és képtelen segitségiil
hivni leghatasosabb tulajdonsagait. Igy szimara
is lehetetlenné valik, hogy visszaforduljon vagy
egy helyben maradjon a tengeren.




Példa a vasitfon fori

4..E_gy jatékos nem szallhat partra ugyanabban
- a kikotében, ahonnan hajora szallt. EIGbb egy

masik varosban kell partra szallnia és Gj tengeri
utat kezdenie.

Rélddul; Dr.- Seward nem teheti meg, hogy
Hamburgban hajira szall, majd kivetkezd kirében
partra szall ngyanott. Azt azonban megteheti, hogy
Hamburgban hajora szall, és a kivetkezd kirében
Amszterdamban szall partra, mert bar mindkét
varosnak ugyanabban a tengeri zondaban van kiki-
tdje, mégis kiilinbizd kikitdk.

A jatékosnak.nem kell elére eldontenie, melyik
kikotében fog partra szallni. Szabadon kiva-
laszthatja utazasa iranyat, azzal a kivétellel, hogy
nem szallhat ugyanott partra, ahol hajéra szallt.
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kozlekedésre

Van Helsing Nirnbergben tartézko-
dik, és 2/3-ot dob a vonatkockan. Ha
akar, elutazhat Hamburgba Lipcsén és

ik i il ok

Berlinen keresztiil, mert az ezeket 6sz-
szekotd sinek j6 dllapotiak. Azonban
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nem utazhat Pragaba, mert a rossz
allapota sinek Berlin és Praga kozt
2-re csokkentik az altala megtehetd

.

lépések szamat.

Ha Hamburgba utazik, Lipcsében és 3
Berlinben nem fedezi fel a bonyodal-
makat, és nem tud ezekben a varo-
sokban megpihenni vagy felszerelkez-
ni. Csak Hamburgban hajthatja végre
az akciéfazisat. ¥

Akciok a tengeren

Ha egy vadasz tengeri z6nan fejezi be moz-
gasfazisat, abban a kérben kimarad az akci6-
fazisa. A jaték azonnal folytatédik a kovetkezd
jatékossal az Oramutaté jardsival megegyezd
iranyban. Drakula nem tidmadhatja meg a
vadaszokat a tengeren, és nem helyezhet el
bonyodalomjelz6ket a tengeri helyszineken. A
korabbi bonyodalmak azonban ekkor is elérhetik
végkifejletiiket (lasd a 14. oldalon).

Vasuti kozlekedés (csak vadaszok)
Csak a vadaszok kozlekedhetnek vasaton. Ehhez
az adott vaddsznak egy olyan varosban kell kez-
denie a mozgast, amelyhez csatlakozik vasat. A
vadész jatékosa ekkor gurit egyet a vonatkoc-
kéaval, hogy kideriljon, sikeriil-e elesipnie egy
vonatot.

A karaktert papirok miatt feltartjak
A helyi hatésagok feltartjak a vadaszt

kérdéseikkel; valami gond tamadt uti
okmanyaival. A vadasz kore azonnal véget ér.
Nem mozoghat, és az akciéfazisa is kimarad az
adott korben. A kovetkezd korében megprébal-
kozhat egyéb mozgassal, vagy ismét megprébal-
hat elérni egy vonatot.

Nincs indul6 jarat

A kivant iranyba éppen nem indul vo-
nat. A vaddsz vagy a varosban marad,
vagy kozaton, esetleg tengeren halad tovabb. Az
akciofazisaban cselekedhet a korben, és ha ugy
kivanja, kovetkezd korében ismét megprobalhat
vonattal utazni.

Lasst vonat
A vadasznak sikeril elérnie egy vo-

natot, mellyel egy allomast utazhat.
Atmozoghat egy olyan vérosra, amelyet kozvet-
lentl 6sszekot egy vasutvonal aktualis tartézko-
dasi helyével.

Gyorsvonat
A vadisz legfeljebb két varos tavolsag-

ra utazhat. Ezeket a varosokat vasitvo-
nalnak kell 6sszekotnie egymassal.

Expressz vonat
A vadasznak egy expresszvonatot si-

keriilt kifognia, és legfeljebb harom
varos tavolsigra utazhat. Ezeket a varosokat
vasutvonalnak kell 0sszekotnie egymassal.
Azonban ha utazdsa soran olyan vastutvonalon
mozog, amely Kelet-Eurépaban helyezkedik el,
legfeljebb csak két varosnyi tavolsagra mozoghat,
mintha csak gyorsvonattal utazna. Ez azért van
igy, mert abban a korban, amelyben torténetiink
jatsz6dik, Kelet-Eurépaban igen gyatrak voltak

a vasutvonalak.

Ha a vadasz elér egy vonatot (1-et, 2-6t vagy

2/3-mat gurit), kotelez$ azzal utaznia. Nem



gondolhatja meg magat, hogy akkor inkabb ten-

geren vagy koézaton mozog.

Megjegyzés: Lord Godalming hasznalhatja va-
gyon képességét, hogy Gjra dobjon a vonatkocka-
val, de a masodik eredményt kell hasznalnia.

Végul, ha egy vadasz vasuton utazik, csak
a végallomason lesz akci6fazisa, azokban a
varosokban nem, amelyeken athalad. Ezért
aztan ha egy vadasz vonattal keresztiilutazik egy
olyan varoson, ahol éppen Drakula is ott tartdz-
kodik, vagy létezik valamilyen bonyodalom, a
vadasz gyanuatlanul elmegy mellettik.

Drakula fiflios mozgasa

A vadaszok nyiltan hajtjak végre mozgasu-
kat, azonban Drakula titokban mozog. Ezt a
helyszinpakli segitségével teheti meg. Ebben
a pakliban egy-egy példiny talalhaté minden
varosbol (a kikotévarosok kék csillaggal van-
nak jelolve) és tengeri z6ndbdl, ahovd Drakula
mozoghat (nincs lap a Szent J6zsef—SzGiz Maria
Koérhédzhoz, mivel a gréf nem léphet oda). E la-
pok édbécérend szerint szamozottak a konnyebb
kereshetdség érdekében.

Megjegyzés: A vampirgréf 6t képessége ko-
zul is valaszthat hagyomédnyos mozgas helyett.
(Ezekrdl részletesebben a Drakula képességei feje-
zetben olvashattok a 20. oldalon.)

A helyszinlapok hasznélatahoz Drakula elGszor
kigondolja, hova akar mozogni. Vagy koziton,
vagy tengeren kell kozlekednie, a mozgas sza-
balyait betartva. Ha mar tudja, mi lesz uticélja,
kikeresi az annak megfelel§ helyszinlapot a pak-
lib6l. Ugyeljen ra, hogy ne lassik a vaddszok, a
pakli melyik részébdl vélaszt!

Ezutdn a vélasztott helyszinlapot rahelyezi a tdb-
lara, Drakula nyomdnak balrél az elsG helyére,
a korabban lent 1évd lapokat (és a rajtuk 1évé
bonyodalomjelzdket) pedig eggyel jobbra moz-
gatja. Erre az Gj lapra helyezi a Drakula-figurat

is. Késébb, az akciéfazisban a gréf még egy
bonyodalomjelzét is ratehet erre a lapra. (Lasd A
bonyodalmak elbelyezése fejezetet a 14. oldalon).

Példanl: Drakula éppen Manchesterben tartizko-
dik. Mivel Manchester nem kikitd, és a grif nem
utazhat wvasiton, kozdton kell mozognia, vagy
Edinburghbe, vagy Liverpoolba, vagy Londonba.
Londont vilasztja, és kikeresi a helyszinpaklibol
a Londont jelképezd lapot, dvatosan, hogy a vadd-
szok ne ldssak. Ekkor a Manchester lapot (amely
épp balril a legszélsi helyet foglalja el Drakula
nyomarn) eggyel jobbra mozgatja, és London kdr-
tydjat az igy keletkezett iives helyre teszi. Vigiil a
Drakula-figurdat Manchesterrdl London lapjdra
helyezi, igy jelezve, hogy a grif éppen ott tartiz-
kodik. A vaddszok azonban csak két arccal lefelé
Jorditort helyszinkdrtydt latnak. Szdamukra ebbdl
egydltalan nem deriil ki, hol jar éppen Drakula.

Drakula-figurit a lap tetejére dllitja (5).

Fontos, hogy barmikor, amikor a szabalyok
vagy egy lap szovege Drakula nyomanak ,bal”
vagy ,jobb” oldalara hivatkoznak, a Drakulaval
jatsz6 jatékos felSl nézve kell az iranyt viszo-
nyitani. A grof jatékosa szempontjabdl a vam-
pirpontokhoz kézelebb esik a nyom bal oldala
(balrdl a legszélsé pedig aktudlis tartdzkodasi
helyét jeloli).

Ha Drakula egy vadasz helyszinére 1ép

Amennyiben a grof olyan varosba érkezik, ahol
egy vadasz is tartézkodik, a helyszinlapot arccal
felfelé jatssza ki. Ez azt is jelenti, hogy Drakula a
bonyodalomjelzé elhelyezése helyett csatdazni fog
a vadasszal az adott kor akciéfazisaban. Mindez
nem érvényes, ha a vampirgréf egy tengeri z6-
nan talalkozik egy vadasszal. Az utébbi esetben
a helyszinlap arccal lefelé kertl kijatszasra, és
elmarad a harc (két kulon hajon utaznak).

Drakula Le Havre-bol Nantes-ba szeretne utazni, ezért kikeresi a Nantes-hoz tartoz6
lapot a helyszinpaklijabdl, és arccal lefelé maga elé teszi (1). Ezutan Le Havre arccal lefe-
1é 1év6 kartyajat t6le nézve jobbra mozgatja, hogy helyet csindljon a Nantes-lapnak (2).
Ezt kovetGen Nantes kartydjat arccal lefelé a szamdra bal kéz feldli els§ helyre rakja a
nyomadban (3), és rahelyez szintén arccal lefelé egy farkasok bonyodalomjelzét (4). Végiil a
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Ahogy Drakula a hetedik lapot hozzdadja a nyoméhoz, az ott
1év6 legrégebbi lap a nyom (a grof jatékosatol nézve) jobb olda-
lan leesik. Kés6bb Drakula donthet Ggy a korében, hogy a lapon
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1évé bonyodalom eléri végkifejletét.

Drakula nyoméanak forlése |

TT—

-{ Drakula nyoma |

) Drakulat egy szentségtelen fild bonyodalom felszélitja, hogy a végkifejlet elérése utan to-
rolje ki a nyomat 3 lapig. A jatékosa jobbjara esG legszélsé lappal kezdve, balra haladva
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egyenként levesz lapokat a nyomrol, mig végil csak 3 marad benne. Fontos, hogy a
Jarkasforma és a hozza tartoz6 helyszinlap ilyen szempontbdl egy lapnak szamit!

Felfedett lapok Drakula nyomdn

A Drakula nyomdn (vagy a katakombakban, lasd
lejjebb) 1évé lapok tobb okbdl is arccal felfelé
fordulhatnak (példaul egy vadasz belép abba a
varosba, vagy kijatszanak bizonyos eseményeket
stb). Ha egy helyszin ekképpen lathatéva valik,
kartyajat azonnal arccal felfelé kell forditani, és
addig ugy is marad, amig vissza nem kerul a
helyszinpakliba.

A Drakula nyomirol ,lees6” lapok

Amikor Drakula nyoma betelik (mind a hat
helyén talalhaté egy lap), minden Gjonnan ki-
jatszott kartya miatt a legrégebbi (jobbrdl a
legszélsd) ,leesik” a sav jobb oldalan. Amikor
ez torténik, Drakula jatékosa egyszerden vissza-
veszi azt a lapot a helyszinpakliba. Ha az adott
helyszin kartydja arccal lefelé volt a tablan, a
grof jatékosa ekkor se fedje fel a vadaszok el6tt.
Amennyiben volt a lapon bonyodalomjelzd, azt
a jatékosok egyel6re hagyjdk a nyomsdv mellett.
Drakula akciéfazisaban eléfordulhat még, hogy
ez a bonyodalom eléri végkifejletét. (Lasd A
bomyodalmak végkifejlete fejezetet a 14. oldalon.)

Drakula myomdnak torlése

Némelyik lap arra utasitja a vampirgroffal jatsz6
jatékost, hogy néhany kartya kivételével torolje
nyomat. Ekkor ¢ a nyoman 1évé helyszinlapokat
jobbrdl balra eltavolitja, amig annyi nem marad
ott, amennyit az utasitds szovege megkivan.
Az ekképpen eltavolitott bonyodalmak nem
érhetik el végkifejletiket. E lapokat azonnal
vissza kell tenni Drakula bonyodalomtartaléka-
ba. Ez azt is jelenti, hogy az igy levett 7 vampir
bonyodalmak nem névelik a vimpirpontok sza-
mat.

Megjegyzés: Eléfordulhat, hogy a helyszinlapok
mellett képességlapok is taldlhatéak Drakula
nyoman. A nyomok eltorlése szempontjabdl a
tapldlkozds, rejtizés és az é szava lapok helytiktdl
fuggben maradnak a nyomsavon vagy esnek le,
mintha maguk is helyszinek lennének. Azonban
a farkasforma és megtévesztés képességek egy-egy
helyszinnel egyttt keriilnek kijatszasra, ezért




ezek a hozzajuk tartozé helyszinnel egyutt egy
lapnak szamitanak, amikor a nyom torlésérdl
van sz0, mint az a Drakula wyomdnak tirlése dbran
(12. oldal) is lathat6.

Drakula katakombai

Ahelyett, hogy hagyna ,leesni” egy helyszint a
nyomsavja sz€lén, Drakulanak lehetGsége van
arra, hogy inkabb a katakombaiba helyezze.
Ha igy dont, a helyszinlapot (a rajta 1év6 bo-
nyodalomjelzével egytitt) a tablan jelolt harom
katakomba kozil az egyikhez mozgatja. Ezzel
lehetdsége nyilik arra, hogy 1-3 bonyodalmat ha-
tarozatlan ideig a tablan hagyjon. Ha mar mind
a hdarom katakomba foglalt, a gréf jatékosa nem
mozgathat oda Gjabb helyszint (de a kore elején
ki tud venni helyszineket a katakombabdl, lasd
lejjebb).

Raadasul ha Drakula egy helyszint a katakom-
bakba mozgat, a bonyodalomkészletébdl egy jel-
z6t még jarulékosan ratchet a lapra arccal lefelé,
ezzel még inkabb megnehezitve az arra tévedd
vadaszok dolgat. Ha egy vadasz ralép az adott
helyszinre, mindkét bonyodalommal szembe kell
néznie (hacsak az els6 miatt nem ér rogton véget
a kore). A bonyodalmak sorrendjét ekkor a vam-
pirgrof jatékosa hatarozza meg.

A kore elején Drakula kivehet egy vagy tobb
helyszint a katakombakbdl. EgyszerGen vissza-
teszi a lapot a helyszinpakliba, a bonyodalom-
jelz6ket pedig a tartalékba. A katakombakbdl
kivett bonyodalmak nem érhetik el rogton
végkifejletiiket!

Megjegyzés: Képességeket és a tengeri zonak
helyszinlapjait nem lehet a katakombakba moz-
gatni.

Ha Drakula keresztezi sajat nyomat

Drakula nem mozoghat olyan helyszinre, amely-
nek lapja nem all rendelkezésére. Igy 4tlagos
esetben nem léphet Gjra olyan helyszinre, amely
a nyoman vagy a katakombakban szerepel. Az
egyetlen kivétel ez aldl az, ha valamely képessé-

Ha egy lap leesik Drakula nyomardl, a grof jatékosa dont-
het ugy, hogy a katakombakban helyezi el. Ehhez a kar-
tyat egy ures katakombahoz mozgatja, és egy bonyoda-
lomjelzét a készletébdl képpel lefelé elhelyez a katakomba

feletti négyzeten.

gét hasznalja. (Lasd a Drakula képessége: fejezetet
a 20. oldalon.) Abban a valdszinttlen esetben, ha
a grof zsakutcdba kertl, el kell szenvednie azt a
buntetést, amit akkor kapna, ha csaldson érik
(lasd a Csalds fejezetet a 25. oldalon), miutin a
szokott mddon folytathatja korét (feltéve, hogy
nem vesztette el a jatékot).

Tengeri z6nak lapjai

Drakula tengeri helyszineinek hatlapja eltér a
szarazfoldiekétdl, igy konnyen megkiilonboztets
hetGek egymistdl. Ezért aztan, bar e lapokat is
arccal lefelé kell kijatszania, a vaddszok pontosan
fogjak tudni, mikor szallt Drakula tengerre, csak
azzal nem lesznek tisztdban, hogy hol.



Az akciofazis

Drakula és a vadaszok korében is van akciéfazis.

A mozgassal ellentétben azonban a vadészok és a
grof akcidfazisa teljesen mas célokat szolgal.

Drakula akcidiazisa

A vampirgrof akciéfazisat harom lépésben kell
levezényelni:

1. Egy akci6 végrehajtasa

Drakuldnak elGszor az alabbi két dolog egyikét
kell végrehajtania az akci6fazisban, attdl fiiggd-
en, egy helyszinen tartézkodik-e egy vadasszal.
Ez a 1épés kimarad a grof akciofazisabol, ha
Drakula éppen tengeri z6nan all.

Tamadas

Ha a grof azonos helyszinen
tartézkodik egy vagy tobb
vadasszal, meg kell Gket ta-
madnia. A harc azonnal meg-
kezdddik. (Lasd a Harc feje-
zetet a 15. oldalon, illetve
ha tobb vaddsz van jelen,
akkor a Harc csapatban feje-
zetet a 24. oldalon.)

A bonyodalmak elhelyezése

Ha nem tart6zkodik vaddsz azon a helyszinen,
ahol Drakula éppen jar, a grof jatékosanak ko-
telezGen el kell helyeznie ott egy bonyodalom-
jelz6t. Kivalaszt egy jelz6t a rendelkezésére allo
készletbdl, és képpel lefelé rarakja a tartézkodasi
helyének megfelel6 helyszinlapra.

2. A bonyodalmak végkifejlete

Ebben a lépésben Drakula donthet dgy, hogy
egy bonyodalom, amely éppen ,leesett” a nyom-
savjarol az adott korben, ,eléri végkifejletét”.
Ekkor egyszerlen felfedi a bonyodalomjelzét,
és végrehajtja a hozza tartozd végkifejlethatast,
a szabdlykonyv hatoldalan olvashatéak szerint.
Amennyiben ezzel nem nyeri meg azonnal a
jatékot (vagy ugy dontoet, nem hajtja végre a
végkifejlet hatasat), a grof jatékosa visszahelyezi
a jelz8t a tartalékba, és folytatja a korét.

Megjegyzés: Azt Drakula nem teheti meg, hogy
a bonyodalom végkifejletét végrehajtja, a hozza
tartozé helyszint pedig beteszi a katakombakba
— a kettd kizédrja egymast.

3. A bonyodalomkészlet feltoltése
Végil a_gréf maximumig feltolti bonyodalom-
készletét a tartalékbdl véletlenszerGien hizott
jelz6kkel. Alapesetben Drakula bonyodalom-
készletében legfeljebb 6t jelzs lehet, azonban
ez a szam felemelkedik hétre, ha a Drakula jegye-
sez-lap jatékban van.

Ez a lépés kimarad a groéf akciofazisabol, ha
Drakula éppen tengeri z6nan all!

Erdemes lehet megemliteni, hogy a gréf bonyo-
dalomkészletének maximuma nem fligg Gssze a
karakterlapjan tarolt események szamaval.

A vadaszok alicioiazisa

A vadaszok az aldbbi lépéseket kovetik sajat
akciofazisukban. Ne feledjétek, hogy a tengeri
zonan tartézkod6 vadaszok akciofazisa teljesen
kimarad!

1. Kutatas

Mindenekel6tt a vadasz bejelenti aktudlis tartdz-
kodasi helyét Drakuldnak. Ha az adott helynek
megfelel6 helyszinlap ott van Drakula nyomdn
vagy katakombaiban, azonnal fel kell fedni.
Hogy mi torténik ezutdn, az attdl fugg, talalha-
t6-e bonyodalom az adott helyszinen vagy sem.

Ha van bonyodalom

Amennyiben a vadasz éltal éppen meglatoga-
tott helyszinen taldlhat6 bonyodalom, azonnal
szembe kell néznie azzal. Ez agy zajlik, hogy
Drakula jatékosa kivalaszt egyet a helyszinhez
tartoz6 bonyodalomjelz8k kozul, és felfedi azt.
Ezutan kikeresi a szabdlykonyv hatuljan, hogy
az adott jelz6hoz milyen bonyodalomhatas tarto-
zik, és végrehajtja. (Ekkor kertl sor az esetleges
harcra is, ha az egy zsivany, lasd a Harc fejezetet
a 15. oldalon.) Miutan a bonyodalom hatésait le-
vezényelték, a jelz6 visszakerul a tartalékba. Ha
akad még mas bonyodalom is a helyszinen — és
az els6 miatt nem ért véget a vadasz kore —, a
grof jatékosa Gjat valaszt kozulik, és azt is végre-
hajtja. Amennyiben mar nincs tobb bonyodalom
az adott helyszinen, a vaddasz kore véget ér.

Kivétel: Van Helsing pihenhet, felszerelkezhet,
vagy akar cserélhet is a korében azutdn, hogy
szembenézett egy bonyodalommal. Azonban
ha az esetleges bonyodalmak hatarozottan ki-
jelentették, hogy a jatékos kore véget ér, vagy
nem tudja legydzni az ellenfelét egy esetleges
harcban, Van Helsingnek is be kell fejeznie a
korée anélkil, hogy pihenne, felszerelkezne vagy
cserélne.



Ha nincs bonyodalom
Abban az esetben, ha nem talalhaté bonyodalom

a vaddsz aktualis helyszinén, az alabbi tevékeny-
ségek kozul valaszthat egyet:

A) Pihenés

Pihenéssel életerejét novelheti meg végszikség
esetén. Azonban igy azt kockdztatja, hogy a
vampirgrof esetleg egy eseménylaphoz jut. A pi-
henéshez a vadasz két eseménylapot haz. Azokat,
melyeknek kereszt van a hdtuljan, el kell dobnia,
azokat pedig, melyek hatoldalan denevér latha-
t6, Drakulanak kell adnia. Ha ez megtortént (és
az esetleges ,jdtszd ki” lapokat végrehajtottak), a
vadész legfeljebb 2 életer6t visszanyerhet (Am a
maximalis érték f6lé nem novelheti életerejée).

Kivétel: Orvos képessége miatt dr. Seward és
barmelyik vadasz, aki vele azonos varosban tar-
tozkodik, csak egy eseménylapot hiz pihenéskor
ketts helyett.

B) Felszerelkezés

Ezzel a lehetGséggel élve a vadasz targy- és ese-
ménylapokhoz juthat. Hogy pontosan mihez, az
az aktudlis tartézkodasi helyén mulik:

Kisvaros: a vadasz huzhat egy ese-
ménylapot.

Nagyvaros: a vaddsz huzhat egy
esemény- és/vagy egy targylapot.

0\ Drakula-kastély: a vaddsz nem
hazhat lapokat.

Szent J6zsef—Szliz Maria Kérhaz:
a vadasz huzhat egy esemény- vagy

egy targylapot.

Tengeri zona: A tengeri zénan tartézkodd
vaddsznak kimarad az akci6fazisa, ezért nem
szerelkezhet fel.

Ne feledjétek: amikor a vadasz eseménylapot hiz,
az eseménypakli aljarol kell huznia, és ha a lap
hatoldalan denevér lathatd, a lapot Drakulanak
kell adnia! (Tovabbi részletekkel kapcsolatban
lasd az Eseménylapok fejezetet a 20. oldalon.)

A targylapokat képpel lefelé a vadaszok karak-
terlapjanak alsé részéhez kell helyezni (hatolda-
luk részlete latszik a karakterlapok aljan). Dr.
Seward akar négy targylapot is hordozhat, mas
vadéaszok azonban legfeljebb csak harmat. Ha
valamely vadédsz egy vagy tobb lapot kap, ami-
vel meghaladnd ezt a hatart, vagy az Gj, vagy
a régebbi kartyai kozul el kell dobnia elegendé
szamut, hogy betartsa a korlatozést.

Azokat az eseményeket, melyeken az olvashatd,
Jtartsd meg” (lasd az Eseménylapok fejezetet a 20.
oldalon), a vadasz vagy Drakula karakterlapja-
nak tetejéhez kell helyezni (ezt a karakterlapo-
kon hatoldaluk részlete jelzi). A vampirgrof és
dr. Seward akar négy eseményt is tarolhat igy, a
tobbi vadasz azonban legfeljebb csak harmat. Ha
Drakula vagy egy vadasz egy vagy tobb lapot
kap, amivel meghaladnd ezt a hatart, vagy az vj,
vagy régebbi lapjai koziil el kell dobnia elegendd
szamut, hogy betartsa a korlatozast.

Megjegyzés: Dr. Seward vagy négy esemény-,
vagy négy targylapot tart meg, de nem tarthat
meg mindkett6bdl négyet.

C) Csere

Egy vaddsz targylapokat cserélhet egy masik
vadasszal, aki ugyanabban a varosban tar-
tézkodik. A két vadasz tetszélegesen cserebe-
rélhet targyakat, de be kell tartaniuk a hordoz-
haté targyak szaméra vonatkozd! korlatozast.
Eseménylapokat azonban nem adhatnak at
egymasnak.

Harc

Harcra egy vadasz és Drakula, vagy a gréf egyik
zsivanya kozott kertlhet sor. Egy harc tobb harci
korbdl all, és csak akkor ér véget, ha az egyik
felet megolik, legydzik vagy megharapjak, vagy
valaki elmenekiil.

A harc kezdete

A harc elején minden jatékosnak — nem csak
a harcban részt vevéknek kozilik — lehetdsé-
ge van a harcot befolydsolé lapokat kijatszani;
mint példaul a wapda vagy az eldreldti tervezés
eseményeket. Azonban csak a harcban részt vevd
vadaszok jatszhatjak ki a fokhagyma targylapot.
Elészor Drakuldnak van lehetésége kijatszani
egy lapot, ezutin sorban minden jatékos, az
6ramutatd jardsaval megegyezd irdnyban, jaték-
ba hozhat egy-egy lapot. Ez addig folytatédik,
amig minden jatékos kijatszotta az osszes, dltala
bevetni kivant lapot.

Példa: Van Helsing nappal szembeszdll Draku-
laval. A grif radibben, hogy bajban van, ezért
kijitssza a csapda lapot, amely +1 binuszt ad a
dobdsaira ebben a harchan. Egyik vaddsznak sincs
mds jatékba hozhatd lapja, Drakula sem jitszik
ki mdsik lapot, eért a harc a Rivetkezd lépéssel

Jolytatidik.

Miutdn minden lapot kijatszottak, Drakula jté-
kosa és a részt veve vadasz jatékosa (akinek ka-
raktere jelen van‘az adott helyszinen) osszedllitja
harci paklijat. Ez a kovetkezéképpen torténik:

Vadasz: Az ¢ harci paklija alapjat a harom tak-
tikalap képezi, ehhez hozzdadja azokat a targy-
kartyakat, amelyeket birtokol (a felfedett &uryik
kivételével, ha van). Csak azokat a targyakat
hasznalhatja a harcban, amelyek rendelkeznek
kezdeményezésértékkel (feltiintetve a lap bal
felsé sarkdban). Am a vaddsz mindenképpen
kezébe veszi Osszes targylapjat. Azok kozulik,
amelyeket nem haszndlhat a harcban, csupan
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Egy harc elején jarseharod ki
+ 1 bdniser kapaz minden harci
doldsra ebben a hurchan.
Egy harcban csak egyszer
jarschatd ki

Assibor ez ajtd dezsiralt wigittom,
sl megleiniam, bagy urm
Dzt magoomal oz egrik
oo, Kepoedew voltarm sijris
diwyitwi, exivt dustosan eliboztan
i priztodyor,

Drakula a harc elétt egy
csapda lapot jatszik ki.

Wit kapaz.

1. kor: Van Helsing a kard lapot jatsz-
sza ki, Drakula pedig a karmok kartyit.
Mindketten 3-mat dobnak, de a grof
+1 bénuszt kap a gapda lap miatt, ezért
megnyeri ezt a kort. A karmok lapon ki-
keresi a kard lap nevét, és azt latja, hogy
a 2 sérilés” szimbolum szerepel mellette.
Ezért aztan Van Helsing elveszit 2 életerd-
pontot, igy mar csak 2 marad neki. Mivel
egyik harcolé felet sem olték, haraptdk
meg vagy gylzték le, és az eredmény nem
a harc vége, igy a harc folytatédik.

A kard és a karmok lapok arccal felfelé az
asztalon maradnak a harc 2. korében. Ha
Van Helsingnek volna még egy 4474 lapja,
azt kijatszhatnd, de mivel nincs neki, mds
lapot kell valasztania.
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A harc elétt Van Helsing és Drakula
is 4-4 életerd- illetve vérponttal bir.

Van Helsing nappal szall szembe
Drakuléaval, ezért Drakula harci pak-
saliag o lija csak 3 taktikalapbol all. Ejszaka
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2. kor: Ebben a korben Van Helsing és
Drakula egyardnt a kitérés lapot jatsszak
ki. Van Helsing 4-et dob, a gréf pedig 2-t
(amit a csapda 3-ra emel). A professzor do-
bott nagyobbat, ezért megkeresi az § ki-
térés lapjan ellenfele £itérés lapjanak nevét,
és mivel a folytatds szimbélum szerepel
mellette, a jitékosok egy folytatasjelzdt
helyeznek maguk elé, és folytatjak a har-
cot. Ha a kovetkezd két kor eredménye
is folytatds lesz, a harc véget ér. Fontos,
hogy Van Helsing +1-et kap kovetkezd
dobésihoz, mert ebben a korben a kzzérést
jatszotta ki és megnyerte a harci dobast.

A kari és karmok lapok visszakeriilnek a
jatékosok kezébe, a két kitérés lap pedig
az asztalon marad.

menekiaden ik vabia)

ralvilagi end

3. kor: Van Helsing ismét a kard lapot
jatssza ki, Drakula pedig ismét a karmo-
kat. Mindketten 4-et guritanak, de ezit-
tal mindketten +1 bénuszt kapnak, ezért
a dobds dontetlen. Megnézik a lapjaik
kezdeményezésértékét: a kardé 3, a karmo-
ké 2, ezért a professzor nyeri ezt a kort. A
kard lapon kikeresi a karmok lap nevét, és
azt latja, hogy a kaldl szimbélum szerepel
mellette. Ezért aztdn a gréfs vérpontja-
inak szdma azonnal a kovetkezd vords
hétterd szamra csokken. Mivel ezzel nem
marad tobb vérpontja, 6rokre elpusztul,
és a vadaszok nyerik a jatékot!
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bloffként, Drakula megtévesztésére szolgalnak,
aki igy nem tudhatja, milyen meglepetéseket
tartogat szamadra a jatékos.

Drakula: Ha a vaddsz magaval a groffal kizd,
Drakula harci paklija a vampirgréf taktikalap-
jaibdl all. Amennyiben éppen éjszaka van, mind
a nyolc lapot haszndlhatja. Ha nappal, csak azt
a harmat, amelyen a nap szimb6luma taldlhat6
[karmok, kitérés, menekiilés (emberként)}. Mivel Dra-
kula legjobb harci lapjai csak éjszaka allnak ren-
delkezésére, jelentds hatranyt szenved, ha nappal
kényszertl harcolni.

Példa: Az eldzd példar folytatva, Van Helsing kéz-
be veszi harom taktikalapjar (6klozés, kitérés és
menekilés) & a ndla lévd targylapokar (kard és
gyors 16). Ezek alkotjik harci paklijat. Drakula
azonban csak a hdrom nappali taktikalapjabol
{karmok, kitérés, menekilés (emberként)}
dallitja dssze harci paklijat.

Zsivany: Ha a vadasz Drakula egyik zsivanya-
val harcol, a grof jatékosanak paklijat a zsiva-
nyok taktikalapjai alkotjak. Minden zsivany
hasznalhatja az oklozés és kitérés kartyakat, de a
masik harom (&és, pisztoly és puska) csak akkor
all rendelkezésre, ha a bonyodalom leirasdban
szerepelnek.

Miutén a jatékosok osszeallitottak harci pakliju-
kat, kezdédhet az els§ harci kor.

Harci Korok

A részt vevd jatékosok minden harci kor soran ki-
valasztanak egy-egy lapot a harci paklijukbdl, és
képpel lefelé maguk elé helyezik, ezzel hatdrozva
meg, mit fognak az adott korben cselekedni.

Megjegyzés: A vaddsz csak olyan tdrgyat va-
laszthat, amelyik rendelkezik kezdeményezés-
értékkel. A kutyak, gyors 16, fokhagyma és helyi
szobeszéd lapok nem vélaszthatéak a harc sordn.

Miutin mindkét jatékos kivalasztotta a lapjit
az adott korre, egyszerre felfedik dGket, majd

dobnak a fekete illetve fehér kockaval, a kapott
értéket pedig az alabbiakkal médositjak. Ez lesz
a harci dobas.

Vadaszok médositéi

+1 Eljrelati tervezés eseménylap kijatsza-
sa a harc kezdetén.

+1 A vadasz a piszroly lapot valasztotta
ebben a korben.

+1 A vadasz a kitérés lapot vélasztotta az
el6z6 korben és megnyerte a harci do-
bast.

Zsivanyok moédosit6i

+1 A zsivany egy haramia, és a harc Kelet-
Eurdpaban zajlik.

+1 Csapda eseménylap kijatszdsa a harc
kezdetén.

+1 A zsivany a pisztoly lapot vdlasztotta
ebben a korben.

+1 A zsivany a kitérés lapot valasztotta az
el6z6 korben és megnyerte a harci do-
bast.

Drakula médositéi

+1 Egy megharapott vaddsz vesz részt a
harcban (Mina Harkerre ez nem vonat-
kozik).

+1 A harcra Drakula kastélyaban kertl sor.

+1 Csapda eseménylap kijatszdsa a harc
kezdetén.

+1 Drakula a kiérés lapot vélasztotta az
el6z6 korben, és megnyerte a harci do-
bast.

Kivétel: Ha lord Godalming részt vesz a harc-
ban egy zsivany ellen, két kockaval deb-egy he-
lyett, és a magasabb értéket hasznalja.

Az a jatékos nyeri meg az adott harci kort, aki-
nek a moédositék hozzdaddsa utin magasabb a
harci dobdsa. A gy6ztes a kor eredményét ugy
tudja meg, hogy az altala kijatszott lap jobb
oldalin megkeresi ellenfele lapjanak nevét. Az
emellett szerepld szimbolum drulja el, hogyan

végzG8dott a harci kor.

A harc eredményei

D

Sérulés (1-tdl 4-ig) — A vesztes 1-4
életerépontot illetve vérpontot veszit.

@ Folytatas — Patthelyzet. Ha a jatéko-
ilyen eredményt (ennek nyomon kévetésére hasz-
naljak a folytatéasjelz6ket), a harc véget ér (lasd
vége).

sok egymds utan haromszor kapnak

f@ Tavoltartas — Drakula csak a kovetkezd

lapokat jatszhatja ki a kovetkezd korben:
kitérés, menekiilés (emberként), menekiilés (denevér-
ként) vagy menekiilés (kiddé vilds). Az utébbi ket-
t6t azonban csak akkor hasznalhatja, ha éjszaka
van.

@ a karakterlapjara. Ezzel a harc is véget ér.
(A megharapott vaddszokrdl tovabbi informaciét
a 19. oldalon olvashattok.)

Harapas — A vadasz egy harapasjelz6t kap

@ Halal — Ha a vaddsz egy zsivannyal har-
' col, és a zsivany halédlos sebet kap, a harc
véget ér. Ha a vaddsz Drakulaval harcol, a gréf
vérpontértéke azonnal a kivetkez$ voros hatterd
értékre csokken le (példaul ha Drakulanak éppen
11-15 vérpontja volt, 10-te esik vissza; ha pedig
6-10 vérpontja volt, ekor 5 lesz). Amennyiben a
grofnak 5 vagy kevesebb vérpontja volt, 0-ra zu-
han, és a vadaszok megnyerik a jatékot. Azonban
ha Drakulinak még ‘maradt vérpontja, a harc
folytatodik.

(X)
@ @ a harcbdl. A harcnak azonnal vége, de

a kovetkez6 alkalommal Gjra elkezd8dhet.

Vége — Az egyik résztvevs elmenekil




A harcban elvesztett targyak

A vadaszok taktikalapjainak jobb oldalan néhany
Drakula- vagy zsivanytaktikalap neve vastag és
déle betikkel van szedve. Ez azt jelenti, hogy ha
a vadasz taktikalapjat egyik ily médon kiemelt
kértyaval szemben jatssza ki, és megnyeri a harci
dobast, a vaddsz lapjat el kell dobni (a dobott
targylapok kozé kertl a harci kor végén).

Néhany Drakula- és zsivanytaktikalap jobb ol-
dalan bizonyos vadasztaktikalapok neve vastag
és dolt bettkkel van szedve. Ez azt jelenti, hogy
ha Drakula vagy a zsivany ezt a lapot egy igy
jelolt lappal szemben jatssza ki, és Drakula vagy
a zsivany nyeri a harci dobast, a vaddsz lapjat el

kell dobni.

Drakula és a zsivanyok taktikalapjai sosem
vesznek el a harcok soran.

Példa: A fenti példa folytatdisaként Van Helsing

a kar6 lapot vilasztja, Drakula pedig a karmok

kartyat. Mindketten képpel lefelé maguk elé helye-

zik a wvdlasztott lapot. Ezutdn egyszerve felfedik

Gket, és dobnak egy-egy kockdaval. A professzor és a

grif is 3-ast dob, de Drakula a kijdtszott csapda
lap miatt +1 bonuszt kap, igy az § dobdsa 4.

A vampirgrif nyeri ezt a harci kirt, és megkeresi
a karmok lapon az eredményt. Van Helsing lap-
jdnak-peve (kard) mellett a 2 sériilésszimbilum
lathaté. Ezért a professzor 2 életerdpontot elveszit,
ezzel 2-re csokken életereje. Egyik résztvevit sem
0lték meg vagy gydzték le, és a kir eredménye nem
a hayc vége, exért iijabb harci kir kezdddik.

Dontetlen és kezdeményezés

Ha a harci dobds eredménye dontetlen, a jatéko-
sok megnézik kijatszott lapjuk kezdeményezésér-
tékét; a-magasabb kezdeményezés nyer.

Példa: Ha Van Helsing 4-et dobott volna, harci
dobdsanak értéke megegyezett volna Drakuldéval.
Ekkor lapjaik kezdeményezésértéke dontitt volna.
A Karmok kezdeményezése 2, a kar6é 3. Igy a

professzor nyert volna.

Tobb mint egy vadasz

Ha a harcban tobb mint egy vadasz vesz részt,
tanulmanyozzatok at a Harc csapatban fejezetet a
24. oldalon!

Folytatasjelz8k

Ha a harc sordn a jatékosok folytatds eredményt
kapnak, helyezzenek egy folytatasjelz6t kettejik
kozé. Ha barmi mas eredmény adddik, tavolitsak
el az osszes kordbbi folytatasjelz6t. Ha egymas
utan harom folytatds eredményt kapnak, a harc
azonnal véget ér, mintha a harmadik folyratis
helyett vége eredményt kaptak volna.

Tobb koros harc

Amennyiben a harc nem ér véget az elsé kor
utan, a jatékosoknak tovabb kell harcolniuk.
Azonban egyik jatékos sem valaszthatja egymas
utan kétszer ugyanazt a lapot. Ennek érdekében
el6z6 korben valasztott lapjukat képpel felfelé
maguk elétt hagyjak, amikor 4j lapot valaszta-
nak. A harc ugyanigy zajlik, mint az el6z8 kor-
ben. A jatékosok harci dobast tesznek, a gyGztes
kikeresi a lapon az eredményt. Ha a harc még
mindig nem ér véget, a jatékosok az 4j kartya va-
lasztasa elStt két korrel korabbi lapjukat vissza-
veszik, igy mindig csak az el6z6 korben hasznalt
kéartyat hagyjak az asztalon.

Példa: A harc masodik kirében Van Helsing a
kard lapor képpel felfelé az asztalon hagyja, mint
ahogy Drakula is a karmokat. Ezutdn ij kdr-
tyat valasztanak azok kizil, amelyek a keziikben
maradtak. Ha a harc a harmadik kirig is eljut,
visszavehetik a karot illetve a karmokat az ij
lap valasztdsa elott, a mdsodik kirben hasznalt
lapokat pedig az asztalon hagyjik.

A harc vége

A harc mindig véget ér, ha az eredmény vé-
ge, vagy ha haromszor egymas utan folytatds.
Mindkét esetben ugy kell tekinteni, hogy az
egyik harcol6 fél elmenekul.

A harcnak akkor is vége, ha a vaddszt meg-
harapjak, vagy életereje nullara csokken. Ez
utébbi esetben a vadaszt legyGzték. (Ennek
kovetkezményeirdl a 20. oldalon olvashattok.)

Egy zsivannyal folytatott harc azonnal véget
ér a zsivany haldlaval. Ha mas bonyodalom is
van azon a helyszinen, azt azonnal végre kell
hajtani, ezaltal akar rogton Gj harc is kezdéd-
het. Amennyiben nincs t6bb bonyodalom, de
Drakula azon a helyszinen tartézkodik, a vadasz-
nak a gréffal kell megkiizdenie (lasd lejjebb a
Harc Drakula jelenlétében fejezetet). Ha a zsivanyt
nem o6lik meg, a hozza tartozé bonyodalomjelz§
ott marad a helyszinen.

Ha egy vadasz Drakulaval harcol, a vim-
pirgrof ellen kapott halil eredmény nem
vet véget a harcnak, hacsak nem pusztul el
Drakula ténylegesen. Azaz abban az esetben,
ha a halil eredmény a kovetkez$ voros szamig
csokkenti a gréf vérpontjait, de még marad vér-
pontja, a harc folytatédik. Ha Drakula vérpont-
jainak szima nulldra zuhan, nemcsak a harcnak
van vége, de a vaddszok azonnal megnyerik a
jatékot.

Harc Drakula jelenlétében

Ha egy vadasz egy zsivannyal harcol azon a hely-
szinen, ahol Drakula is tartézkodik, és legydzi
azt, akkor j harc kezddédik, ezattal a grof ellen.
Azonban ha a zsiviany gy6zi le a vadészt, vagy
utébbi elmenekiil a zsivany eldl (a harc vége ered-
ménnyel fejez6dik be), a jatékos kore azonnal
véget ér, és Drakulaval mar nem szallhat szembe
abban a korben.




Az id§ jelzése a harcban

Ha a harc elején tombols diih vagy fokhagyma
lapot jatszottak ki, fontos, hogy a jatékosok nyo-
mon kovessék, hany kor telt el a harcbdl. Erre a
célra hasznalhatjak az idGjelzGket, amelyeket a
megfelel§ lapon taldlhaté elsé idGzitési pozicio-
ra helyeznek, és minden korben eggyel arrébb
tolnak.

A jaiék megnyerése

A jaték vagy a vadaszok, vagy Drakula gydzel-
méig folytatddik.

A vadaszok gyozelme

A vadaszok nyernek, ha Drakula vérpontjainak
szamat O-ra vagy az ala csokkentik. A grof nem
csokkentheti vérpontjait szandékosan nullara.
Ez csak egy vadasz elleni harcban, vagy a Adies
ionfeldldozds lap kijatszasakor torténhet meg.

Drakula éyozelme

Drakula akkor nyeri meg a jatékot, ha elér 6
vampirpontot. Ilyet a kovetkezGkért kap:

* +2 minden alkalommal, amikor egy 7
vampir bonyodalom eléri végkifejletét.

* +1 minden alkalommal, amikor Gj nap
virrad (azaz a napszakjelz6 a korai 6rakrol
hajnalra mozog).

* +2 minden alkalommal, amikor egy va-
dészt legyéznek — azaz a vadasz életereje 0-ra
csokken, vagy tobb harapdsjelzGt szerez, mint
amennyi elfér a karakterlapjain (Mina Harker
esetében ez 1, lord Godalming és dr. Seward
esetében 2, Van Helsing esetében pedig 3).

Edyéh szabalyok

A szabalykonyv kovetkezG fejezetei a jaték alap-
szerkezetét gazdagit6 szabdlyokat részletezik.

Megharapoif vadaszok

Ha egy vaddsznak harapasjelz§ szerepel a ka-
rakterlapjan  (vagy Mina esetében dallandéan),
6t megharapottnak kell tekinteni. Amennyiben
Drakula megharap egy vadaszt, azzal betolako-
dik az elméjébe, és lassan dtveszi felette az ira-
nyitast. Emiatt a vaddsz a kovetkezd hatranyokat
szenvedi el:

* Egy megharapott vadasznak egy targy- és
egy eseménylapjat mindig képpel felfelé kell
tartania (mar amennyiben van ilyen lapja; a
képpel felfelé tartott kutyik lap nem szamit).
Drakula e mentélis kapcsolat segitségével
belelat a vadasz terveibe.

® Drakula kijatszhat bizonyos eseménylapo-
kat a megharapott vaddszokra, mint példaul
a vampirikus befolyds vagy éiszakai ldatogatds.

® Drakula +1-et kap harci dobésaira, ha
megharapott vadasz ellen harcol, vagy olyan
vadaszok csapata ellen, akik kozt legaldbb
egy megharapott vadasz talalhatd.

Kivétel: Mina Harker mér hozzdszokott a ha-
rapashoz, ezért részben képes elrejtenie az elmé-
jét Drakula eldl. Amikor a grof ellene harcol,
nem kapja meg a +1 boénuszt a harci dobdsra.
Azonban ha Mina egy masik megharapott va-
désszal egy csapatban harcol Drakula ellen, a +1
bénusz mar jar a grofnak.

Masrészrdl viszont van egy fontos elénye annak,
ha valamely vadaszt megharapta Drakula: a
mentélis kapcsolat kétirdnyt lehet, igy ha egy
megharapott vadaszra kijatsszak a hipnizis lapot,
a grof hollétére fény deriilhet. Nem éppen kelle-
mes dolog, ha valakit megharapott Drakula, de
legaldbb akad némi 6rém is az irdmben.

Amennyiben egy vadédsz harapasjelz6t kap, de
mar nincs a jelzé szamara hely a karakterlapjan,
legy8zotnek kell tekinteni (lasd 20. oldal).

Lord Godalming és dr. Seward akkor gyézetik
le, ha a madsodik harapast is megkapjak. Helsing,
akinek nagyobb az akaratereje, a harmadik hara-
pas alkalmaval valik legy6zotté. Mina azonban
folyamatosan kiizd Drakula befolyasaval, és mar
akkor legy6zottnek szamit, ha egyetlen tovabbi
harapast kap (ami azt jelenti, Harker asszony
bolcsebben teszi, ha elkertili a gréfot éjszakan-
ként).

Lapkorlaiok

Drakula és a vaddszok csak korlatozott szamua
targy- és eseménylappal rendelkezhetnek egy-
szerre. Ezt karakterlapjuk is jelzi. Ha a jatékosok
targyat vagy ,tartsd meg” felirattal jelolt eseményt
kapnak, képpel lefelé a megfelelS jeloléshez he-
lyezik karakterlapjuk mellett.

Minden vadasz legfeljebb 3
targylapot tarthat magé-

nal (melybe beleszamit a
képpel felfelé forditott
kutyik is), és legfel-
jebb 3 ,zartsd meg’
eseményt. Dr.
Seward vagy egy
negyedik targyat,
vagy egy negyedik
eseményt tarolhat a
karakterlapjan jelolt
jarulékos helyen.

Drakula nem hordozhat
targyakat, de akdr négy
Jtartsd-meg” esemény is le-
het ndla egyszerre.



Ne feledd: a jatékos taktikalapjai nem szamita-
nak bele a targylapok korlatozasaba. A vadaszok
taktikalapjainak hatulja megegyezik a targyla-
pokéval, de a cimuk alatt az ,alap” sz6 kilon-
bozteti meg Gket. Ezeket a lapokat tartsdk a
vadészok képpel felfelé a karakterlapjuk mellett,
hogy ne keveredjenek a targyakkal, mint azt az
Eljkésziiletek abra is mutatja.
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Legdyozofi vadaszok

Ha egy vadasz életereje O-ra csokken, vagy tobb
harapdsjelzGt kap, mint amennyinek hely van a
karakterlapjn, legyézottnek kell tekinteni. Ha
egy vadaszt legy6znek, a kovetkezék torténnek:

® Drakula 2 vdmpirpontot kap. Ha ezzel
eléri a 6-ot, a jaték Drakula gydézelmével
azonnal véget ér.

* A vaddsz azonnal a Szent Jézsef—Sziz
Maria Kérhézba kertil, ahol a ndvérek dpola-
sa segit neki visszanyerni erejét.

* A vadasznak el kell dobnia minden targy-
és eseménylapjat, csak a taktikalapjai marad-
nak nala.

. * A vadasz életereje visszadll a maximumra,
és minden harapasjelz6t el kell dobnia a ka-
rakterlapjarol.

* A vadasz a kovetkezd korbdl kimarad a
labadozassal toltott id6 miatt.

E:scménylapok

Az eseménylapok huzdsa érdekes kockdzatot je-
lent a jatékban. Drakula nem htzhat maganak
lapot* az események kozil (kivéve a szemtségte-
len fold bonyodalommal), a vadaszokon mulik,
adnak-e neki eseménylapot. De miért tennék?
Azért, mert minden alkalommal, amikor egy
vadasz lapot hiz az eseménypaklibdl, azt a pakli
aljar6l hazza. Ha a lap hétoldalan kereszt lat-
hat6, a lapot megtartja maganak. Azonban ha
denevér van a lap hatoldalan; Drakuldnak kell
adnia anélkiil, hogy megnézné, mi az.

Bar emiatt az események huzdsa nem tdnik jo
otletnek a vadaszok részérdl, azt j6 tudni, hogy
kétszer annyi lap sz6l a vaddszoknak, mint Dra-
kulanak, és az eseményekkel a vadaszok értékes
informdciokhoz juthatnak, amelyeket nem érde-
mes elszalasztani.

Amennyiben csak egy lap marad az esemény-
pakliban, azt ne huzzak fel a jatékosok, hanem
keverjék Ossze az eldobott eseményekkel, és al-
kossanak bel6luk qj paklit.

Ha egy jatékos eseménylaphoz jut, nézze meg a
lap aljan a tipusat. Ez a felirat haromféle lehet:
wjdtszd k1%, tartsd meg” vagy ,szovetséges”.

WJarszd ki” lapok

Amennyiben egy jatékos ,jatszd k7" lapot kap,
azonnal ki kell jatszania. Ha az adott pillanat-
ban a kartyanak nincs hatdsa, karba vész. A
végrehajtas utan a lapot képpel felfelé a dobott
események kozé kell helyezni.

wLartsd meg” lapok

Ha egy jatékos egy ,tartsd meg” lapot hiz, meg-
tarthatja késébbi kijatszasra. Ezeken a kartydkon
mindig fel van tiintetve, mikor és milyen koril-
mények  kozt lehet kijatszani éket. Miutan egy
Jtartsd meg” lapot kijatszanak, el kell dobni.

»Szovetséges” lapok

Ha egy jatékos ,sziverséges” lapot huz, azonnal
ki kell jatszania vagy el kell dobnia. Kijatszas
utan a szovetséges jatékban marad, amig le nem
cserélik egy masik szovetségesre. Drakuldnak és
a vadaszoknak egyszerre csak egy-egy szovetsé-
gesiik lehet jatékban. A vadaszok dltal kijatszott
szovetséges nem cseréli le Drakula szovetségesét,
és viszont.

Drakula képességei

Drakuldnak 6t kulonleges képesség all rendel-
kezésére a jaték soran. Ezeket a képességlapok
jelképezik, amelyeket a grof a helyszinlapjai kozt
tart, és a nyomsavjara teszi le Gket mozgasfazisa
soran. Drakula nem hasznalhat olyan képessé-
get, amely éppen a nyoman taldlhat6. Meg kell
varnia, amig ,leesik” a nyomsav jobb oldalan,
mielStt Gjra hasznalhatna.

Harom képességet (az & szava, megtévesztés és
rejtizés) barmikor kijatszhat, mint azt a nap- és
holdszimb6lum mutatja rajtuk. A masik kettdt
(taplalkozas és farkasforma) csak éjszaka hasznal-
hatja, amint arra a két holdszimbdlum is utal. A
képességek részletes leirasa alabb talalhatd.

Az éj szava

A lap kijatszasaval Drakula igyekszik magahoz
szolitani sotét szolgaldit. A grof jatékosa a lapot
helyszinlap kijatszasa helyett a nyomara helyezi,
mint ahogy egy helyszinlappal tenné, de arccal
felfelé, és nem helyez ra bonyodalomjelzét.
Majd az adott forduléban helyben marad. Mint
azt a lapon abrazolt két vércsepp mutatja, Dra-
kulanak 2 vérpontot el kell koltenie, hogy ki-
jatszhassa az ¢ szavat (tehat kijatszaskor legalabb
3 vérponttal kell rendelkeznie). Ezutan jatékosa
felnaz 10 bonyodalomjelzGt a tartalékbdl,
hozzateszi Sket a készletéhez, majd eldob any-
nyi jelzGt, hogy csak a megengedett mennyiség
maradjon a készletében. A megtartott jelzéket
tetszése szerint valogathatja ki.

Ha Drakula valamely vadésszal egy helyszinen
tartdzkodik, mikor kijatssza ezt a lapot, az akcio-
fazisaban meg kell vivnia tld6zgjével.

Megtévesztés

A lap kijatszasaval Drakula keresztezheti egy
kordbbi 1épését, hogy lerdzza a vadaszokat, vagy
hogy meglepetésbdl rdjuk tdmadhasson. A gréf
jatékosa ezzel a lappal olyan helyszinre is

léphet, amely szerepel a nyoman vagy a kata-
kombékban. A megtévesztés lapot képpel felfelé




jatssza ki a nyomdra, majd felveszi megfeleld
helyszinlapjat a nyomardl vagy a katakombai-
bél, és rahelyezi a megtévesztés lapra. A valasztott
helyszinnek olyannak kell lennie, ahova Drakula
szabalyosan léphet aktualis tartézkodasi helyérdl.
Ha az a lap képpel felfelé volt, tgy marad. Végul,
ha a lapot a nyomardl vette ki, a lapokat jobbra
csusztatva kitolti az igy keletkezett lyukat, és a
figurat a megtévesztés kartyara helyezi.

Erdemes szem el6tt tartani, hogy ha Drakula a
nyomarol veszi ki a lapot (nem a katakombak-
bal), az adott kérben nem hosszabbodik a nyom,
és nem is ,esnek le” réla lapok.

Ha a helyszinen volt bonyodalom, azt rajta tartja,
de amennyiben a lap a katakombakbdl jott, csak
egy bonyodalmat hagyhat rajta. Ha tobb is volt
rajta, tetszése szerint egyet megtart, a masikat
visszateszi a tartalékba. Drakula nem helyez 4j
bonyodalmat erre a helyszinre!

A megtévesztés lap egytitt marad a ramozgatott
helyszinnel, amig le nem esnek a nyom jobb
oldalan. Ekkor a megtévesztés visszakeril a grof
jatékosanak kezébe. A hozzd tartoz6 helyszint
ekkor még beteheti a katakombikba, vagy elér-
heti végkifejletét a rajta 1évé bonyodalom.

Taplalkozas

Ez lap csak éjszaka jatszhat6 ki. Ekkor Dra-
kula a varosban artatlan prédak utan indul, akik
vérével taplalkozhat. A vampirgrof jatékosa egy
helyszinlap helyett jatssza ki ezt a lapot, de arc-
cal felfelé keriil a nyomara, és nem helyezhet
ra bonyodalomjelzGt. Drakula ugyanazon a
helyszinen marad. Ezutdn a gréf visszanyer 1
vérpontot (legfeljebb 15-ig), amint azt a "+”
szimb6lummal elldtott vérpont is jelzi a lapon.

Ha Drakula jatékosa agy jatssza ki ezt a lapot,
hogy egy helyszinen tartézkodik valamely va-
dasszal, meg kell kiizdenie uld6zéjével az akcio-
fazisaban.

‘lymouth

Rejt6zkodés
Ez az egyetlen képesség, amelyet Drakula titok-
ban jatszik ki. Képpel lefelé helyezi el a nyoman
egy helyszinlap helyett, és egy bonyodalomjelzét
is tesz ra. A lap azonban azt jelképezi, hogy a
grof egy helyben rejt6zkodik (igy az el6z8 hely-
szinen marad), és tovabbi szolgdakkal veszi korul
magat. Ha egy vaddsz arra a helyszinre mozog,
ahol Drakula kijatszotta a rejtizkidés-lapot, a
rejtézkidést és az adott helyszint is fel kell
fedni egyszerre, és a vadasznak mindkét
bonyodalommal szembe kell néznie — ugy,
mint egy katakombaban [éy6 helyszin esetében.
Ha a helyszin, ahol a gréf jatékosa kijatszotta ezt
a lapot, leesik a nyomardl, a rejtizkidést fel kell
fedni és vele egyutt az is leesik. A rejtizkidés ek-
kor visszakertl Drakula helyszinpaklijaba, akkor
is, ha a hozzd tartoz6 helyszin a katakombakba
kertil. . i

Drakula Bordeaux-ban tart6zkodik, amikor
kijatssza farkasforma képességét. ElGszor is
elkolt 1 vérpontot, majd a farkasforma lapot a
nyomdra helyezi, egy helyszinlappal egytitt.
Legfeljebb 2 varos tavolsdgra mozoghat, igy
szamos lehetéség all elStte, mint azt az dbra
is mutatja. Néhdny megjegyzés:

1. A grof a farkasforma képességgel megta-
madhat egy vadészt, de keresztil is mozog-
hat rajta. [gy elutazhat Clermont-Ferrand-
ba, hogy ratimadjon Van Helsingre, de akar
el is mehet mellette Genfbe vagy Marseille-
be, és igy a professzornak fogalma sem lenne
réla, milyen kozel jart hozza.

2. Drakula nem mozoghat olyan vérosba,
vagy olyan varoson keresztiil, ahol mennyei-
sereg- vagy megszenteltfild-ielz6 talalhato. Igy
nem léphet Périzsba, mert ott a sereg, és
Strassbourgba sem, mert ahhoz Parizson
kellene keresztiilhaladnia.

A rejtizkidésen 1évé bonyodalom sosem érhe-
ti el végkifejletét és nem kertilhet a katakom-
bakba — mindig visszakeriil a tartalékba.

Ha e lap kijatszasakor a gréf egy helyszinen
tartézkodik egy vaddsszal, a rejrdzkidés képpel
felfelé kertil a nyomara, és Drakuldanak az akcié-
fazisaban meg kell kuizdenie uldoz6jével.
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A jaiékiabla aitekiniése

1. Drakula nyoma: Itt kell elhelyezni azt a
legutébbi hat helyszint, amelyet a gréf meg-
latogatott. A lapok és szabilyok szovegében
a nyom ,bal” és ,jobb” oldalit Drakula ja-
tékosanak szemszogébdl kell nézni. Rogton
a vampirpontok mellett taldlhaté a grof
aktualis tartézkodasi helye.

2. Drakula szovetségese: Ha a gréfnak
van szovetségese a jatékban, azt itt kell el-
helyezni.

3. A vadaszok szovetségese: Ha a vadd-
szoknak van szovetségese a jatékban, azt itt
kell elhelyezni.

4. Elszantsagpontok: Az elszantsagjelzGvel
itt kell nyomon kovetni a vadaszok elszant-
sagat.

5. Vampirpontok: A vampirpontjelzével
itt kell nyomon kévetni, hogyan fejlédik
Drakula birodalma. Ha ez a szam eléri a 6-
ot, a grof megnyeri a jatékot!

6. Katakombak: Drakula itt elhelyezhet
akar 3 helyszint is, amelyek leestek a nyoma-
rél. Az ide mozgatott helyszinekre plusz egy
bonyodalom jelz6 kerdl.

7. Napszakok: Itt kell nyomon kovetni az
id6 mulasat a napszakjelzgvel. A fels6 harom
mez6 a nappalhoz tartozik, az als6 harom
pedig az éjszakéhoz.

ik
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Farkasforma

Ez a lap csak éjszaka jatszhaté ki. Talan ez a
vampirgrof legravaszabb képessége. A farkasfor-
ma segitségével farkassa valtozhat, és az uldoz6-
ket messze maga mogott hagyva szaguldhat az
éjszakaban. Drakula nyomdra képpel felfelé kell
kijatszani, egy képpel lefelé kijatszott helyszin-
lappal egylitt, és egy bonyodalomjelzé is kertl
rd. Mint a lapon lathat6 vércsepp is mutatja,
Drakuldnak 1 vérpontot el kell koltenie a fzrkas-
Jorma kijatszasahoz (ezért legalabb 2 vérponttal
rendelkeznie kell elGtte).

A grof ekkor a képpel lefelé elhelyezett helyszin-
re mozog; ez a helyszin akar két, Gton megtett
lépés tavolsagban is lehet el6z8 tartdzkodasi
helyétdl. Ha félre akarja vezetni a vadaszokat,
Drakula akdr a rejtézkidés lappal egyutt is
kijatszhatja a farkasformadst, ezéltal egy helyben
marad. A farkasforma hasznilatakor keresztil-
mozoghat olyan varoson, ahol egy vadész is
tartozkodik, anélkil, hogy meg kelljen kiizdenie
uldoz6jével, de nem mozoghat at a mennyer sereg
vagy a megszentelt fold jelz6jével ellatott helyszi-
nen.

Ha a grof két varos tavolsagra mozog, nem hagy
semmilyen nyomot abban a varosban, amelyen
keresztiilhaladt — csak azon a helyszinen helyez
el bonyodalomjelz8t, ahol megall. Amennyiben
végcéljan vadész is tartdzkodik, az akciéfazisban
meg kell kitizdenie vele; de nem tdmadhat ra
olyan vadaszra, aki a kozbees§ varosban tartdz-

kodik.

Drakula ezzel a lépéssel keresztezheti sajat
nyomat is.

Mennyei sereg ¢s megszenielf iold

A vadaszok kizarhatjak a gréfot bizonyos hely-
szinekrll a mennyer sereg targy- és a megszentelt fold
eseménylapokkal. A mennyeisereg-jelzét annal a
helyszinnél kell elhelyezni, ahol a vadasz kijat-
szotta a mennyei sereg lapot, a megszenteltfold-jel-
z6t azonban barmelyik véaroshoz le lehet tenni.




Mindkét esetben az adott helyszinen 1évé
Osszes bonyodalomjelzét el kell dobni.

A megszentelt fold esetében, ha a jelzGt olyan hely-
szinre teszik, amely szerepel Drakula nyomdn vagy
a katakombakban, a helyszinlapot azonnal fel kell
fedni. Amennyiben a grof épp ott tartdzkodik, a
kovetkezd korében kotelezd elmozognia onnan.

Drakula az grdigi erdk eseménnyel eldobhat egy
menmnyeisereg-jelzGt a tablardl (késGbb ismét elhe-
lyezhetd), de a megszenteltfold-jelz6 a jaték végéig
a tablan marad (bar késébb atmozgathat6 a meg-
szentelt fold eseménnyel).

A gréf nem haladhat at olyan helyszinen, ahol
ezen jelzGk egyike talalhat6. A megfelel6 hely-
szinlapot ki kell venni Drakula helyszinpaklijabol
vagy a katakombakbdl, és képpel felfelé a tabla
mellé kell helyezni. A lap ott marad, amig a jelz6
az adott varoson talalhato.

Ha a helyszin Drakula nyomin szerepel, benne
marad, amig le nem esik onnan, ezutan kertl
képpel felfelé az asztalra. Amennyiben a jelzd
lekeriil a varosrdl, a helyszinlapot vissza kell jut-
tatni Drakula paklijaba.

Vadaszok csapaia

A vadaszok egyesithetik erGiket, hogy egyttt
kiizdjenck meg Drakuléval és szolgaival. Igy
azonban kevésbé hatékonyan tudnak kutatni a
nyomai utan. Kett6 vagy tobb vadész, akik a
fordulé elején ugyanazon a helyszinen tart6zkod-
nak, donthetnek ugy, hogy egy csapatot alkot-
nak. Nem alkothatnak csapatot, ha valamelyik-
ik mar mozgott abban a forduléban. (Kivétel:
ha a gréf egy olyan helyszinre mozog, ahol tobb
vaddsz is all, azok egy csapatként kiizdenek meg
vele, lasd a 14. oldalon.) A csapat feloszlik, amint
a tagok egymastol fuggetlentil mozognak.

A csapat mozgasa
A csapat fordulonként csak egyszer 1ép, az egyik
tag korének mozgasfazisiban. Ekkor egyszerre

Godalming
miisodik

e e e

1. Eseménylapok helye: Egy vadasz legfel-

jebb harom ,tartsd meg” eseménylapot tarol-
hat itt.

. 2. Harapasok helye: Ha egy vadaszt meg-
harapnak, a harapésjelz6t egy tres mezére
kell helyeznie. Amennyiben mdr nines itt
ures mez6, a vadaszt legyézik.

3. Targylapok helye: Egy vadasz legfeljebb
harom targylapot tarolhat itt.
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kell mozgatni minden figurat. Ha a csapat vo-

natra akar szallni, csak egyszer dobnak-a vonat-
kockéval (bar ha lord Godalming a csapat tagja,
hasznélhatja képességét), ami az egész csapatra
vonatkozik.

A csapat akcibfazisa

A csapatnak fordulonként csak egy akciéfdzisa
van, melyre rogton azutan kertl sor, hogy mo-
zogtak. Ez azt jelenti, hogy a csapat fordulon-

ként csak egyszer pihenhet, szerelkezhet fel vagy

eris fizikum
Ha egy zsivannyal harcol,
Lord Godalming két kackival
dob, és a magasabb éreéker
hasznalja.
vagyon

Ha vastron urazik, Lord

vonatkockir, de ekkor a

jragurithatja a

dobids szimit.

4. Sorrend szama: Ez a szam jelzi, hianya-
dikként keriil sor a karakterre a korben.
Mindig Drakulaé az elsd 1épés.

5. Kiilonleges képességek: A vadaszok kii-
lonleges képességei itt vannak feltiintetve.

6. Eleterépontok: Az életerjelzdvel itt kell
szamon tartani a vadasz aktudlis életerd-
pontjait. Ha egy vadasz életereje O-ra csok-
ken, 6t legy6zottnek kell tekinteni.

cserélhet. Csak az egyik tag részesiil a pihenés
vagy felszerelkezés elényeiben, de az Gsszes tag
szabadon .cserélhet egymdssal, ha ezt az akci6t
valasztjak.,

A csapat bonyodalmai

A bonyodalmak az egész csapatra vonatkoznak,
de a csapat barmelyik tagja felfedhet olyan targy-
lapot, amely hatasai befolyasoljak a bonyodal-
mat. Igy példéul ha egy 4 vadaszbol 4ll6 csapat
taldlkozik a farkasokkal, mindannyian veszitenek
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2 életerét. Am ez a veszteség 1-gyel csokken, ha

a csapatbdl barki felfed egy piszrolyt, és még 1-
gyel, ha a csapatbdl barki felfed egy puskdit.

Harc csapatban

A csapat minden tagjanak harcolnia kell, senki
sem allhat félre. A harc a megszokott szabalyok
szerint zajlik, de akadnak eltérések amiatt, hogy
tobb, mint két fél vesz részt benne.

Minden vadasz, aki a csapatban van, valaszt egy
lapot minden harci korben, de Drakulanak ki
kell vélasztania egy jatékost, aki az G cél-
pontja lesz. (Mindig kell, hogy legyen célpont-
ja, de két kor kozott megvaltoztathatja azt) A
célpontul valasztott jatékos és a grof jatékosa a
megszokott médon gurit harci dobast. (Ha lord
Godalming a csapat tagja, és egy zsivannyal
harcolnak, a vadaszok két kockaval dobnak).
A dobast végz8 vadasz hozzdadhat a dobashoz
minden boénuszt, amely a csapat barmelyik tag-
jara vonatkozik. Amennyiben Drakula nyeri a
harci dobést, megkeresi célpontja lapjanak nevét
az 6 lapjan, és az eredményt végrehajtja cél-
pontjan. Ha a vadaszok gydznek, sajat kijatszott
lapjaik koziil kivalaszthatjak, melyiken keresik
ki az eredményt.

1. példa: Drakula mind a négy vaddsszal mint
csapattal harcol. Mina Harkert vilasztja célpont-
kéntyés kijitssza a karmokat. Mina a kards
Jdtssza ki. A grif nyeri meg a dobdst, megkeresi a
karér @ karmok lapon, és azt az eredményt kapja,
hogy Mina 2 életerdt veszit.

2. példa: Lasd az 1. példat, de eziittal Drakula
vesziti el a harci dobdst. A mdsik hdarom vaddsz
kijatszott lapjai: kés, feszilet és mennyei sereg.
Barmelyik lapon. kikereshetik, milyen eredmény
tartozik a grof karmok lapjihoz, és azt hajtjik
végre az adott kirben.

A csapat harca akkor ér véget, ha egy korben a
vége eredményt kapjak, vagy amint egy vadaszt
megharapnak, legy6znek, vagy valaki elmene-

kil

Elszanisag

Az elszantsag a vadaszok bels§ késztetését jel-
képezi, hogy mindenaron megallitsik a gonosz
Drakula groéfot. A vadaszok minden alkalommal
kapnak egy elszantsagpontot, amikor 4j nap vir-
rad (azaz a napszakjelz$ a korai 6rakrél hajnalra
mozog). Ezt az értéket a tabla elszantsdgszam-
laljan kell szamon tartani. Ha a vadédszoknak
legalabb 1 elszantsigpontjuk van, barmelyikik
(akar a tobbiek beleegyezése nélkil) elkolthet 1
pontot a sajat korében, hogy az aldbbiak egyiké-
re hasznalja. Egy vaddsz egy korben csak egyet
vasarolhat ezek kozul.

Nyomravezets Gjsagcikk: Mint az azonos nevi
kartyalap esetében, ezzel a hatassal Drakula nyo-
manak legrégebbi felfedetlen lapja fedhetd. fel. A
grof aktualis tartézkodasi helyét azonban sosem
lehet igy kideriteni.

Rendkivuli sietség: Mint az azonos nevd kér-
tyalap esetében, ezzel a hatdssal a vadasz egyetlen
lépéssel barhova elmozoghat a tdblan. Azonban
ekkor elveszit annyi életerpontot, amennyi vim-
pirpontja még hidnyzik Drakulanak a gy6zelem-
hez (példaul ha a gréfnak 2 vampirpontja van, a
vaddsz 4 életerdt veszit).

BelsG erd: Egy a vadasz altal kivalasztott vadasz
(aki 6nmaga is lehet) azonnal visszanyer akar 4
életerGpontot.

Kiilonledes helyszinek

A tablan két kalonleges helyszin talalhat6, ezek-
r6l olvashattok részletesebben az alabbiakban.

Drakula kastélya
0\ Drakula hatalmanak s6tét kozpontja
J egyszerre aldas és atok szamara. Itt

a legerdsebb, de a nyomorult va-
déaszok megbiztak kémeiket a kozelben, hogy
figyeljenek visszatérésére. Ezt az aldbbi szabalyok
jelképezik:

* A Drakula kastélya helyszinlap mindkét ol-
dala megegyezik, igy a gréf automatikusan
felfedi tartézkodasi helyét, amikor odalép, és
a kastélyon nem helyezhet el bonyodalom-
jelzGket sem.

* Azonban Drakula nagy mennyiségQ vér-
tartalékot rejteget a kastély mélyén. Min-
den alkalommal, amikor a mozgasfazisban
a kastélyaba 1ép, visszanyer 2 vérpontot (Am
a maximalis 15-6t nem haladhatja meg vér-
pontjainak szima).

® Bar a grof szamara el6ny6s helyszin, a kas-
tély semmi jo6t nem tartogat a vaddszoknak:
ott nem tudnak pihenni, felszerelkezni vagy
cserélni egymassal.

® Drakula sotét ereje 6si otthondnak falai
kozt a legnagyobb. Ha a gréf ott harcol, +1
bénuszt kap minden harci dobasra.

A Szent J6zsef—Sz(iz Maria
Korhaz
Ez a vadaszok menedéke — egy hely,

ahol megpihenhetnek és feléptlhet-
nek séruléseikbdl, ha a torténések meghaladjak
tlrlképességiiket. Lelki felfrisstilést is taldlnak
a korhazban a sotétség hercege elleni harchoz.
Ennek kovetkezményeként ott az alabbi szaba-
lyok érvényesek:

® Drakula sosem léphet erre a helyszin-
re (nem is szerepel hozza tartozé lap a
helyszinpaklijaban), és sosem célozhatjak a
helyszint bonyodalmak (mint példaul egy
rajtaiités bonyodalom végkifejlete).

* Ha egy vadasz a kérhazban szerelkezik fel,
egy esemény- vagy egy targylapot hiz.

® Végul a koérhdz apacai az aldott forrasbdl
fakado vizzel megkisérelhetik megtisztitani
a harapasokat (Minaé kivételével). Mintha
szenteltvizzel probéalnanak eltavolitani egy ha-
rapasjelzét, a vadasz dob egy kockaval moz-
gasfazisa elején. 1-es dobds esetén 2 életerGt
elveszit. 2-3 esetén semmi sem torténik. Ha
a dobds 4-6, egy harapasjelzdt sikeresen elta-
volitottak.




Kiegészifo szabalyok

Az alabbi szabalyok a kiilonleges helyzetek meg-
olddsaban segitenek.

A Kivetliezo 1épés bejeleniése

Ha egy lap arra kotelez egy jatékost, hogy ,je-
lentse be kovetkez§ 1épését”, vagy hogy ,mondja
meg (egy masik jatékosnak), mit fog lépni”, ak-
kor azonnal ki kell jelentenie, mit fog cseleked-
ni, és nem gondolhatja meg magit.

Drakula ilyenkor a kovetkezd helyszinlapot kép-
pel felfelé jatssza ki, hogy jelezze, tényleg oda
lépett, ahova mondta. Azt is bejelentheti, hogy
egy képességet fog hasznalni kovetkezd 1épé-
seként, ebben az esetben azt a képességet kell
felfedve kijatszania, csakugy, mint minden vele
egyutt kijatszott helyszint (a megtévesztés és far-
kasforma esetén).

Ha egy vaddsz vonattal akar utazni a kovetkezd
korben, és a lépés bejelentésére kotelezik, el kell
mondania, a dobds egyes eredményei esetén hova
fog lépni (ha 0-t, 1-et, 2-t vagy 2/3-ot dob).

Amennyiben egy jatékos legdlis 1épést jelent
be, de mire ra kertl a sor, az valahogy illega-
lissa valik (példaul zttorlasz vagy megszentelt fold
kijatszasa miatt), akkor a jatékos felszabadul a
kotelezettség aldl, és tetszése szerint cselekedhet.
Ez aldl kivételt képez, ha egy vaddsz akadélyozza
meg Onmaganak vagy egy masik vadasznak
a bejelentett épését (példaul a vibaros tengerck
kijatszasaval), akkor az a jatékos nem szabadul
fel a kényszer aldl, hanem ehelyett az egész kore
kimarad.

A szamonkérés szabalya

Amikor egy vadasz korében a jatékos megkérdezi
a grof jatékosat, hogy az a helyszin, ahol a vadasz
éppen tartézkodik, szerepel-e Drakula nyomdin
vagy a katakombdkban, és erre nemleges valaszt
kap, barmelyik jatékos felszolithatja Drakulat,

hogy mutassa meg az adott helyszinhez tartoz6
lapot a paklijaban, és neki engedelmeskednie
kell. A vadaszok arra hasznalhatjak ezt a sza-
bélyt, hogy kizarjak a csaldst a grof részérdl, és
hogy emlékeztessék Drakula esetlegesen gya-
korlatlan jatékosat arra: mindig ellendriznie kell
a nyomsavjat és a katakombdkat, amikor egy
vadész Gj helyszinre mozog.

Csalas

Remélhetéleg a Drakulaval jatszo jatékos sosem
fog szandékosan csalni. De eléfordulhat, hogy
egy lépésrdl csak utdlag ismeri fel, hogy vélet-
lenil vasaton mozgott, vagy hasonld illegalis
cselekedetet hajtott végre. Ekkor fontos, hogy
orvosoljatok a hibét, és visszatereljétek a jaté-
kot a helyes kerékvagasba. Azonban a gréfnak
buntetést kell elszenvednie, amiért vesztegette a
vadaszok idejét. Az aldbbi buntetést javasoljuk
a Drakulat jatsz6 jatékosnak, ha csaldson éri
onmagat (vagy mds veszi észre a csaldst). Bar
szigoranak tlnik, a cél az, hogy a gréf jatékosa
hamar megtanulja: figyelmesebbnek kell lennie
a jovében.

* Drakulanak azonnal el kell tor6lnie a nyom-
savjat egy lap kivételével, és fel kell fednie
aktualis tart6zkodasi helyét.

* Raadasul a grof elveszit annyi vérpontot,
amennyit egy haldl eredmény esetén veszitene
harcban. Azonban ha ezzel 0-ra csokkenne a
vérpontja, chelyett 1 még marad neki.

Tifokfarfas az aszfalnal

A vadészok szabadon megbeszélhetnek egymas
kozt barmit, és megmutathatjak egymasnak lap-
jaikat. Azonban a jaték szelleme ellen val6 volna
elhagyniuk a szobat és titokban megtargyalni
stratégidgjukat. Minden beszélgetésre ugy kell
sort keriteni, hogy Drakula jatékosa is hallja és
értse, ami elhangzik. Persze a vadaszok csendben
is maradhatnak, ha nem szeretnék, hogy a grof
megtudja, mi jar a fejukben.




Jaiékvaliozafolk

Minden jatékostarsasig mds és mas. Lehet, hogy

néalatok Drakula jatékosa kegyetlentl agyafurt,
mig masoknal a vadaszok mutatnak rendkiviili
szervezettséget. Hogy sajat izlésetekhez alakit-
satok a jatékot, az alabbi tippeket ajanljuk, me-
lyekkel megnehezithet§ a gréf vagy a vadaszok
dolga.

Drakula doléanak megneheziiése

Ez tobb mddon is elérhetd. A legegyszeriibb mo-
dok példaul:

Tobb vampirpont

Drakuldnak t6bb vampir-

pontra van sziksége a
gy6zelemhez. 8 pontig

jatszani mar sokkal
nehezebb a gréfnak,
de Drakula egy ki-
lonlegesen tgyes ja-
tékosa esetén akdr
10-12  vampir-
pontos hatar is
elképzelhetd.

Kevesebb képesség

Hagyjatok ki a jatékbol Drakula egy vagy tobb
képességét. igy nehezebb lesz leraznia a vadaszo-
kat, ha egyszer a nyoméra bukkannak.

Plusz elszantsag
Kapjanak a vadaszok 2 elszantsagpontot minden
4 nap alkalmaval, vagy kezdjék a jatékot 1-2
elszantsagponttal.

Egyéb javaslatok

Tovabbi lehetség példaul a nyomravezetd ijsageik-
kek erGsitése — ne csak a legrégebbi, hanem a két
legrégebbi helyszint fedjék fel Drakula nyoman.
Ehhez hasonl6an mas eseményeket is modosithat-
tok vagy eltavolithattok a paklibél, mint példaul
a rettegett cselfogds lapot. Csak tartsatok szem
elétt, hogy a tal sok valtoztatas varatlan kovet-
kezményekkel jarhat, és lehet, hogy csak tobb
jaték utan alakul ki az a szabalyverzié, amelyik
szamotokra a legidealisabb.

Drakula doldanak megkonnyiiése

Erre szintén tobb megoldas adhaté. A legegysze-
ribben az alabbiak:

Kevesebb vampirpont

Drakuldnak kevesebb vampirpont sziikséges a
gybzelemhez. Nem ajanlott azonban ezt a szd-
mot 4 ald csokkenteni, mert akkor nem lesz
elég idejik a vaddszoknak, hogy megtalaljak és
legy6zz€k a gréfot.

Kevesebb elszantsag

A vadaszok csak 2 naponta kapjanak 1 elszant-
sagpontot, vagy hagyjitok ki az elszantsdgot
teljesen a jatékbol. Igy a vadaszok nem szamit-
hatnak az elszantsdg hatdsainak segitségére.

Egyéb javaslatok

Mas lehet6ség példaul egy vagy tobb nyomrave-
zetd djsageikk, tavivar killdése vagy hipnozis lap
eltavolitasa az eseménypaklibol. A vadaszoknak
sokkal nagyobb fejfajast fog jelenteni Drakula
felkutatasa, ha nem tamaszkodhatnak informa-
ciészerz$ eseményeikre. Azonban ne vegyetek ki
tal sok lapot az eseménypaklibél, mert akkor
a vadészok egyaltalin nem lesznek hajlandéak
hazni kozalik.

Batorsagponfok

Lehetéség van arra, hogy a vaddszok szimon
tartsak sajat hésies tetteiket a jaték soran, hogy
végil eldblhessen, melyikik kiuzdott a legbat-
rabban. Ez esetben — amennyiben 6k nyerik a
jatékot —, csak az a vaddsz a nyertes, aki a leg-
tobb batorsagponttal rendelkezik. A jatékosok
vezessék a pontjaikat érmékkel, egyéb jelz6kkel

vagy papiron.

+1  egy patkdnyok bonyodalom talélése se-
bestilés nélkal

+1  egy farkasok bonyodalom talélése sebe-
sulés nélkil

+2  egy haramia legyGzése harcban

+3  egy orgyilkos legyGzése harcban

+3  belépés a Drakula-kastélyba (egy jaték-
ban egyszer)

+3  a hdsies infelaldozds lap kijatszasa, attdl
fuggetlenul, hogy a vadasz taléli-e

+4  egy #j vampir bonyodalom legyGzése

+5 minden alkalommal, amikor a vaddsz
megtamadja Drakulat (ha a gréf ta-
madja meg 6t, az nem szamit)

+5 minden vérpont utan, amit Drakula a
vaddsszal folytatott harc soran veszit el

+10 a végsé csapasért, amellyel megolik

a vampirgrofot.



szereplok

Ebben a fejezetben a jaték szerepl6irdl olvashat-

tok, és arrdl, mi tortént velik azéta, hogy Bram
Stoker regénye, a Drakula elregélte kalandjaikat,
az 1898-as esztenddig, melyben a DRAKULA DU-
HE eseményeire sor kertl.

Drakula grof

Drakula grof, ez a természetfeletti képességekkel
bir6, allati 6sztonok vezérelte szornyeteg nyolc
évvel ezel6tt egy él6halott birodalom felépitésére
adta a fejét. Hogy Erdélybsl Londonba utaz-
hasson, felbérelt egy ifju tUgyvédet, Jonathan
Harkert. Attdl a pillanattél, hogy megérkezett
Erdélybe, Harker gyanitotta, hogy valami nincs
rendben a groffal. A falusiak rettegése tilment
minden babonasagon, és Harkerben az is felme-
rule, hogy a Drakula-kastély ,lathatatlan” szol-
galdit is a grof alakitja, ezzel probélva leplezni a
tényt, hogy még a parasztok sem mernek semmi
pénzért belépni otthondba. Végul Harker félel-
mei megalapozottnak bizonyultak, és nem sokon
mulott, hogy el tudott menekilni, amikor a groéf
val6di természete felszinre tort.

Azéta Drakula Londonba koltozott, ahol meg-
kezdte birodalma épitését, mészarlas és véreng-
zés kozepette. Egyik dldozata, a fiatal Lucy
Westenra haldla kovacsolta végul ossze azokat,
akik a grof elpusztitasara eskudtek ssze, miutan
Lucy életét vesztette, majd jegyesének sajat kezi-
leg kellett Gjra végeznie vele, amikor vampirként
feltaimadt. Kés6bb Van Helsingnek sikertlt hip-
nozissal a grof ellen forditania azt a szentségtelen
kapcsolatot, amely Mina Harkerrel, Jonathan
ifja feleségével kototte Gssze 6t, s amely betekin-
tést nyyjtott Drakula gondolataiba, igy id6ben
nyomara bukkanhattak és legyGzhették sajat
kastélydban. Vagy legaldbbis ezt hitték.

Am most Drakula ismét a vildgot jarja, élGhalott

birodalméanak megalapitasa nem hagyja nyugod-
ni. De ezuttal a behédolassal nem elégszik meg.
Szenvedni akarja latni ellenfeleit, miel6tt el-

pusztitja Sket. Ezért bossztja megalapozdsaként
a grof felelevenitette régi mentalis kapcsolatat
Mina Harkerrel, és ravette, hogy tdmadjon sajat
gyermekére. Drakula tudja, hogy ha majd sike-
rilt elpusztitania mindenkit, aki ennyi év utan is
az atjaba mer allni, Mina is jegyesévé valik majd.
Elvégre 6 Drakula, a sotétség hercege.

A vadaszok

Prof. Dr. Abraham Van Helsing, az orvos-
tudominyok és a filozofia doktora, professor
emeritus stb., stb.

Ez az idGs, polihisztor tudés a vadaszok veze-
t6je és £6 stratégdja. O volt az, aki felfedezte a
vampirizmus nyomait, majd Arminius nev{ ba-
ratjaval felkutatta Drakula torténetée és felfedte
gyengeségeit.

Béar mar tal oreg ahhoz, hogy sok hasznat ve-
hessék fizikai kiizdelem sordn, a professzor tobb
mint mélt6 ellenfele Drakuldnak ravaszsag és el6-
relatds terén. Van Helsing bocsédtotta a vadaszok
rendelkezésére azokat az eszkozoket, amelyekkel
megvédhették magukat, és jartas a hipnézisban
is, ami késébb felbecsiilhetetlen értékiinek bi-
zonyult a nyomozds sordn, amikor a professzor
felfedezte Mina és Drakula kapcsolatit.

Els§ osszecsapasuk végén Van Helsing batran,
egyedul lépett a kastélyba, ahol a mennyei sere-
geket Drakula koporséjahoz hivta, harom vam-
pirjat egymaga elpusztitotta, és lezdrta a bejara-
tokat, hogy ha nem is lenne végleges gy6zelmuk,
a sOtétség hercege ne térhessen vissza otthondba,
és csak a labirintusszerd katakombakban leljen
menedéket.

Mira nyolcvanas éveit tapossa, de a professzor
eltokélte, hogy véget vet régi ellensége, a grof
rémtetteinek, még ha ez is dz utolsé'cselekedete
e f6ldon, amihez Isten erdt ad neki.

Wilhelmina Harker asszony
Lucy Westerna baratja és bizalmasa, Mina Harker
(akkor még Mina Murray kisasszony) eleinte csak
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kozvetetten volt érintett a nyolc évvel ezel6tti
torténésekben. Azonban ahogy Drakula és a
vadaszok kizdelme egyre hevesebbé valt, Mina
lett a szornyeteg bosszGjanak célpontja — a grof
megizleltette vele szentségtelen vérét. Ahogy
vériuk osszekeveredett, kilonleges kapcsolat jott
létre kozoetik. Mint ahogy azt Van Helsing fel-
fedezte, Mina hipnoézis alatt latott, hallott és ér-
zett mindent, amit a grof, és ezekrdl beszamolt a
professzornak is. Igy tudtak a vadéaszok rataldlni
Drakulara és menekiilésre kényszeriteni 6t.

Az atok, amelyet a gréf Mindra bocsitott, a
tobbi vadasz szamara is Osztonzéként szolgale,
akik Lucy Westenra haldla miatti bntudatuk-
tol vezérelve erés késztetést éreztek, hogy meg-
védjék 6t. Férje, Jonathan kiilonosen keményen
munkalkodott az ifja hitvese életét fenyegetd
szornyeteg legyGzésén. Végul kozos eréfeszitése-
ik gyumolcseként, Minaval valé kapcsolatanak
koszonhetben sikertilt elkapniuk és megolnitk
Drakulat. Legalabbis ezt hitte-Mina nyolc éven
at — mikozben Jonathannel visszatértek megszo-
kott életiikhoz, és életet adott egy gyermeknek
is. (Akit Quincey Harkernek nevezett el, az utan
az ember utdn, aki segitett Jonathannek megolni
a grofot.)

Nemrég azonban ‘Drakula ismét életre kele, és
felelevenitette azt a kapcsolatot, amely Minahoz
flzte 6t. Az asszony sajat testének foglya lett, és te-
hetetlentl nézte, ahogy az akaratat rakényszeritd
Drakula raveszi sajat gyermeke megtamadasara.
Quincey sulyos sériiléseket szenvedett, miel6tt
férje megallithatta és ontudatdra ébreszthette
volna Minat. Az asszony tudvan, hogy Drakula
ismét el, és emiatt § maga is veszélyt jelent sajat
csalddja szamdra, otthagyta Jonathant, hogy
vigyazzon gyermekiikre, és azokkal, akik a leg-
utébb-egyuttmikodtek a grof legy6zésében, tjra
uldéz6be vette a szornyeteget. Bar nem volt sza-
mdra egyszer dontés, Jonathan elismerte, hogy
el kell engednie Minat, mert Van Helsing és dr.
Seward mellett biztonsagban tudhatja, és vérik
kapcsolata paratlan szolgalatot tehet a gréf hol-
létének felkutatasaban.



Lord Godalming

Dr. Seward és Quincey Morris kozeli baratjat,
Arthur Holmwoodot hatalmas csapasok érték
1890-ben. El6bb az apja hunyt el természetes
koralmények kozt, igy széllt rd a Godalming
lordja cim, késbb jegyese, Lucy Westenra tra-
gikus modon vampirra valt. Holmwood volt az,
aki Van Helsing atmutatasa alapjan karéval és
kalapaccsal végzett a vampirra lett nével.

Lord Godalming egyéb erényei mellett leginkabb
rangja és vagyona miatt bizonyult hasznosnak a
csapat szamara. E kett§ révén sok olyasmi elér-
hetévé vélt szamukra, melyek nélkil Drakula
konnyedén kifogott volna rajtuk. Tekintélyée
latba vetve a lord ravett egy kovacsot, hogy
nyissa ki Drakula londoni rezidenciajanak ajtajat
a Picadillyn; a hajo-

zassal foglalkozo
Lloyd's véllalat
rendszeresen

értesitette a
Katalin
nd haladasa-

car-
r6l, melyen
Drakula uta-
zott Varndba;
kalfoldon pedig
rangja miatt az
angol —nagykovetsé-
gektdl szerzett segitséget, he-
lyi valutat, papirokat és egye-
beket igen rovid id§ alate.

A Drakula elleni végsé csata
soran lord Godalming és dr.
Seward tartottak fel j6 Oreg

winchestereikkel a grof cigany

haramiait, ezzel iddt
nyerve Harkernek
és Morrisnak,

hogy zavartalanul
leszamolhassanak
Drakuldval — bar Morris

nem sokkal késébb belehalt
sulyos sebeibe.

A lord jelenleg hazas emberként €li kényelmes,
de korantsem tétlen életét, am egy percig sem
habozik Gjra nyomdba eredni a gonosznak, aki
nyolc évvel ezel6tt megolte els6 igazi szerelmét,
sok mas ember életét pedig megnyomoritotta.

Dr. John Seward
1890-ben dr. John Seward egy Purfleet kozeli
szanatérium igazgatdja volt, mely a Carfax kolos-
tor birtokdra nézett. Ebben a kolostorban rejtette
el Drakula azt a sok lada foldet, melyet otthonrél
hajézott Angliaba.

Dr. Seward vonta be el8szor az eseményekbe
Van Helsinget azzal, hogy megkérte, nézzen
utana egy baratjanak, aki rejtélyes betegségtdl
szenvedett. A professzor jogosan arra a kovet-
keztetésre jutott, hogy egy vampir all a dolog
hatterében, de minden dvintézkedése ellenére
képtelen volt megmenteni Lucy Westenra éle-
tét, aki élShalottként tért vissza. Bir miutin
Arthur Holmwooddal eljegyezték egymast, Lucy
elutasitotta Seward hdzassagi ajanlatat, a doktor
még mindig nagyon szerette a lanyt, és kész volt
megbosszulni halalat.

Dr. Seward fontos szerepet jatszott a grof fel-
kutatasdban: megtalalta és elpusztitotta azokat
a ladakat, amelyek Londonszerte Drakula ott-
honanak rogeit rejtették; vératomlesztést adott
azoknak, akiket a grof megharapott, és kiemel-
kedden harcolt az 6sszecsapasokban Drakula és
szolgai ellen. Seward ezen kivil sokat megtudott
Drakula 6rd6gi tervér6l elmebeteg pacienseitdl
— a bogarakkal taplalkoz6 Renfieldtdl, a grof
egyik szolgajatol, akit kinzé blntudat rohamai
gyotortek.

1898-ban Dr. Seward boldog hazaséletet €él, je-
lent6s elismertségnek orvend orvosi korokben,
de kész mindezt felaldozni, hogy teljesitse emberi
kotelességét, és legyGzze a lényt, aki annyi szen-
vedést okozott neki és baratainak.

A vadaszok szoveis¢gesei

Jonathan Harker

Miutéan fiuk megsebesiilt Drakula s6tét hatalma
kovetkeztében, a Harkerek agy dontottek, hogy
Jonathan otthon marad a fiaval, mialatt Mina
hatborzongaté kapcsolatat kihaszndlva megpro-
bal segiteni, hogy egyszer s mindenkorra vé-
gezzenek a groffal. Bar nem mozdul el az ifju
Quincey mellél, Jonathan minden szabad percét
azzal tolti, hogy Drakula nyomat kutatja, és fel-
fedezéseit taviratban tovabbitja a vadaszoknak.

Agatha nGvér

Agatha névér akkor talalkozott Jonathan Har-
kerrel, amikor alig volt énmaga. Eppen akkor
menekilt meg a Drakula-kastély borzalmai eldl,
és heteket toltott a névér gondozasaban, magas
laztdl gyotorve. A névér az 6 Grile, ontudatlan
szavaibdl értesiilt el@szor Drakulardl, és azbta sa-
jat kutatdsainak eredményével is kiegészitette a
vadaszok informaciéit. Szilard hite és tiszta szive
erGs fegyver Drakula ellen, melyek altal képes
megfutamitani a sotétség teremtményét.

Rufus Smith

Rufus eredetileg a londoni Lloyd's alkalmazasa-
ban allt hajézasi ugynokként, és nélkilozhetetlen
segitséget nyujtott Drakula tengeri utazasanak
nyomon kovetésében. Azéta magasabb pozicioba
jutott, és befolydsa is megnétt a hajozas teriile-
tén megismert kapcsolatai révén, palyafutasaban
pedig jelentds szerepe volt lord Godalmingnek.
Most Mr. Smith 6rommel veti latba kapcsolatait,
hogy segitsen tamogatéjanak Drakula minden
vizi utazdsat nyilvantartani.




Drakula szoveis¢gesei

Drakula jegyesei

Bar Drakula eredeti hirom jegyesét megolték,
azéta ujabb néket lancolt magahoz gonosz erdi
segitségével. Ezek a ndk egyszerre hirvivéi és
hadvezérei, akiken keresztiil biztosabban kor-
dédban tarthatja szolgait. Egyik célja, hogy Mina
Harkert is 6rok sotétségbe taszitsa és jegyesei
kozé vegye.

Immanuel Hildesheim

Egykor a grof gyanutlan szolgdja volt, s nemrég
Drakula Gjra felfogadta 6t — ezattal rettegését
kihasznalva biztositja hiiségét. Immanuel figye-
lemreméltd szervezési készsége segiti a grof
tervének kibontakozasat, mely akar a vadaszok
bukasihoz is vezethet, hacsak nem sikeril ra-
vennitik Hildesheimet, hogy forduljon sétét ura
ellen.

Quincey P. Morris

Talan a grof legkegyetlenebb tréfdja annak az
embernek a sorsa, akinek a kése végzett annak
idején a rettegett vampirral. Bar egy cigany pen-
géje megsebesitette Quinceyt, dr. John Seward
amerikai vadasztarsat, 6 utolsé erejével még
segédkezett Jonathan Harkernek a gréf latszola-
gos megolésében. Drakula él6halott gyilkosként
keltette életre Quniceyt, aki korabbi bajtarsai
meggyilkolasanak szandékaval jarja az éjszaka-
kat. Csak Drakula végsé elpusztitdsa jelenthet
e szerencsétlen, hésies lélek szamara 6rok nyu-
galmat.

Gyakran felfefi kérdések

¢s kiilonledes helyzefek

K: Drakula zsivanyai megsebesiilhetnek?

V: Nem, a zsivinyok nem sebesiilnek meg — a
taktikalapok ugy vannak kialakitva, hogy egy
zsivany elleni harc eredménye csak halil, folytatis
vagy vége lehet, illetve a vaddsz megsebestilése.

K: Ha egy harc sovdn egy vaddsznak két példdanya van
ugyanabbil a lapbil, példaul a kardbil, hasznalhat
kétszer karOt egymds utan?

V: Igen. A szabdly csak azt mondja ki, hogy
ugyanazt a kartyalapot nem lehet kétszer egy-
mas utan kijatszani.

K: M: tirténik, ha a harchan kijatszottik a fok-
hagymas vagy a tombolé duhir, é az agyarak
eredményeként harapést kapunk?

V: A tomboli diih és a fokhagyma nem gatolja meg
az agyarak szovegének hatdsat, igy a harc véget
ér, és Drakuldnak 1 vagy 2 varos tavolsagot kell
kozutakon mozognia.

K: A vampirtanya miatt okozott harchan hasz-
nalhatnak a vaddszok fokhagymar? Kijdtszhatja
Drakula a tombolé duhit? Ha Agatha névér
Jatékban van, veszit vérpontor Drakula, amennyiben
menekuléss jatszik ki?

V: A fokhagymdt és a tomboli dithot ekkor is ki
lehet jatszani. (Elvégre Drakula vampirjaira is
hatdssal van a fokhagyma és 6k is képesek 6r-
jongeni.) Azonban Agatha névér képessége csak
az olyan harcokban szamit, amelyek koézvetlentl
Drakula ellen zajlanak.

K: Ha egy vaddsznal két kutydk lap lvan felfedve,
+8-at kap a kezdeményezéséhez?

V: Nem, a kutyik kezdeményezésbonusza nem
adodik Ossze. Ha egy vadaszndl 2wvagy t6bb
kutyak van felfedve, csak +4-et kap akezdemé-
nyezéséhez. Amennyiben egy wvadaszcsapatban
tobbek elétt is talalhatéak felfedett Autyik, min-
den vadasz csak a sajat +4-ét kapja meg, ha 6t

valasztja Drakula célpontnak.

K: Ha Mina Harker egy kisvarosban tartizkodik, é
eseményt hiiz, lebet az dltala kapott jarulékos kartya
akdr tdrgy is, vagy muszdj eseménynek lennie?

V: Mina jarulékos kartyaként kaphat akar ese-
mény-, akar targylapot is.

K: Az esemény- é5 targylapokat képpel lefelé vagy

Jelfelé kell eldobni?
V: Képel felfelé.

K: Drakula egyszerre csak 4 ,tartsd meg” eseményt
tarthat meg. Ha felbiiz egy itidiket is, azonnal el kell
dobnia egy kordbbi lapjat, hogy megtarthassa az fjat?
Vagy kijitszhat vigton egyet lapjaz kiziil, hogy ezdltal
4-re csokkenjen megtartott lapjainak szama?

V: Drakulanak lehet8sége van kijatszania egy
eseményt, mielStt el kellene dobnia egyet. Ha
a grof jatékosa felhGzza az 6todik tartsd meg”
lapot, és van a birtokaban olyan kartya (egy
korabbi vagy akar a most felhtzott), melyet ab-
ban a pillanatban legalisan kijatszhat, azt akkor
megteheti.

K: Hogy mitkidik a rejtbzés lap, ha Drakula meg-
tévesztéshez is azt a helyszint hasznalja, amit kovdib-
ban a rejtGzéshez?

V: A helyszinlap feljebb kertl a nyomon, és a
megtévesztéssel kertl kijatszdsrar,a megszokott
moédon. A rejtdzés lapot ekkor fel kell fedni és
eldobni a nyomsavrdl, a régebbi lapokat pedig
balra kell mozgatni, hogy feltoltsék az tresen
maradt helyet. Lényegében Drakuldnak ki kell
jelentenie, hogy olyan helyszinre tér vissza, ahol
korabban rejt6zkodott.

K: Mi torténik, ha Draknla a tejt8z€s lapot jatssza
ki, rigtin ezutdan pedig a vaddszok hipnézissal arra
kényszeritik; fedge fel jelenlegi tartizkoddsi helyét?

V: A gréfnak a tényleges tartézkodasi helyének
megfeleld lapot is fel kell fednie, nem csak a
rejtizkodés tapot. Bebizonyitandd, hogy a nyom-
savjan a masodik lap valéban az aktualis tart6z-

kodasi helye, a rejtizkidés lapot is fel kell fednie.




K: Keresztiilutazhatnak-e a vaddszok vasiton egy
olyan varoson, ahol kod van?
V: Igen (de nem éllhatnak meg).

K: Mozoghat-e egy vaddsz, amig a kod bonyodalom
eldtte van?
V: Nem.

K: Ha lord Godalming megpribal elcsipni egy vona-
tot, és Drakula kijatssza a hamis files lapot, lord
Godalminger  feltart6ztatjdk a papirjai miatt”,
vagy még haszndlhatja vagyon képességét, hogy tijra-
guritsa a kockdr?

V: Lord Godalminget feltartiztatjik papirjai mi-
att. A lord képessége csak azt engedi meg, hogy
Graguritson egy dobast, a hamis fiiles esetén pe-
dig egyaltalan nem kertl sor dobasra.

K: Kijdtszhatja Drakula a vamvizsgalat lapot egy
vaddszra, aki rendkivili sietséggel kel dt a Keler—
Nyugati hatdron?

V: Igen.

Targymuiafd

akci6fazis: 14-15;

tengeren: 10
az éj szava: 20
bétorsagpontok: 26
bonyodalmak: 14, 32
csalds: 25
csapat: 23-24;

Drakula tobb vadészra tdimad: 14
csere: 15
Drakula képességei: 20-22
Drakula nyomdnak eltorlése: 12
Drakula titkos mozgdsa: 11-13
Drakula-kastély: 24
el6késziiletek: 5-7
elszantsdg: 24
eseménylapok: 20
farkasforma: 21, 22
felszerelkezés: 15
fordulé dttekintése: 7
gybzelem: 19
harc csapatban: 24
harc: 15-19
jatékedbla attekintése: 22
jatékviltozatok: 26
Jjatszd ki” lapok: 20
karakterlapok dttekintése: 23
katakombdk: 13
kovetkezd 1épés bejelentése: 25
kutatds: 14 ;
lapok szamdnak korldtozdsa: 19-20
Jleesd” lapok: 12
legy8zott vadaszok: 20
megharapott vaddszok: 19
megszentelt fold: 22-23
megtévesztés: 20-21
mennyei sereg: 22-23
mozgasfazis: 8-13
mozgas tengeren: 8-10
mozgds uton: 8
mozgas vasuton: 10-11
napszakfdzis: 7-8
pihenés: 15
rejtézés: 21
Szent Jozsef-Sz(iz Maria Kérhdz: 24-25
szereplék: 27-29
szovetségesek: 20
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Jtartsd meg” lapok: 20
titoktartds: 25

zsivanyok:
harcban: 17
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Drakula bonyodalomjelzoi

Rajtattés (3)

Bonyodalom: Drakula hizhat 1 bonyo-
dalomjelzGt a tartalékbdl, ezutin el
kell dobnia annyi jelz8t, amennyivel
meghaladja készlete a korlatozast.
Viégkifejler: A grof barmelyik bonyoda-
lomjelz8jét kozvetleniil kijétszhatja a
készletébdl egy tetszbleges vadaszra,
aki éppen nem a tengeren vagy a Szent Jozsef—Sz(iz Mairia
Koérhdzban tartézkodik. A vaddsznak azonnal szembe kell néz-
nie a bonyodalommal, mintha a megszokott mddon talalt volna
rd. Ezutan Drakula nyomat le kell t6rolni 3 lapra.

Orgyilkos (1)

Bonyodalom: A vaddszt megtdmad-
ja egy zsivany, akinek mind az 5
zsivanytaktikalap rendelkezésére all.
Ha a vadész elmenekiil ebbdl a harc-
bol, kore azonnal véget ér (nem néz-
het szembe tobb bonyodalommal és
Drakulaval sem).

Viégkifejler: Nincsen.

Denevérek (3)

Bonyodalom: A vadasz kore azonnal
véget ér (nem nézhet szembe tobb
bonyodalommal és Drakuldval sem),
ezt a jelz6t pedig maga elé helyezi.
A kovetkez8 korében visszaadja ezt a
jelz6t a gréfnak, és a vaddsz mozga-
st ebben a korben Drakula irdnyitja
(koztton kell 6t mozgatnia, nem tengeren vagy vasiton), ezutdn
visszahelyezi ezt a lapot a tartalékba.

Végkifejler: Nincsen.

Szentségtelen fold (3)

Bonyodalom: Drakula haz 1 eseményla-
pot. Ha az a vaddszoknak szdl, el kell
dobni, maskiilonben a gréf megkapja.
Végkifejler: Drakula addig haz ese-
ménylapokat, amig 2 sajit maganak
sz616 eseményt talal. Minden felhazott
vaddszoknak sz6l6 eseményt megnéz-
hetnek a jatékosok, majd eldobjak. Ezutin Drakula nyomdit le
kell t6rolni 3 lapra.

Kod (4)

Bonyodalom: A vaddsz kore azonnal
véget ér (nem nézhet szembe tobb
bonyodalommal és Drakuldval sem),
ezt a jelzét pedig maga elé helyezi.
Amig ez a jelz8 a vaddsz el6tt marad,
mas vadaszok nem léphetnek be vagy
hagyhatjdk el a vérost, ahol a vadasz
éppen tartézkodik, de a vampirgrof mozgasat ez nem gatolja. A
kodben 1évs vaddszok megkapjdk teljes Akci6 fazisukat (kivéve
az a vaddsz, akinek a kore véget ért miatta). A vadasz kovetkezd
korének végén ezt a jelzGt vissza kell tenni a tartalékba.
Végkifejler: Nincsen.

Haramia (3 késsel, 2 késsel és pisztollyal, 2 késsel és pus-
kaval)

Bonyodalom: A vaddszt megtamadja egy zsivany, aki megkapja
az oklizés és kitérés taktikalapokat, valamint azokat, amelyek
az illusztraciokon lathatéak. Ha Kelet-Eurépaban talalkoznak
veliik, a haramidk +1-et kapnak harci dobésaikra.

Végkifejler: Nincsen.

kés és puska kés és pisztoly
Alhir (2)

Bonyodalom: Ha Nyugat-Eurépdban éri
ez a bonyodalom, a vadasznak azonnal
el kell dobnia minden eseménylapjit
a kezébdl. Ha Kelet-Eurépaban, a
vadasznak 1 dltala valasztott esemény-
lapot kell azonnal eldobnia a kezébdl
(ha van nala).

Végkifejler: Nincsen.

Villimcsapas (2)

Bonyodalom: Ha a vaddsz megmutatja
Drakuldnak, hogy van a tulajdondban
egy fesziiler vagy mennyei sereg lap, ezt
a bonyodalmat hatds nélkul el kell
dobni. Maskilonben a vadasz 2 élet-
erépontot veszit, és el kell dobnia egy
altala vilasztott targylapjat.

Végkifejler: Nincsen.

Parasztok (2)

Bonyodalom: Ha Nyugat-Eurépdban
éri ez a bonyodalom, a vadasznak 1
altala valasztott targylapot azonnal
el kell dobnia a kezébdl, és egy Gjat
hazhat helyette véletlenszerGen. Ha
Kelet-Eur6paban, a vaddsznak min-
den targylapjat el kell dobnia a kezé-
bél, és ugyanannyit hiznia helyettik
véletlenszerten.

Végkifejler: Nincsen.

Jarvany (1)

Bonyodalom: A vadasz 2 életerSpontot
veszit.

Végkifejler: Nincsen.

Patkédnyok (2)
Bonyodalom: Ha a vadasz el6tt lathat6
képpel felfelé a kuryik lap, ezt a bo-
nyodalmat hatds nélkil el kell dobni.
Maskiilonben a vaddsznak 4 kockaval
dobnia kell, és 1 életerSpontot veszit
minden 4-6 eredmény utdn.

Végkifejler: Nincsen.

Szabotdr (2)

Bonyodalom: Ha a vadasz el6tt lathat
arccal felfelé a kuryik lap, ezt a bo-
nyodalmat hatds nélkul el kell dobni.
Miskiilonben a vadasz kore azonnal
véget ér (nem nézhet szembe tSbb
bonyodalommal és Drakuldval sem),
és el kell dobnia 1 dltala valasztott
targy- vagy eseménylapjat.

Végkifejler: Nincsen.

Kém (2)

Bonyodalom: Drakula azonnal megnéz-
heti a vadasz targy és eseménylapjait,
és a vaddsz koteles bejelenteni kovet-
kez§ lépését.

Végkifejler: Nincsen.

Tolvaj (2)

Bonyodalom: Ha a vadész el6tt lathato
arccal felfelé a kuryik lap, ezt a bo-
nyodalmat hatds nélkul el kell dobni.
Miskiilonben Drakula véletlenszerten
elvesz tble egy targy- vagy eseményla-
pot (6 dont), megnézi és eldobja.
Végkifejler: Nincsen.

Uj vampir (6)

Ha nappal van.: a vaddsz megoli a vim-
pirt, és ezt a jelz6t hatds nélkul vissza
kell tenni a tartalékba.

Ha éjszaka van: dobj egy kockaval.
Amennyiben az eredmény 1-3: a va-
dészt megharapja a vampir, hacsak 6,
vagy egy vele egy csapatban lévé ma-
sik vaddsz be nem mutatja Drakuldnak, hogy birtokaban van
egy fesziiler vagy mennyei sereg lap. Ha igy tesznek, a harapds el-
marad. Ezutdn ez a jelz8 mindenképp visszakeriil a tartalékba.
Amennyiben az eredmény 4-6: a vimpir elmenekiil, de a hely-
szinen marad, hacsak a vaddsz, vagy egy vele egy csapatban lévé
miasik vaddsz be nem mutatja Drakuldanak, hogy birtokdban
van egy kés vagy kard lap. Ha igy tesznek, ez a jelz8 hatds nélkil
visszakertl a tartalékba. Amennyiben a vampir elmenekil, a
vadasz ott maradhat a varosban, hogy a kovetkezd korben Gjra
szembenézzen vele.

Végkifejler: Drakula 2 vampirpontot kap, Drakula nyomdt pedig
1 lapra le kell tisztitani.

Farkasok (3)

Bonyodalom: A vadasz 2 életerSpontot
veszit. Csak l-et veszit, ha megmutat-
ja Drakuldnak, hogy van nala piszroly
vagy puska, ha pedig mind a kettdt
bemutatja, egy életerdt sem veszit.
Végkifejler: Nincsen.




