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Zur Geschichte

Der greise Graf Dracula ist schockiert.

DieMitglieder seiner Vampirfamiliesind schon seit einiger Zeit
auf Ketchup umgestiegen. Die siif3e, dickfllissige Gewlirz-
tunke schmeckt einfach besser, und hygienischer alsBlut ist
sieallemal!

» Unsitte, Verrat", tobt Dracula, jagt dieVampireausdem
Schiof3 und versteckt diegrofe Tomate, den unerschdpflichen
Quell allen Ketchups, in einem der disteren Gruseltiirme.

Heute haben sich die Jungvampire versammelt, um dem
Grafen dasMachtsiegel der Neuzeit, die Tomate, zu entreif3en.
Wer siealserster besitzt, wird Obervampir.

AberVorsicht! Wenn es um die Tomate geht, werden die
Vampire bissig, und dann ist einiges geboten...!




Vorberetungen

Vor dem ersten Spiel bitte alle Karten aus den Kartontafeln
[6sen (driicken) und die K etchupflaschen aus dem Rahmen
drehen.

1. Spidfiguren
Jeder Spieler stellt einen Vampir seiner Wahl auf ein rotes
Startfeld, Die beiden &uReren Startfelder werden nur bei
mehras4 Mitspielernbenutzt.

2. Burgtirme, Tomate, Zwiebeln
Ein Spieler versteckt die Tomate und die 4 Zwiebeln
einzelnindenTirmen und setzt die Turmspitzen auf. Das
macht er verdeckt, z.B. unter der Tischplatte. Dieser
Spieler wendet sich dann ab, und ein anderer stellt die
verschlossenen Tirme auf die Turmfel der des Spiel planes.
Kein Spieler darf wissen, in welchem Turm die
Tomateliegt!

3. Beide Briucken und beide Duellwiirfel werden an den
Spielplanrand gelegt.




4, Die Schicksalskarten nach den 3 Farben sortieren,
stapelweise mischen und mit der Riickseite nach obenin
denKartenspender stecken. Dengef il ltenK artenspender
an den Spielplanrand stellen,

5. DieZauberkarten gut mischen und dsverdeckten Stapel
neben den Spielplanlegen. Vonihm bekommtjeder
Spidler 3 Karten, die er offen vor sich hinlegt. Ebenfalls
offen werden 3 Karten in die gerahmten Felder auf dem
Spielplan gelegt.

6. Jeder Spieler nimmt 4 K etchupflaschen. Der Rest bleibt
asVorrat in der Schachtel.

7. Die 3 Kurzspidregeln werden um den Spiel plan verteilt,
damit Sejeder Spider ds Gedachtnisstiitze nutzen kann.

DieJagd derVampirekann
beginnen. Gespieltwird
imUhrzeigersinn. Wer die
héchsteZahl mitbeiden &
Wirfeln erreicht, soll
beginnen.




Ziel des Spieles

In welchem Turm ist die groRe Tomate versteckt?

Der Weg zu den Turmen wird beeinfluf3t durch Schicksals-
und Zauberkarten, durch Duelle mit Mitspielern, Briicken
und K etchupflaschen.

Wer die Tomate in seinen Besitz bringt, ist der neue Ober-
vampir.



Grundzug

Man zieht einfach (ohne zu wirfeln) seinenVampir |, 2 oder
3 Felderweit. Dasjeweils 1. Feld kostet nichts. Fir jedes
weitere Feldmul3 | K etchupflasche bezahlt werden (K etchup-
flaschen zu demVorrat in die Schachtel zurticklegen).

Injedem Fdl landet man immer am Ende seines Zuges auf
einem farbigen Feld. Und immer wird dann die oberste
Schicksal skarte der gleichen Farbe aus dem Kartenspender
gezogen. Diese Karte zeigt man seinen Mitspielern, fihrt aus,
was das Schicksal befiehlt, und steckt danach die Karte unter
den Stapel in den Kartenspender zurtick.

Aulerdem kann man im Laufe seines Zuges bis zu 3 Zauber-
karten ausspielen. Ist eine davon eine , Tempokarte”, darf
man zusétzlich bis zu 3 Felder weiterziehen.

Fur diese zusétzlichen Felder braucht man keinen Ketchup
bezahlen - Zaubere it kostenlos!






Schicksalskarten
Injedem der Stapel sind 2, schlechte” und 3, gute" Schick-
saskarten.

Die,, schlechten" bedeuten,
jel, 2 oder 3 der eigenen Zauberkarten miissen abgegeben

und unter den Vorratsstapel geschoben werden (welche, das
entscheidet der Spider selbst).

Je |, 2 oder 3 der eigenen Ketchupflaschen miissen zuriick zu
dem Flaschenvorrat gelegt werden ... natlrlich nur, wenn
man welche besitzt!

Die ,guten” bedeuten,

dal? man |, 2 oder 3 von den 3 offen auf dem Spidplan
liegenden Zauberkarten aussuchen und nehmen darf.

Die abgebildete Zahl K etchupflaschen darf aus demVorrat
genommen werden.

==



Die beste Schicksalskarte ist der fliegende Vampir.

Seerlaubt dem, der sie zieht, seinen Vampir auf ein beliebiges
Spielfeld gleicher Feldfarbe zu stellen oder geheim in einen
der Burgtlirme zu schauen. Dabel bleibt seine Spielfigur
stehen. Auch darf er den Inhalt des Turmes nicht an sich
nehmen. Dasdarf nur der, der im Burghof steht!

Da die Schicksalskarten wahrend eines Spieles nicht
gemischt werden, kann man sich ihre Reihenfolge merken.
Wer aso aufpaldt, zieht bewul3t auf ein Farbfeld, wenn eine
positive Schicksalskarte wieder an der Reihe ist.

Achtung!

Kein Spider darf mehr as 8 Ketchupflaschen und mehr as
5 Zauberkartenbesitzen. Uberschiissige Zauberkarten diirfen
nicht aufgenommen werden. Uberschiissige K etchup-
flaschen sofort zu dem Vorrat in die Schachtel legen.




Zauberkarten
Durch die magischen Kréfte der Zauberkarten konnen die
Vampire das Spielgeschehen erheblich beeinflussen.

Die Ketchupdixierkarten kénnen in Ketchupflaschen aus
dem Vorrat eingetauscht werden. Sie brauchen nicht ein-
gel st werden, wenn man z.B. eine Duellschuld hat oder weil
eine Schicksalskarte die Abgabe von Ketchupflaschen ver-
langt.

4 x enthalten 3x enthalteh 2 X enthaltén

Die Handschuhkarte erlaubt das Stehlen einer Zauberkarte
von einem Mitspieler. Mit dem Handschuh darf aber kein
Handschuh stibitzt werden!

gs %
/4 X enthalten

DieTempokarteverlangerteinenZugum |, 2 oder 3 Felder.
Wird seeingesetzt, so braucht der Spieler f r die zusétzlichen
Felder keine K etchupflaschen zu bezahlen. Zauberei ist
kostenlos.

Zum Beispid zieht ein Spieler nur | Feld, was nichts kostet.
Spielt er dann die Tempokarte aus und zieht 3 Felder weiter,
so hat ihn dieser Zug keine K etchupflaschen gekostet.

. 3 x enthalten

Eine ausgespielte Briickenkarte ermdglicht das Einsetzen
oder Versetzen einer Briicke. Eine Briicke kann jedoch nur
dann ver setzt werden, wenn schon beide Briicken im Spiel
sind.
Die eingestirr zten, unter-
brochenen Wege kdnnen
nur mit Hilfe ener Briicke
Uberquert werden. Natdrlich
kann man einen Umweg
machen und Uber eine bereits
6x enthalten  gesetzte Briicke ziehen.



Duellkarten steigern die Kampfkraft der Vampire. Sie
werden nur bei Duellen ausgespielt und gelten immer nur | x.

+3 2xenthaten

Im Laufe eines Zuges darf jeder Spieler maximal 3 Zauber -
karten ausspielen (die Duellkarten werden dabel nicht mitge-
z&hlt).

Dadie Zauberkarten der Mitspieler offen sichtbar sind, kann
man taktisch vorgehen. Zum Beispidl:

1. | Handschuhkarte ausspielen und die Briickenkarte eines
Mitspielersstehlen.

2. Bruckenkarte ausspielen und die Briicke giinstig versetzen.

3. Tempokarte ausspielen und insgesamt biszu 6 Felder Uber
die frisch gesetzte Briicke ziehen.

Ausgespidite Zauberkarten werden sofort unter den
Vorratsstapel geschoben, siegdten immer nur | Xx.

Achtung!
Kein Spieler darf mehr als 5 Zauberkarten besitzen. Uber-
schuB darf nicht aufgenommen werden.

Die Spieler sorgen wéahrend des Spieles dafUr, dal die

3 Zauberkarten auf dem Spielplan immer erganzt werden.
Sestehenjedem Spieler dsAuswahl zurVerfligung, wenn er
welche aufnehmen darf (z.B. bel einer Schicksalskarte,
Duellgewinn oder bei Zwiebel besitz).
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Dudle

Gegnerische Vampire diirfen tibersprungen werden. Aber
nicht immer werden sich die Vampire aus dem Weg gehen
wollen. Zieht ein Spieler auf ein besetztes Feld, so kommt es
zu einem Duell, Ausnahme: Dasjeweils 1. Feld nach dem
Startplatz it duellfreie Zone.

Duelle werden mit den Duellwiirfeln ausgetragen.

Der Angreifer wirfelt mit demroten, der Verteidiger mit dem
schwarzenWiirfel. (Dasist wichtig, weil der roteW(rfel einen
Punktvorteil hat.)

Wer eine Duellkarte besitzt, kann sie vor dem Wiirfeln
ausspielen. (Achtung, die Duellkarten werden nur zu diesem
Zweck ausgespielt, se fallen nicht unter die Begrenzung von
nur3 ZauberkartenproZug.) Wiirfel punkteund Duel Ikarten-
punkte werden zusammengezahlt. Das hohere Ergebnis
gewinnt das Duell. Bei Punktegleichstand werden die Wiirfel
getauscht. Erneut kann jeder Spieler eine Duellkarte aus-
spielen. Dies wird fortgesetzt, bis ein Seger feststeht.

Der Duellsieger gewinnt

1. | Zauberkarte vom Spielplan (nicht vergessen, diese sofort
wieder auf 3 Stlick zu erganzen).
2. 2 Ketchupflaschen, die er vom Verlierer bekommt (wenn
der welche besitzt).
3. Erversatzt die Figur desVerlierersbis zu 4 Felder
aber nicht
- auf besetzte Felder
- auf Startfelder
- auf schwarze Felder (Burg, Verlies)
- und nicht Uber briickenlose Abgriinde hinweg.

Um seine Duellschuld zu zahlen, braucht der Verlierer nicht
seine Ketchupelixierkarten einzul 6sen. Hat er K etchup-
flaschen, so zahlt er, sovidle er kann; hat er keine, so zahlt er
nichts.

Achtung!
Auch nach einem Duell
mufd von dem Spieler, der an
der Relheid, eine Schicksalskarte
gezogen und befolgt werden!



Vorrate
Wer seine Vorréte an K etchupflaschen und Zauberkarten
auffullen will, kann dastun, anstatt zu ziehen.

Man wirft beideW(rfel und kann die Summe beliebig auf-
teilen. Fur | Punkt bekommt man | Ketchupflasche, fur
2 Punkte | Zauberkarte.

Beispidl:

Die Summe der Wiirfel ist 5. Dafiir kann man 2 Zauberkarten
und | Ketchupflasche bekommen oder | Zauberkarte und

3 Ketchupflaschen oder 5 K etchupflaschen.

Dabe aber das Limit beachten!
Ketchupflaschen entnimmt man dem Vorrat aus der Schachtel,
die Zauberkarten von der Auswahl auf dem Spielplan.

Achtung!

Wer seineVorrateauffillt, kann, wenn er will, auch eine
Schicksalskarte ziehen, muR3 sie dann aber auch befolgen.
Auch Zauberkarten, 3 Stiick pro Zug, diirfen eingesetzt werden.
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Die Burg
Wer die groe Tomate erobern will, muf3 sich irgendwann in
die Gruselburg hineinwagen.

Man zieht einen normalen Zug Uber eine Briicke auf das
schwarze Feld in die Burg. Zu den Ketchupflaschen fiir das
Ziehen kommt aber eine Eintrittsgebihr (Maut) hinzu, ném-
lich die Summe aus einem Wurf beider Wiirfel.

Kann man nicht zahlen, fliegt man sofort in das Verlies. Es
lohnt sich also nicht, ohne Ketchupvorrat den Zugin die Burg
zu wagen.

Hat man die Burg-Maut bezahlt,
darf ein Burgturm gedffnet
werden. Is dieTomate darin?
Herzlichen Gluckwunsch! Der
neue Obervampir und Spielsieger
steht fest. It eseineZwiebel —ab
insVerlies! DieZwiebel darf mit-
genommen werden. Se berech-
tigt ihren Besitzer, biszum
Spiedlendevor jedem Zugeine
Zauberkartevom Spielplan zu
nehmen (Limit beachten!).

Nur | Zauberkarte, auch wenn ein
Spieler 2 oder mehr Zwiebeln
besitzt!




DasVerlies
ist sogar fur Vampire ein unangenehmer Ort. Wer darin sitzt,
kann entkommen, indem er, wenn er am Zug ist,

1 eine Briicke setzt und normal weiterzieht

2 oder mit 4 Ketchupflaschen den Verlieswérter besticht und
ohne Briicke weiterzieht (Raschen in den Vorrat legen)

3 oder die mit beiden Wiirfeln erzielten Punkte in Form von
K etchupflaschen bezahlt und ohne Briicke weiterzieht.

1~

2 l‘ “ Hinweis. Alex Randolph hat in dieses Spiel einige

Elemente aus seinem Spiel , Drachenfels" einge-

‘ l ‘ arbeitet.
3 . ‘ = © 191 by Otto Maier Verlag Ravensburg

Man kann den Verliesaufenthalt auch nutzen, um seine
Vorréteaufzufulllen.

DasVerliesigt gro3 genug, es kdnnen mehrereVampire darin
sitzen; allerdingsdiirfen sesich dort nicht duellieren und natir-
lich auch keine Schicksa skarte ziehen.



Otto Maier Verlag Ravensburg



