« De jagers moeten Dracula of 5 van de 8 bruiden
uitschakelen.
e Dracula moet alle jagers in knechien
transformeren of 4 van de 8 bruiden naar zijn kist




s

-

€ 1In
in

tde
die

A4 ST I A .
L LN

. .
_..r.-.....
\lkv_cﬁ.snr.qw.,

Bk
l" .

Z1n jagers a
Wanneer de.

-

).

zijn

LB

Zijn

o

knechten.

X A .»..‘.w. 4 5 .f Bty

.

s B A bl o A
N

de bruiden om te
knechten (dit

dan één stuk

AT

jagers in z

a kan de hulp krijgen

@a,fel.

/
getransformeerd
hop

O0rZie meer

(kist) en alle
Elke speler plaatst

“vampier” vermelden, heeft
¢ Plaats de spelfiguur

Noot: Dracul
knechten:
Dracula en al
ZIiC

Vi

;
<

e 7 SRRy

-
N
-
a.‘,\‘., o




. «u

Ah ol ~TREN
o R P X
o S .N.r p..‘.

7 h -

v ey

.
-

)

jagers

acula, 4 voor de

o

. ...
300 .M..
4
J -A?J..Ml v~ .
! £

{ A o Ve .
> g % ; ﬂw‘u.\.l.,




o, e .

{ *

uis op de personagekaart van Dracula.
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ien onderling overeen hoe ze hun
verdelen. Vermits ze met 4
niet gelijk kunnen zijn. De
moet voor Dracula geheim
voorwerpen verdekt op de
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volgens uurwijzerszin ‘
Op deze manier verloopt het spel verder ¢
einde.

Noot: de volgorde van de personagekaarten, -
op de tafel liggen, duidt ook de spelvolgorde aan.
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Als één speler meer dan één personage controleert,
moet hij steeds deze volgorde respecteren. =~

als volgelingen van Dracula), komen st
zet na de verplaatsing van Dracula.
De Bloedpunten van een personage duiden het

maximum aantal actiepunten aan die tijdens éen
beurt beschikbaar zijn. o
Bij het begin van het spel beschikt Dracula

actiepunten terwijl de jagers over elk 4 actiep
beschikken. -

De verschillende mogelijke acties zijn:
¢ Verplaatsen

Een voorwerp gebruiken ¢

®¢ o o

Aanvallen
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o F asteel heeft 3 niveaus. De personages
kunnen zich van één niveau naar een ander

en Vla de trappen in de kleine torens.
een geheime onderaardse gang van de
st (n' ‘_ i4) naar het graf (n°5). Bij het begin van
het spel ennen enkel de vampiers de toegang tot
| . Een andere toegang tot de grafkelder
is T ogeh]k via de kleine toren (n°35). De

ter gesloten.

een zone betreedt waardoor hij ZI¢ "

Een vampner moet h]deh'fj’fff?{:'_;f_f[w., en en z
Evenzo moet hq zwh tonen van z ira e

Plaats de vampierfiguur in de juiste z¢ ne,
Wanneer een vampier een zone ‘met_een ]ager
verlaat en weer onzichtbaar wordt, moet hij de* ‘.
richting van zijn verplaatsing kenbaar maken. " 4"
Merk op dat wanneer een vampier een kamer.
doorzoekt, hij zijn positie eveneens kenbaar mﬁ Kt

Zoeken

voorwerpfiche doorzoeken. Toon de flche aan : le
medespelers. Kies om het voorwerp op te rapen o{

%1

om het onverdekt in de zone achter te laten. (P

Noot: een voorwerp oprapen is een gratis actre na
het doorzoeken van een zone.

Een jager kan zoveel voorwerpen meenemen als
hij Bloedpunten heeft.

Voorbeeld: Met 4 Bloedpunten, kan een mg.,er 4
voorwerpen meenemen.
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Als de jager kiest om het voorwerp te houden,
wmlambad T2t LAl wrma e ey B e 7'"“



. sonage een v1]and in een zone
(bnnden mbegrepen) is de doorgang
. Hij moet in de zone halt houden of
- keren naar de zone vanwaar hij kwam (en
himmor een extra actiepunt besteden). Hij mag
geen andere richting kiezen. Alleen na een aanval
Gl _ bﬁ het begin van de volgende beurt, kan een
rsonage zich in elke richting verplaatsen.

Dracula en elke jager/ knecht kunnen zich in mist
transformeren. Zij verplaatsen zich onzichtbaar en
kunnen zo gemakkelijk aan de jagers ontsnappen.
f”_’ "’f_ Tel van zijn beurt, daarentegen, moet de
‘vampier zijn positie telkens kenbaar maken door
selfiguur te plaatsen in de zone waar zijn
ge zich op dat moment bevindt.

r de vampier zich verplaatst, verwijdert
spel er zijn spelfiguur terug van het spelbord
t in het geheim het nummer van de zone
toekomt op zijn verplaatsingsnotitievel.
dat de andere spelers observeren

mr toe kijkt, kun je jouw ogen met je

-----

in het Kkasteel zijn de vampiers alleen
aar wanneer de jager in dezelfde zone staat.

“‘ uokkeren steeds het zicht.
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plaatst n1j net verdekt Oop een leeg vak op zin
personagekaart. Een jager kan geen ladder, bruid,
vleermuis of kelk met bloed oprapen. Deze ﬁc et
blijven onverdekt in de zone liggen. b
Dracula of een jager/knecht kunnen enkel een 1
bruid of vleermuis behouden (geen kelk met -
bloed). De speler plaatst hen op zijn personagekaart
om aan te duiden dat deze wezens hem volgen.
Vanaf dat moment verplaatsen de volgelingen zich
gratis (en onzichtbaar) samen met de Vi mpien
Er is geen limiet voor het aantal volgelingen. ,

ﬁche) kosten 1 actiepunt om te gebruiken. ‘%
De speler werpt de dobbelsteen en slaagt in de ;
actie als het resultaat lager of gelijk is aan het
nummer op de fiche.

Voorbeeld: Lel
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Sommige voorwerpen (aangeduid met een
sterretje) worden na gebruik uithetspel verwijderd,
zelfs als de dobbelsteenworp niet gelukt was (zie
beschrijving van de voorwerpen).
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tvanger kan

Voorbeeld: Van Helsing schiet met een

I Heélsing valt aan et
). Hiij heeft 1 of 2 nodig

, t te 'raken, E?ﬁke amdm
uitslag is een misser. Dracula valt aan met

Y

5 Bloedpunten. Een resultaat van 1 tot 5 is
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een succes,

Een aanval van op afstand vermindert de
doeltreffendheid van het wapen met 1.
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(n°2) naar een aangrenzende zone. Hij heeft
nodig om zijn doelwit te raken. Een worp van 2 tot

6 is een misser.
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In geval van succes, verliest het slachtoffer 1

‘Bloedpunt (2 wanneer een staak wordt gebruikt).

Verplaats de Bloedfiche 1 vak naar links.

}’oorbeeld: Van Helsing met 3 Bloedpunten verliest
punt. Verplaats de Bloedfiche van 3 naar 2
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“aan te vallen. De speler toont een wapenfiche

. Fon' ,ag,f;_;.rg K ': n op twee manieren aanvallen.

p afstand belde vqanden moeten op een

~aangrenzende zone staan (minstens één zone moet

buiten zqn) en de jager beschikt over een geschikt

wapen zoals een geweer, pistool of kruisboog.
Schieten is mogeh)k door een raam, maar nooit
r een deur T '

" -ipler kan alleen aanvallen van kortb]
r zijn klauwen te gebruiken of door te bijten.
De aar ‘valler moet steeds aankondigen welk type

@an_;_‘ hl] wnl mtvoeren

" 'e kracht van het wapen is aangeduid op de
5 ‘,overeenkomstlge fiche.

~ » De kracht van een vampier is gelijk aan Zijn
1 huldl Bloedpunten (Bruiden hebben een kracht

| Bloed%untener (
‘ is het de jag
Ben jager heeft een wapen nodtg om een vampler = |

die op zijn rsonagekaart staat en die hij wil * ‘ ,
geb p" ’ pe  Bloe 'punten. In dit geval mislukt de aanval en

e\ an kbrtbq bende vqanden moeten Op dezelfde

o fktm ol AT

. of gelqk is a

verliest de vampier onmlddelh]k . Bloedpum
indien de score daarentegen hoger is dan zijn
Jloedpunten, verliest de ]agerZBloedpunten Hoe

Voorbeeld Dr. Van Helsing heeft 2 Bieedpunten _

Om te vermijden dat hij gebeten wordt, moet hij1

of 2 op zijn dobbelsteenworp gooien. Elke aﬁdeze_;g

 uitslag kost hem 2 Bloedpunteni
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Vervang de fiche door een bruidfiguur.
Wanneer een bruid in dezelfde zone als Drac
of een jager/knecht staat, kan de bruid
volgelinge worden. Verwijder de brmdﬁ

van het spelbord en plaats een brmdsﬁche OP 3
ovel:eenkoms tige

grat}S. Volgeli

dat P€rsonage controleert.



n kunnen slecht: 1maal aanvallen per
w f,_j;‘_“ emge actlepunt kost). Zij kunnen
j:f_; ;er als andere vampiers aanvallen.

at als het bijten mislukt, de bruid sterft.

ts één Bloedpunt. De volgorde van
n kan -vrij gekozen worden door de
de personages controleert.

rkank beslissen om een bruid tijdens zijn
g acl ter te laten. In dit geval, plaatst hij
1ur in de zone waar zij achtergelaten
“"’,";.en die alleen zijn, spelen hun beurt

Y

T e
\l

.~-
d o
J o
1T ,ss
.

¢ ¥y 00
'\ -1 .
r‘,./

o

e
A
:
I".\
.
1

? A s

) kan Bloedpunten terugkrijgen In
:;T,racula (n°34). Voor elke volledige
daar rust (geen actiepunten worden

hi] 1 Bloedpunt terugwinnen. Een
n Bloedpunten terugkrijgen

“ rdt hij uit het
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dé spelvblgorde

Neem wel een meuw verplaatsmgsnonhevel

o tuse
5 s

gen van de nieuwe

al

om de geheime verplaats
vampier te noteren. B
Op het einde van de vol’
getransformeerde jager, krijgt het pers
extra Bloedpunt Een getransforme& de ja
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¢ Dracula is dood.
+ De jagers hebben 5 bruiden gedood w
o Dracula heeft alle jagers in vampiers getf&ns /

formeerd.
¢ Dracula en 4 bruiden hebben samen de?* klst

*5
.)“

wm

(n° 34) bereikt.

kunnen de jagers de toegangen versperren. De
bezetten is toegelaten, maar niet efficiént gen €8
vermits het spel gedaan is als de kist bereiktis. | =

In de eerste 2 gevallen winnen de jagers het spel
In de laatste 2 gevallen winnen Dracula en zijn

-
5

knechten het spel. _ .

Tactische tips o

Sl el ey e aopete spel het spelbord (_)11_1_
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