NACHTLICHE ENTSCHEIDUNG FUR ZWEI

Jahrhundertelang lebte Graf
Dracula zurilickgezogen in sei-
nem Schloss in Transsylvanien.
Doch nun hat der Furst der
Finsternis seine Heimat ver-
lassen und ist mit dem Schiff
ins ferne London gereist, um
dort Jagd auf unschuldige
Opfer zu machen. Der berihmte
Dr. van Helsing hat davon er-
fahren und ist in die nachste
Kutsche nach London gestiegen.

Dort beginnt ein Wettlauf mit der
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Zeit. Wenn es den furchtlosen
Streitern um van Helsing ge
lingt, alle Grufte der Vampire
aufzuspiren und zu zerstéren,
entziehen sie dem Blutsauger
die Existenzgrundlage. Doch
sie missen sich beeilen, denn
wenn der Graf schon zu viele
Opfer gefunden hat, ist es zu
spat. Aber noch ist Zeit genug,

dem unseligen Treiben ein Ende

zu setzen. Die Entscheidung fallt in
dieser Nacht!

Ziel des Spiels ist es, alle gegnerischen Zielkarten zu finden. Dazu muss Dracula alle Opfer aufspiren. Van Helsing muss alle
Vampirgriftefinden. Das Spiel istfiir einen Spieler vorzeitig verloren, wenn er seinen | etzten Energiestein abgeben muss.

1Spielplan
30 kleine Begegnungskarten
20groReHandlungskarten
2 Spielfiguren
8 Energiesteine
4 Barrieren
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Ein Spieler verkorpert Graf Dracula. der andere

Dr. van Helsing.

Die 12 Felder des Spielpians zeigen 12 Orte eines
Londoner Vororts (10 Hauser und in zwei gegen-
Uberliegenden Ecken einen Hafen und eine
Kutschenstation). Der Plan wird so zwischen die
beiden Spieler gelegt, dass Dracula vor dem Hafen
und van Helsing vor der Kutschenstation sitzt.
Dracula erhalt die schwarze Spielfigur, vier schwarze
Energiesteine, seine 10 Hand-
lungskarten und seine

15 Begegnungskarten:

9 x Vampir, 1 x Draculas
Amulett, 5 x Vampirgruft.
Van Helsing erhalt die braune Spielfigur, vier braune
Energiesteine, seine

10 Handlungskarten und
seine 15 Begegnungskarten:
9 x Vampirjager, i X van
Helsings Kruzifix, 5 x Opfer.
Beide Spieler mischen ihre Handlungskarten.
AnschlieBend nimmt jeder die obersten flinf Karten
von seinem Stapel und legt sie als verdeckten Vorrat
vor sich ab. Dies sind seine aktuellen Handlungskarten,
die er sich jederzeit ansehen darf. Die restlichen fiinf
Karten werden zunéchst beiseite gelegt.

Beide Spieler nehmen ihre Begegnungskarten auf die
Hand und wahlen daraus verdeckt 6 Karten aus. Diese
12 Karten (von jedem Spieler 6) werden zusammen
sorgféltig gemischt und verdeckt zuféllig auf die

12 Orte gelegt. Die Ubrigen 9 Begegnungskarten legt
jeder Spieler als zweiten Vorrat vor sich ab.

Tipp: Im ersten Spiel sollten unter den sechs Karten,
die man auswabhlt, zwei oder drei Zielkarten sein.
Dracula setzt seine Spielfigur auf die Begegnungskarte
im Hafen, van Helsing beginnt das Spiel auf der
Begegnungskarte auf der Kutschenstation.

Die 4 farbigen Barrieren und die 8 Energiesteine
werden neben dem Spielplan bereitgelegt.
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So wird die Spielflache vorbereitet:

Vorrat aktueller Vorrat der
Begegnungskarten
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Beiseite gelegte
Handlungskarten

Ablageflache

fur besiegte
Vampire
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Ablageflache:
fur ausge-
spielte
Handlungs-
karten

Ablageflache
(ur ausge-
spielte
Handlungs-
karten

fur besiegte
VampirJager

Beiseile gelegte
Handlungskarten

Vorrat aktueller vorrat der

Handlungskarten Begegnungskarten

leder Spieler verfiigt Gber einen Satz von 10 Handlungs-
karten. Diese Kartensatze sind fir Dracula und van
Helsing verschieden.

Tipp: Vor dem ersten Spiel sollten Se nicht alle Texte
durchlesen. Lassen Se sich
Uiberraschen und lernen Se
so die verschiedenen Karten
spielend kennen,

Schrittzahl Kampfstarke

Farbe der
Barriere

Alle Handlungskarten weisen vier
Elemente auf, die die
Handlungsmdglichkeiten
bestimmen, die ein Spieler

in seinem Spielzug hat:

Sonder-
aktion




In der linken oberen Ecke befindet sich die Schrittzahl.
Sie gibt an, wieweit ein Spieler in seinem Zug hichs-
tens ziehen darf (i Schritt = das Ziehen der eigenen
Spielfigur von einem Ort zu einem benachbarten Ort),

In der rechten oberen Ecke befindet sich die
Kampfstéarke (1-4). Hinweis: In jedem Kartensatz gibt
es eine Karte, die keine Kampfstarke hat.

Der Text erlautert die Sonderaktion, die die
Handlungskarte zusatzlich erlaubt.

Die Farbe des Balkens unter dem Namen der Karte
bestimmt, welche Barriere der Spieler auf dem
Spielplan versetzen darf.

In jedem Spielzug muss man genau eine Handlungskarte
ausspielen und zwar - und das ist ungewéhnlich und
etwas gewohnungsbediirftig - erst nach der Bewegung
seiner Spielfigur. Die Schrittzahl auf der Handlungskarte
muss mindestens so hoch sein, wie die Anzahl der Schritte,
die der Spieler zuvor gegangen ist. Kommt es am Ende
seiner Bewegung zu einem Kampf, gilt hierfur die Kampf-
stérke auf der ausgespielten Handlungskarte. Daher sollte
man schon vor seiner Bewegung Uberlegen, welche
Handlungskarte man anschlieRend einsetzen mdchte.

Nachdem ein Spieler eine Handlungskarte eingesetzt hat,

legt er sie offen auf seinen Ablagestapel.
Erst wenn ein Spieler im weiteren
Spielverlauf alle finf (aktuellen)
Handlungskarten eingesetzt hat,
erhélterseinerestlichenfunf
(beiseite gelegten) Handlungs-
karten, dieer ebenfallsalle
durchspielen muss.
AnschlieBendwerdenalle10Karten —
neu gemischt und erneut finf
Handlungskartenal saktueller
Vorrat gezogen. S\

Dracula beginnt das erste Spiel. Bei spéteren Spielen
beginnt der Verlierer des|etzten Spiels. Die Spieler
flhren abwechselnd jeweils einen Spielzug aus.

Ein Spielzug besteht aus 2 Teilen:
Bewegung der eigenen Spielfigur und anschlief}end
AusspieleneinerHandlungskarte

Die Spielfiguren ziehen von Ort zu Ort. Dabei dirfen
sie nur waagerecht oder senkrecht auf einen direkt
benachbarten Ort gezogen werden. Diagonal ziehen
oder springen ist nicht erlaubt.

Ein Spieler darf nach jedem Schritt seiner Spielfigur
entscheiden, ob er sich die Begegnungskarte, die auf
dem neuen Ort liegt, ansehen will oder nicht.

Man darf einen Ort im selben Zug mehrmals aufsuchen.
Die Begegnungskarte auf dem Ort, auf dem die Spiel-
figur zu Beginn des Spielzugs bereits steht, darf man
nicht ansehen — es sei denn, man zieht in seinem Zug
mit seiner Spielfigur erneut auf diesen Ort.

leder Schritt zu einem benachbarten Ort muss am Ende
der Bewegung mit einer entsprechenden Handlungs-
karte ,bezahlt" werden. Die Handlungskarte wird erst
nach dem Ziehen der Spielfigur gespielt.

Mindestens um einen Ort muss man seine Spielfigur
weiterbewegen. Auf die Bewegung ganz zu verzichten,
ist nicht erlaubt.

Zwei Spielfiguren auf einem Ort

Es ist erlaubt, auf den Ort zu ziehen, auf dem sich die
gegnerische Spielfigur befindet. Dann darf der aktive
(d. h. ziehende) Spieler bestimmen, dass sich beide
Spieler gegenseitig al | e Begegnungskarten ihres Vorrats
zeigen mussen. Er darf darauf aber auch verzichten.
Unabhéngig davon, ob der aktive Spieler sich fiirs
gegenseitige Kartenzeigen entschieden hat oder nicht,
darf er anschlieflend, wie im néchsten Abschnitt be-
schrieben, die Begegnungskarte auf dem Ort ansehen.



Sieht ein Spieler sich die Begegnungskarte auf einem Ort
nicht an. darf er mit seiner Spielfigur einfach weiter-
ziehen oder stehen bleiben und seine Bewegung beenden.
Falls der Spieler sich jedoch die Begegnungskarte ansieht,
gibt es zwei Mdglichkeiten:

A. Es ist eine eigene Karte

Der Spieler legt die Begegnungskarte zu seinem Vorrat,
ohne sie seinem Mitspieler zu zeigen. Danach legt er eine
seiner Begegnungskarten verdeckt auf den Ort. Dies darf
auch die Karte sein, die er soeben aufgenommen hatte.
Bluffen ist also erlaubt. Nachdem eine eigene Begeg-
nungskarte aufgenommen wurde, darf der Spieler mit
seiner Spielfigur weiterziehen oder seine Bewegung
beenden.

B. Es ist eine Karte des Gegners

Immer, wenn man eine gegnerische Begegnungskarte
(egal welchen Typs) aufdeckt, endet die Bewegung auf
diesem Ort. In diesem Fall muss der Spieler die Karte
aufdecken und offen auf den Ort legen. Jetzt muss der
Spieler jedoch noch die gegnerische Begegnungskarte
abhandeln.

Opfer oder Vampirgruft
Deckt ein Spieler eine gegne-
rische Zielkarte auf - also

Dracula ein ,Opfer" bzw. van
Helsing eine ,Vampirgruft" -
nimmt er diese Karte vom Plan

und legt sie offen vor sich ab.

Fir die au_fqengmmene ZieI,karte#
legt der Spieler anschlieRend

eine eigene Begegnungskarte
verdeckt auf den Ort. Hat ein
Spieleralle finfZielkarten
gefunden, hat er das Spiel
sofort gewonnen.

Vampir bzw. Vampirjager
Deckt ein Spieler einen Gegner auf
(Vampir oder Vampirjéger), muss
er kampfen. Die Gegner haben die
Kampfstarke 1-3. AlsKampfstarke
des Spielers gilt das Starkesyrnbol
auf der Handlungskarte, die der
Spieler fur seine Bewegung ausspielt.
Ist die Kampfstarke auf der Handlungskarte hoher, als
die auf der Begegnungskarte, hat der Spieler den
Kampf gewonnen, und die besiegte Karte wird auf
einen Ablagestapel gelegt. Weitere besiegte Karten
desselben Spielers werden spater so auf diesen Stapel
gelegt, dass man stets erkennt, welche Karten dort be-
reits liegen. Der siegreiche Spieler legt nach dem Kampf
eine eigene Begegnungskarte verdeckt auf den Ort.
Ist die Kampfstarke auf der Handlungskarte niedriger
als auf der Begegnungskarte, hat der Spieler den
Kampf verloren. Die Begegnungskarte bleibt auf dem
Ort und wird wieder verdeckt hingelegt. Der unter-
legene Spieler muss einen Energiestein abgeben.
Ist die Kampfstarke gleich hoch, endet der Kampf
unentschieden. Die Begegnungskarte wird wieder
verdeckt auf den Ort zuriickgelegt. Einen Energiestein
muss man nicht abgeben.

Die Zeichen der Macht

Deckt ein Spieler das Zeichen der
Macht seines Gegners auf
(Draculas Amulett bzw. van
Helsings Kruzifix), kommtes
nicht zum Kampf.

Der Spieler verliert

sofort einen Energiestein.
Ausnahme: Dracula spielt seine
Handlungskarte ,, Das Dunkel der
Nacht”, wodurch er keinen Energiestein verliert.

Die Karte mit dem ,Zeichen der Macht" bleibt auf dem
Ort und wird wieder verdeckt hingelegt.




Wichtig: Gibt ein Spieler seinen letzten Energiestein ab,
hat er das Spiel sofort verloren!

Keine Begegnungskarten mehr im Vorrat

In selten Fallen kann es vorkommen, dass einem Spieler die

Begegnungskarten ausgehen. Dann gilt folgende Regel:
MUSS ein Spieler auf einen Ort eine eigene Begegnungs-
karte legen und hat keine mehr in seinem Vorrat, so
bleibt dieser Ort leer.
Zieht ein Spieler spéter auf einen Ort, auf dem keine
Begegnungskarte liegt, darf er auf diesen Ort eine
eigene Begegnungskarte legen.

Die Spieler haben unterschiedliche Handlungskart‘t-n.

eine Sonderaktion, f

leweils acht der zehn Karten ermdglichen zusatzlich! ’r
A

Jeder Spieler spielt in seinem Zug genau eine

Handlungskarte aus.

Handlungskarten werden ausschlieBlich am Ende der
Bewegung der eigenen Spielfigur ausgespielt!

Die Bewegung einer Figur endet immer mit dem Auf-
decken einer gegnerischen Begegnungskarte oder vorher,
wenn der Spieler seine Bewegung fir beendet erklart.
Mit der Handlungskarte muss der Spieler anschlieRend
die Anzahl der gezogenen Felder ,bezahlen".
Grundsétzlich darf ein Spieler seine Figur nicht weiter
ziehen, als die héchst mdgliche Schrittzahl seiner
aktuell zur Verfugung stehenden Handlungskarten.
Ist der Spieler jedoch mehr Schritte gezogen (egal ob
versehentlich oder beabsichtigt), muss er fiir jeden
Schritt, der die Schrittzahl auf der ausgespielten
Handlungskarte Ubersteigt, einen Energiestein
abgeben.

Man darf weniger Orte weit ziehen, als die Schrittzahl
auf der Handlungskarte angibt.

Nach dem ,Bezahlen" der gegangenen Schritte
kommen nun auch die anderen Funktionen der
Handlungskarte zum Tragen.

Hat der Spieler am Ende seiner Bewegung einen
gegnerischen Vampir bzw. Vampirjager aufgedeckt,
gilt fir den Kampf auch die Kampfstarke der ausge-
spielten Handlungskarte.

Einige Sonderaktionen wirken sich noch auf den
aktuellen eigenen Spielzug aus. andere auf den
nachsten Spielzug des Gegners. Ein Spieler darf auf
die Durchfiihrung der Sonderaktion seiner gespielten
Handlungskarte verzichten. Die meisten Sonder-
aktionen erklaren sich von selbst, zu einigen gibt

es nahere Erlauterungen (siehe Seiten 7 u. 8).

Zum Abschluss des Spielzugs darf der Spieler noch
eine passende Barriere einsetzen bzw. versetzen.

Die Bewegungsfreiheit der Spielfiguren wird durch vier
farbige Barrieren eingeschrankt. Durch Ausspielen einer
Handlungskarte darf ein Spieler zusétzlich eine Barriere
einsetzenbzw.versetzen.
Die Farbe des Balkens auf der ausgespielten Hand-
lungskarte bestimmt, welche Barriere der Spieler in
seinem Zug einsetzen bzw. versetzen darf,
leweils zwei Handlungskarten haben graue Balken.
Wird eine solche Handlungskarte ausgespielt, darf
der Spieler eine Barriere seiner Wahl einsetzen bzw.
versetzen.
Eine Barriere wird immer zwischen zwei Orte gelegt.
Es ist nicht erlaubt, neben eine bereits liegende
Barriere eine weitere Barriere zu legen.
Keine Spielfigur darf Giber eine Barriere hinweggezogen
werden.
Fur das Einsetzen und Versetzen der Barrieren gilt
folgende Einschrankung:
Das Spielfeld darf nicht in zwei Teile geteilt werden!
Das bedeutet: Jeder Ort muss von jedem beliebigen
anderen Ort aus erreichbar sein. Das Abschneiden oder
Einschliel3en einer Figur ist also nicht zulassig.
Bei Spielbeginn befindet sich noch keine Barriere auf
dem Spielplan. Wird eine Farbe das erste Mal gespielt.



darf der Spieler die entsprechende Barriere auf den
Spielplan setzen. Anschliellend darf diese Barriere
nur noch auf dem Spielplan versetzt werden.

Ausfuhrliches Beispiel fur einen Spielzug:

Van He/sing ist an der Reihe. Er zieht auf den nachsten Ort 0)
und sieht sich die Begegnungskarte an. Es handelt sich um ein
Opfer. Er legt die Karte zu seinem Vorrat und legt stattdessen
einen Vampirjager mit Kampfstérke 2 verdeckt auf den Ort
zuriick. Er hatte aber auch das Opfer wieder zuriicklegen
konnen - am besten natirrlich so, dass Dracula nicht merkt,
dass es sich um dieselbe Karte handelt. Da er eine eigene Karte
aufgedeckt hat, darf van He/sing weiterziehen.

Er zieht auf den nachsten Ort (2), sieht sich die Karte aber
nicht an, da er noch weil3, dass dort Draculas Amulett liegt
und er nicht noch einmal einen Energiesteinverlieren will. Van
Helsing zieht auf den nachsten Ort (3) und entdeckt dort

wieder eine eigene Karte. Diesmal ist es ein Vampirjager mit
der Kampfstérke i. Da er Dracula das Leben nicht zu leicht
machen will, ersetzt er ihn durch sein Kruzfix aus seinem
Vorrat. Und noch immer ist van He/sing am Zug. Er
zieht auf den vierten Ort (a) und deckt dort einen
Vampir mit der Kampfstarke 2 auf. Da es sich um eine
gegnerische Karte handelt, ist seine Bewegung somit
beendet.

Er ist vier Schritte gegangen. Daher muss er nun eine Hand-
lungskarte spielen, die mindestens die Schrittzahl 4 hat.
Aullerdem muss er noch gegen den Vampir kampfen. In seinem
aktuellen Vorrat hat er noch die Handlungskarten ,, Widerstand",
» Tauschung" und , Stérke".
Mit , Séarke" (Kampfstérke 4)
wirde er zwar den Vampir
besiegen, da die Schrittzahl
aber nur 3 betragt, misste er
dennoch als Differenz einen Energiestein abgeben. Wiirde er

» Tauschung" (Kampfstarke 1) spielen, wiirde zwar die Schritt-
zahl 4 ausreichen, aber er wirde den Kampf verlieren. Also
entschliefdt er sich fur , Widerstand" (Schrittzahl 5, Kampf-
starke 2). Da der Kampf unentschieden ausgeht, muss er den
Vampir wieder verdeckt auf den Ort zuriicklegen, verliert aber
auch keinen Energiestein.

AnschlieRend nutzt van Helsing die Sonder- \‘i\ﬁ-
aktion der Handlungskarte und dreht die \
zuvor abgelegte Kruzfix-Karte um 90°
in der Hoffnung, dass Dracula auf den
Bluff hereinféllt und auf dem Ort

ein Opfer vermutet.

\
Zum Abschluss seines Spielzugs versetzt van Helsing
die griine Barriere unterhalb von Ort 4, so dass der
Zugang zum vermeintlichen Opfer fir Dracula noch

erschwert und der Bluff verstarkt wird.

Nun ist Dracula mit seinem Spielzug an der Reihe.



Das Spiel endet, sobald ein Spieler nachweisen kann,
dasssich keine gegnerischen Zielkarten mehr auf den
Orten des Spiel plansbefinden. Dann hat dieser Spieler
sofort gewonnen.

Dieser Nachweis kann auf zwei Arten erbracht werden:
Entweder gelingt es einem Spieler, selbst alle funf
gegnerischen Zielkarten aus dem Spiel zu nehmen
und offen vor sich abzulegen ...

oder

... €in Spieler entdeckt in den Begegnungskarten im
Vorrat des Gegners alle noch nicht aus dem Spiel

genommenen Zielkarten, so dass , sichtbar" wird, dass
sich keine Ziel karte mehr auf den Orten befinden kann.

Bsp.: Beim gegenseitigen Kartenzeigen entdeckt
Dracula in van Helsings Vorrat zwei Opfer. Da er
bereits die drei Ubrigen Opfer offen vor sich liegen

hat, kann es keine Opferkarte mehr auf dem Spielplan

geben. Somit hat Dracula sofort gewonnen.

Hinweis. Diese Hegel hat zur Folge, dass Dracula
durchaus ohne ,, Vampirgruft" bzw. van Helsing ochne
» Opfer" auf den Orten weiterspielen kénnen. Ein
solcher ,, Bluff" ist ausdricklich erlaubt. Allerdings
riskieren sie dabei die sofortige Niederlage, wenn es

dem Gegner gelingt, Einblick in ihre Begegnungskarten

zu erlangen und damit den Nachweis flr den Seg zu
erbringen. Dies kann entweder durch van Helsings
Handlungskarte ,, Scharfsinn” geschehen oder durch
das Zusammentreffen der beiden Spielfiguren auf
einem Ort.

Kdnntenbeimgegenseitigen Einblickindiegegnerischen

Begegnungskarten beide Spieler den Nachweiserbrin-
gen, so gewinnt der Spieler, der aktuell am Zug ist.

Vorzeitiges Spielende

Das Spiel endet vorzeitig, wenn ein Spieler seinen letzten
Energiestein abgeben muss. Dies kann durch einen ver-
lorenen Kampf geschehen, durch das Aufdecken des
gegnerischen , Zeichens der Macht" oder weil er die
gegangene Schrittzahl nicht bezahlen kann. Der Spieler
hat dann sofort verloren.

Um einer solchenvorzeitigen Niederlagevorzubeugen,
darf ein Spieler jederzeit wahrend des Spiel s eine seiner
Zielkarten aus seinem Vorrat seinem Gegner geben. Die
erhaltene Zielkarte legt der Gegner zu seinen bereits ge-
wonnenen Zielkarten. Fir die Zielkarte erhdlt der Spieler
sofort zwei Energiesteine zuriick. Er mussdiesaber tun,
bevor er seinen letzten Energiestein verliert. Wenn er
seinen letzten Energiestein abgeben muss, ist es zu spét.
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(Diese brauchen nur bei Fragen wahrend
des Spiels nachgelesen zu werden.)

Die Begegnungskarte wird nur angesehen — mehr passiert nicht! Eine
Vampirgruft erhalt van Helsing nicht, einen Vampir musser nicht
bekampfenund bei DraculasAmulettverliert er keinen Energiestein.

Van Helsing darf aus allen seinen bereits ausgespielten und abgelegten
Handlungskarten eine beliebige Karte (ausgenommen die , Gelassen-
heit" selbst) auswahlen und zu seinem aktuellen Vorrat legen.



Dracula setzt aus. Hat van Helsing in seinem Spielzug mit der Karte
»Kampfeslust" einen Vampir besiegt (Gleichstand reicht nicht!),
hat er einen weiteren vollstandigen Spielzug mit Bewegung und
anschlieBendem Ausspielen einer Handlungskarte.

Entdeckt van Helsing die fehlenden Vampirgrifte und kann somit
nachweisen, dass keine mehr auf den Orten liegen, hat er das Spiel
sofort gewonnen.

Wird eine Karte aus Draculas Vorrat gezogen, so wird sie behandelt, als
hétte sie sich auf einem der Orte befunden. Eine Vampirgruft darf van
Helsing vor sich ablegen. Bei Draculas Amulett und einem Vampir der
Kampfstarke 2 oder 3 verliert er einen Energiestein. Im Falle des Amu-
letts oder eines Vampirs (den van Helsing mit der Kampfstarke i ja nicht
besiegen kann), erhélt Dracula die Karte anschlieRend zuriick und legt
sie wieder zu seinem Vorrat.

Van Helsing darf auf die Kutschenstation auch dann ziehen, wenn kein
Vampirjager auf dem Ablagestapel liegt.

Nur die Sonderaktion darf nicht ausgefiihrt werden. Die Elemente
Schrittzahl. Kampfstarke und Barriere sind weiter giltig.

Auf den Ort mit der gedrehten Begegnungskarte darf Dracula dennoch
ziehen. Van Helsing dreht zu Beginn seines nachsten Spielzugs die Karte
wieder zurtick.

Spielt van Helsing in seinem néchsten Spielzug die Karte , Tauschung"
und zieht dabei aus Draculas Vorrat einen Vampir, so gilt auch hier die
erhohte Kampfstarke Die erhohte Kampfstéarke bezieht sich aber nur auf
den néchsten Spielzug van Helsings. Spielt van Helsing in seinem
nachsten Spielzug die Karte ,Kampfeslust", wodurch er einen zweiten
vollstandigen Spielzug hat, gilt die erhdhte Kampfstéarke in diesem
zweiten Spielzug nicht mehr.

Da es sich um eine gegnerische Begegnungskarte handelt, ist Draculas
Bewegung dennoch beendet.

Die Begegnungskarte, die auf dem Ort liegt, auf den Dracula zieht, darf
er in diesem Spielzug nicht mehr ansehen.

Spielt van Helsing in seinem néchsten Spielzug die Karle , Kampfeslust .
wodurch er einen zweiten vollstdndigen Spielzug hat. gilt die Ein-
schrankung im zweiten Spielzug nicht mehr und er darf wieder eine
Barriere versetzen.

Dracula darf eine Begegnungskarte auch tauschen, wenn auf dem Ort
eine Spielfigur steht.
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nach seinem ersten Erfolg ,DruidenWalzer" mit ,Dracula’ nun sein
zweites Spiel ebenfalls beim Kosmos Verlag vor.
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