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_“The Order of Vampire Hunters” ist ein Brettspiel fig
einen bis vier Spieler. Die Spieler konttollieren die Jiger
im Kampf gegen die vom Spiel gesteuerten Vampire,
um das Vampirnest zu siubern und dabei Erfahrun®zu
sammeln. : ;

“The Order of Vampire Hunters” ist ein diisteres,
atmosphirisches Spiel, in dem ihr die Kklassischen
Momente der Vampirmythologie nachstellt. Einen Vampir
pfihlen? Check! Vernagelte Fenster aufbrechen und die
Vampirhorde im Sonnenlicht schmoren lassen? Check!
Deinen Verstand im Kampf gegen eine Jahrhunderte alte
untote Kreatur verlieren? Check! Gebissen werden und
sich selbst in einen Vampir verwandeln? Check!!

“The Order of Vanfpiré Hunters” kann auf verschiedene

Arten gespielt ‘werden, mit einer variierenden Zahl an.

Jigern. Das Spiel beinhaltet:
« Soloregeln fiir 1 Spi.ele'r. e

. Einesich anpassende Spielerfahrung fiir 2-4 Spieler.
« Einzelspiel- und Kampagnenmodus.

« Kooperative und kompetitive Variante.

« Ein paar erweiterte Regeln, die in den ersten Spielen
ausgelassen und spater hinzugenommen werden
konnen, wenn du bereit bist, fiir eine tiefergehende
Erfahrung.

Alle Varianten werden nach den Regeln fiir den
kooperativen Modus am Ende dieser Spielanleitung
erklirt. Wir schlagen vor, dass du erstmal ein Einzelspiel
mit 4 Jigern im kooperativen Modus spielst und dich
dann an eine abenteuerliche Kampagne wagst, wenn du
dich mit den Regeln vertraut gemacht hast.

“The Order of Vampire Hunters” kann auf verschiedene Arten gespielt.werden. Wenn nlcht anders qngegeben, gelten alle Belsplele
P

fir ein Einzelspiel mit 4 Jégern in der kooperahven Varlante —
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Zysatzliche erweiterte Regelnwnd dle kompehtlve Vquante SOW;
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\IERLOREN (N DER GESTHICHIE

Die Menschen haben seit jeher die Nacht gefirchtet und
das aus gutem Grunde. Als die Nacht zum ersten Mal
hereinbrach, erschienen ihre Kreaturen ohne Vorwarnung und
hinterlieBen eine Schneise des Todes und der Verwiistung.
Finstere, widerwdirtige Monster, welche sich nicht einmal der
verdorbenste Geist eines Menschen hdtte vorstellen kénnen.

Es gab keinen Schutz. lhre Hduser nur am Tage verlassend,
akzeptierten die Menschen, dass sie nichts tun konnten
aufBer zu beten.

Aber der menschliche Geist ist widerstandsfdhig. Zuerst
zogen unerschitterliche Helden alleine aus, um ihre Dorfer
zu verteidigen; spdter vereinigten sie sich, um stdrker
zuschlagen zu kénnen und mit der Zeit begannen sie, die
abscheulichen Bestien bei Tage aktiv zu jagen. Basierend
auf diesen bescheidenen Anfdngen, wurde der ,Orden
der Vampirjciger” gegrindet, darauf trainiert, die Nacht
zurickzuschlagen.  Manchmal  gewinnend, manchmal
verlierend, gaben die Jdger ihre geheimen Fdhigkeiten von
Generation zu Generation weiter, immer die Treue wahrend.
Selbst in den Jahren in denen die Kreaturen der Nacht die
Vorherrschaft errungen, waren die Jager stark in ihrem
Glauben und brachen nicht zusammen. Fir Jahrzehnte,

THE ORAQER OF THE \FIfIPIRE HUNTERS 3,&

dann Jahrhunderte, kdmpften sie bis die Kreaturen weniger
wurden und schliellich komplett verschwanden. Fir einige
fuhlte es sich wie der endgiltige Sieg an, den sie lange
ersehnt hatten, aber fir andere war es lediglich eine
dringend bendétigte Pause bevor die Nacht zuriickkehrte. In
diesen friedlichen Jahren begann die Bedeutsamkeit des
Ordens zu schwinden und ihre tapferen Mdnner und Frauen
wurden beinahe vergessen.

Alles was blieb, waren Mythen Uber bose Kreaturen,
Gutenachtgeschichten, um unartige Kinder zu dngstigen.
Aus diesen Geschichten erwuchsen Legenden und am Ende
erlangte der Feind einen Namen: Vampire.

Es herrscht ein Kreislauf aller Dinge und die Nacht begann
zurickzukehren. Alte und machtvolle Anfihrer erwachen und
wecken die anderen Kreaturen der Nacht. Vampirnester
tauchen an den abgelegensten Plétzen dieser Welt auf und
die Nacht erhoht die Anzahl ihrer Opfer oder ... in ihren
eigenen Reihen.

Der Orden existiert immer noch als eine kleine und geheime
Gesellschaft, bestehend aus ein paar Nachfahren der
Grindungsmitglieder. Kann der Orden seine frihere Stdrke
zurickerlangen und die Strome des Bosen erneut besiegen?

.'
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2 doppelseitige Tunnel und kleine Raumteile

NEDRERE \FIMPIRE

6 Guardians 6 Giant Bats 10 Thralls

Stephan Sarah

5 Burrowers 6 Upyrs 10 Warriors

FILTERE \FIMPIRE

P Joshua Magenta

Evaki

( 6 blaue 6 rote
Pete und der Extraktor Jiger-Identifikationsringe Verwandelte-Jiger-Identifikationsringe
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If Evaki rolls two or more
65, cause +1 Hit to the
Hunter and all Hunters up

to1Area

Fail: Take 1 Hit.

If you make a Melee Attack when

another Hunter is in your Area, you
may reroll 1g5%.

” INITIATIVE
8 @ 0. 17
) ELDER: Draw an Elder

Influence Card before
4+ Attacking Evaki

Just as a Hunter fires, another Hunter
shifts some debris to give a clear shot.
The Active Hunter makes a Ranged |
Attack on a Vampire while an Inactive |4
Hunter is in the same Area as the :
Vampire. The Attacker may reroll 1 g .

The Turned Hunter escapes while the
Thralls attack. The Turned Hunter, 1+
Thralls and 1+ Hunters are in the same
Area. The Thralls make 1Attack each,
with the Turned Hunter picking the
targets. The Turned Hunter makes a

. Move Action.

The Active Hunter pays 2 (@

)
The Active Hunter gets the normal

@ reward. The Inactive Hunter
gets

The Turned Hunter pays 2 &

NALFY ALY

If the Vampire is not Destroyed, If none of the Thralls Hit, the Hunters

he Inactive Hunter is Trapped by O the Turned Hunter. End the Turned
the Debris. Hunter's Turn, before Moving.

THRA LI
THRA DN
e ‘ \ THRALL

SV

WOODEN STAKE (]
/.

/. +1 Hit to all Burrowers and g e
Giant Bats. 4 Test i : 4+

Dark shadows surround you.

N
28 | g X
@y s
| 5+
- | Pass: Your faith holds and the shadows recede.
No effect.

If the target is Destroyed,

-
) | immediately make a free Attack. @riloryouritacky

Pass: You may immediately
make a free Attack.

o -
NP" Up to1Area away

=9 toyour Area.

All the Vampires in your

Area Attack you. Pa

This Attack
is free.

2+ Areas away i

% 1Area toward

he nearest Hunter.

-

1. 4 doppelseitige Jiger-ID-Karten
2. 9 Vampir-ID-Karten

3. 6 Koordinierter-Angriff-
Referenzkarten

4. 5 Koordinierter-Angriff-
Referenzkarten fiir verwandelte
Jager

5. 4 doppelseitige
Standardwaffenkarten

6. 15 Begegnungskarten

7. 20 Terrorkarten

8. 25 Einflusskarten fiir Altere
Vampire

9. 24 Spezialfihigkeitskarten

10. 45 Gegenstandskarten

11. 24 Tag- und 24 Nacht-Vampir-
Aktivierungskarten

12. 29 Ausriistungskarten
13. 16 Reliquienkarten
14. 10 Innerer-Zwang-Karten

Two blood soaked bodies draw your attention,
but as you approach, they rise and rush
towards you.

Place a Warrior and a Thrall in your Area and
wake all Vampires in this Room. Immediately
make a free Attack against the Warrior
and Thrall.

HOLD VAMPIRE
Before a Vampire Attacks you,
Test [iff :3+.
Pass: The Vampire does not Attack.

PANGU'S AXE HEAD PRESH yt@@@

You must Destroy a Thrall
or Wound a Hunter each
time you Activate.

NALTY

Requires a Long Shaft.

Take 3 Wounds.
e @
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15.
16.
17.
18.

1 Uhr

1 Harpunenkarte

4 Tunnelzugangsmarker

4 Regeliibersichtkarten

4 doppelseitige Hebelmarker
6 doppelseitige Fenstermarker

22 doppelseitige Tiirmarker,
inklusive besonderen und
verschlossenen Tiiren

4 doppelseitige Jager-
Riistungsmarker, intakt und
beschidigt

4 doppelseitige Tableaus

14 Unerforschter-Raum-Marker
2 Kistenmarker

2 Schuttmarker

3 Uhrmarker

2 Gefangenenmarker

4 Einsatzzielmarker

42 Fokusmarker

28 Wundenmarker

9 Wiirfel, inklusive dem Defekt-
Wiirfel

ion: If you are 5 Areas or less from Pete
discard to Destroy a Vampire in your Area

Hunte

Activate Lever Activate Extractor

Attack Dig Free
Drop Move
PickUp  Search  Trade

e

Free Hunter Actions
Relocate Pete Take Harpoon
Turned Hunter Actions
Activate Lever Attack
Bite Captives Move

Move Action Generates 2 MP
Move 1Area: 1MP ©Open Door: 1MP.

DAY NIGHT

Hunters play before
Turned Hunters

Tumed Hunters play
before Hunters

Activate a Hunter
Take 3 Actions

< Hunter draws a
Activation Card

A Hunter draws a
Night Activation Card

Activate the Hunter
Take 3 Actions

ID CARD

INVENTORY

INVENTORY

R oo

N\ M PR

=
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ID CARD

INVENTORY VINVENTORV

\'}P‘M?I'I_ﬂt:

HLUINTETS

-
0

Once per Turn, Vampires in your Area
do not Impede your Movement.

B2 X e

@/lg&ﬂ‘@ﬂ @ P Q
WOODEN STAKE Ql] @

d s
Move up to 2 Areas and then
Attack. Ignore Impeded Moveme|

17 ‘.
)k @
FLAMEI'HROWER @

8 6

@ﬂ If you roll 2+ Hits, roll +1 g%.

O

26.
27.

%,

% y
Aa

Tableau 5 -

Platz fiir ID Karte w

Platz fur Standardwaffenkarte

Inventarplitze fiir Gegenstinde,
Ausriistung und Reliquien

Jager-ID-Karten
Name und Bild
Lebenspunkte (s. auch Riistung)

Glaube: die Anzahl der zu werfenden
Wiirfel fiir Glaubensproben

Wille: die Anzahl der zu werfenden
Wiirfel fiir Willensproben

. Geschicklichkeit: die Anzahl

der zu werfenden Wiirfel fir
Geschicklichkeitsproben

. Spezialfihigkeit des Jagers

. Standardwaffenkarten

. Name des Besitzers

. Reichweite: in Feldern gemessen
. Angriffswiirfel: die Anzahl der zu

werfenden Wiirfel fiir Angriffe

. Treffergenauigkeit: die mindestens zu

erreichende Augenzahl, um zu treffen

. Zusitzliche Symbole fiir Waffeneffekte
. Spezialfihigkeit der Waffe: bezahle

Fokus vor dem Wiirfeln, um sie zu
aktivieren

. Gegenstandskarten
. Zerbrechlich-Symbol: Wirf den

Defektwiirfel zusammen mit den
Angriffswiirfeln

. Explosionssymbol: Diese Waffe

verursacht Schaden im gesamten
Gebiet und kann zu Kollateralschaden
fiihren. Siehe Angreifen

. Lirmsymbol: Der

Ausriistungsgegenstand verursacht
laute Gerdusche und weckt alle
schlafenden Vampire im Raum

. Fokuskosten, um diese Waffe aus den

gefundenen Teilen zusammenzubauen

. Ausriistungskarten
. Symbol fiir einmalige Nutzung: Wird

die Karte nach ihrem Einsatz ab

Vernageltes-Fensters-Symbol: Kann
Fensterbarrikaden zerstoren ]

Fokuskosten, um diesen
Ausrustungsgegenstand wihrend
der Auszeit zu kaufen

SPELMFITEKIE"-a




1. Spezialfihigkeitskarten
2. Name und Karteneffekt

3. Fokuskosten, die bezahlt werden miissen,
wenn der Jiger wihrend einer Jagd diese
Fihigkeit einsetzt

4. 4.Fokuskosten, die bezahlt werden HOLD VAMPIRE
o R a Before a Vampire Attacks you,
miissen, wenn der Jiger wihrend der 0 Test (] :3+. ‘ ;
Auszeit ein Training fiir diese Fihigkeit Pass: The Vampire does not Attack. | v
durchfihrt

Requires a Long Shaft.

5. Reliquienkarten iy p— ERPR-TT

6. Karteneffekt. Eine Reliquienkarte
kann eine Reichweite, Angriffswiirfel, _ , R
Treffgenauigkeit und einen zusitzlichen : (s STRNET ; Q™" THEN PHEK
Effekt aufweisen i

A Hunter shoots a Vampire while another
| Hunter draws its attention. The Active " The Turned Hunter escapes while the

= Hunter makes a Ranged Attack on a [+ "8 Thralls attack. The Turned Hunter, 1+ ‘!}
s i) o Vampire when an Inactive Hunteris &% Thralls and 1+ Hunters are in the same [
7. Koordinierter-Angriff-Referenzkarten in o same Avea as tho Vampre. Area. The Tralls mak 1 Aftack sach
8 The Active Hunter rolls +1 gf%. with the Turned Hunter picking the
g B hr i n n K rten ﬁ' k targets. The Turned ﬂunter makes a
eschreibung u d arteneffekt et Move Action.
9. Kosten: von den Jigern zu bezahlen The Active Hunter pays 2 .
10. Belohnung: fiir die Jiger B
11. Strafe: fiir die Jiger o )
Fy
12. Koordinierter-Angriff-Referenzkarten i the Vampire is not Destroyed, .
% ~— it immediately attacks the *rip the Turned Hunter. End the Turned
fur verwandelte Iager Inactive Hunter. Hunter's Turn, before Moving.
13. Kosten: vom verwandelten Jiger zu
bezahlen -
14. Strafe: fiir den verwandelten Jiger PrRESH ﬂ.@@ ‘ :
o THRAIND
15. Innerer-Zwang-Karten . : g
5 N You must Destroy a Thrall ] TH RA]!L-
16. Der innere Zwang, dem du jeden Zug or Wound a Hunter each
nachgehen muSSt time you Activate. : h THRALL
17. Die Strafe fiir das Ignorieren dieses '
Zwangs
@ Fe2mLy
18. Begegnungskarten Lo
19. Kartenstufe (Stufe 1 5 2, 3) @Two blood soaked bodies draw your attention,
- _ . . N but as you approach, they rise and rush
20. Farbige Balken um die Schwierigkeit der it

Spielerzahl anzupassen

21. Vampire oder Karten, die ins Spiel
kommen

Place a Warrior and a Thrall in your Area and
@Make all Vampires in this Room. Immediately
make a free Attack against the Warrior
and Thrall.

22. Der Ort an den die Figuren gesetzt

> werden

23. Terrorkarten

24. Beschreibung
25. Karteneffekt

4
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If the Giant Bat causes
1+ Wounds, it immediately
Attacks all other Hunters in

the Area.

@1 O

9

%

@ Te;t n:a+ :

Dark shadows surround you.

e S

Pass: Your faith holds and the shadows recede.

No effect. @
Fail: -1 §9 for your Attack.

Test 2 :
Pass: You may immediately
make a free Move. Ignore
Impeded Movement.

Pass: You may immediately
make a free Attack.

Q' Up to 2 Areas ay, S Up to 1Area aw

[Nl] =9 toyourArea. =P toyour Area.

All the Vampires in yc All the Vampires in yc
Area Attack you. Area Attack you.

@\ 2+ Areas away ﬂ\ﬁ\ 2+ Areas away
=3 1Area toward == 1Area toward
the nearest Hunter. the nearest Hunter.

6
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10.
11.

12.
13.
14.
15.

16.

17.

18.
19.
20.
21.
22.

*%.

Vampir-ID-Karte (Tag) k -
Name und Bild b

Schilde: Wehrt die genannte
Anzahl an Treffern ab

Lebenspunkte
Reichweite: in Feldern gemessen
Initiative

Angriffswiirfel: Die Anzahl
der Wiirfel, die wihrend eines
Angriffs geworfen werden

Treffergenauigkeit: die
mindestens zu erreichende
Augenzahl, um zu treffen

Fokusbelohnung

Vampir-ID-Karte (Nacht)
Die Spezialfihigkeit des Vampirs

Alteren-Einflusskarte
Attributsprobe
Beschreibung

Effekte fiir das Bestehen und
Misslingen

Vampir-Aktivierungskarte
(Tag)

Vampir-Aktivierungskarte
(Nacht)

Kartenstufe (Stufe 1, 2, 3)
Spawnen und Spezialaktionen
Auf den aktiven Jiger zubewegen
Den aktiven Jager angreifen

Allgemeine Bewegung, beeinflusst
moglicherweise alle Vampire

SF’IELMfITEKIEIL



Kartenteile und zugehorige Komponenten

2O DR

Kartenteil
Referenz-ID

Raum. Beachte, dass Rdume Spawnpunkte
haben

Korridor. Korridore haben keine
Spawnpunkte, werden aber ansonsten wie
ein Raum behandelt

Feld. Kleinere Bereiche innerhalb eines
Raums oder Korridors. Gekennzeichnet
durch diinne weifle Linien

Nummerierte Spawnpunkte
Sichtliniensymbol

Nicht-Durchsuchbar-Symbol
Tunnelteil

10.
11.
12.

13.
14.
15.
16.

17.
18.
19.

Eingang
Ausgang

Geschlossene-Tiir-Marker. Farbige Turmarker
werden in den Jagden beschrieben

Offene-Tiir-Marker
Unerforschter-Raum-Marker
Vernageltes-Fenster-Marker

Tunnelzugangsmarker. Einige Karten
beziehen sich auf diese nummerierten
Marker

Gefangenenmarker
Kistenmarker
Hebelmarker
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Befolge die Anweisungen
Vampirnest aufzubauen:

gewahlten Jagd, um das

« Lege die doppelseitigen Kartenteile aus, wie in der
Karteniibersicht der Jagd angezeigt. Jedes Kartenteil
hat eine Referenz-ID, um sie einfacher zu finden.

« Platziere die Marker auf den Kartenteilen wie
angegeben. Dies beinhaltet Marker fiir offene
und geschlossene Tiiren, unerforschte Riume,
Tunnelzuginge, Gefangene, Hebel, etc.

- Stelle die Stapel fiir Begegnungen, Tag-Vampir-
Aktivierungskarten und Nacht-Vampir-
Aktivierungskarten wie in der Jagd angegeben
zusammen.

Wenn du die Tunnelzugangsmarker platzierst, versichere
dich, dass du die Marker mit den Nummern 1, 2 und 3
benutzt. Platziere die Marker zufillig auf die auf der
Ubersichtskarte angezeigten Orte. Die Nummern miissen
nicht iibereinstimmen. Der Tunnelzugang 1 kann zum
Beispiel an jedem der 3 angezeigten Orte platziert werden.

Bereite den Spielbereich fiir jeden Jiger vor:

« Nimm ein Tableau, um den Spielbereich des
Jagers einzurichten. Nimm die Seite mit den 2
Inventarplitzen, es sei denn, du erhéltst andere
Anweisungen.

« Lege die ID-Karte des Jigers (mit der Seite des Jigers
nach oben) und seine Standardwaffe auf das Tableau.
Fiige der ID-Karte die Riistungsmarker (mit der
intakten Seite nach oben) hinzu.

« Lege die Ausriistungskarten auf das Tableau. In
einer Kampagne kann die Ausriistung von Jagd zu
Jagd mitgenommen werden. Ansonsten wird in der
entsprechenden Jagdbeschreibung definiert, welche
Ausriistung zur Verfiigung steht.

« Lege alle deine Spezialfihigkeitskarten in deinen
Spielbereich neben das Tableau. In einer Kampagne
werden Fihigkeiten von Jagd zu Jagd mitgenommen.
Ansonsten wird in der entsprechenden
Jagdbeschreibung definiert, welche Fihigkeiten
gewihlt werden kénnen.

« Wenn ein Jiger eine Reliquie besitzt, bilde aus den
Reliquienkarten einen Stapel und lege ihn auf das
Tableau.

« Nimm die Figur des Jigers und versehe sie mit einem
blauen Identifikationsring an ihrer Basis.

Setze die Start- und Endzeit auf der Uhr wie in der Jagd
beschrieben.

Trenne die Alterer-Vampir-ID-Karten von den normalen
Vampir-ID-Karten und den Vampirlord-ID-Karten. Lege
die Vampir- und die Vampirlord-ID-Karten so, dass sie
jeder gut sehen kann. Die Tagseite sollte nach oben liegen.
Mische die restlichen Alterer-Vampir-ID-Karten und lege
sie verdeckt in Reichweite.

SPIEFIUFBFAU UND KEGElzusnmmENFnssuNG

Mische die folgenden Stapel separat und lege sie ebenfalls
in Reichweite:

« Begegnungsstapel. « Alterer-Vampir-
: Einflussstapel.
« Nacht-Vampir-
Aktivierungsstapel. « Terror-Stapel.
« Tag-Vampir- « Suchstapel.
Aktivierungsstapel.

« Reliquienstapel.

Lege diese anderen Karten in Reichweite:

« Koordinierter-Angriff-
Referenzkarten.

« Koordinierter-Angriff-
Referenzkarten fiir
verwandelte Jiger.

Die Spieler stellen ihre Jiger unter Beriicksichtigung
jagerspezifischer Einschrinkungen vor einen der
Einginge.

Wenn du mit Pete und dem Extraktor spielst:

- Einigt euch auf eine Position fiir Pete vor einem
Eingang oder einem Fenster. Lege die Extraktor-
Harpunenkarte neben Pete - Jiger beginnen niemals
das Spiel mit einer Harpune.

REGERUSFIfIIENFRSSUNG

Ablauf eines Zuges

Das Spiel wird iiber mehrere Runden hinweg gespielt.
Die Start- und Endrunde werden auf der Uhr markiert.
Wihrend jeder Runde werden Jiger und Vampire
abwechselnd aktiviert, bis alle Jiger am Zug waren. Die
Reihenfolge zwischen Jidgern und Vampiren hingt davon
ab, ob es Tag oder Nacht ist. Danach folgt eine kurze
Rundenendphase.

« Aufbauphase: Wird einmal zu Beginn des Spiels
ausgefiihrt.

« Abwechselnde Aktivierungsphase - Tag: Der
aktuelle Spieler aktiviert seinen Jiger, zieht dann eine
Tag-Vampir-Aktivierungskarte fiir die Vampire und
handelt sie ab oder

« Abwechselnde Aktivierungsphase — Nacht:
Der aktuelle Spieler zieht eine Nacht-Vampir-
Aktivierungskarte fiir die Vampire und handelt sie
ab. Danach aktiviert er seinen Jiger.

+ Rundenendphase: Stelle die Uhr weiter. Fiihre falls
notig das Erwachen aus. Uberpriife die Bedingungen
fiir das Spielende.
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Abwechselnde Aktivierungsphase

Die Spieler koénnen sich absprechen, in welcher
Reihenfolge sie ihre Jiger aktivieren. Die Reihenfolge ist
nicht vorgegeben. Jeder Jiger kann nur einmal aktiviert
werden.

In der kooperativen Variante:kann die richtige Zugreihenfolge

die Zusammenarbeit der Spieler positiv beeinflussen:

Aktivierung der Jager

Jeder Jager kann bis zu 3 Aktionen ausfithren. Dies kann
eine beliebige Kombination aus Aktionen sein. Dabei ist
es auch mdglich, eine Aktion mehrfach auszufiihren.
Die moglichen Aktionen sind wie folgt (Detaillierte
Beschreibungen mit Beispielen sind weiter hinten in
dieser Spielanleitung aufgefiihrt).

Individuelle Aktionen koénnen nicht wunterbrochen
werden. Du kannst zum Beispiel nicht einen Teil deiner
Bewegung ausfiithren, angreifen und dann den Rest der
Bewegung ausfiihren

Bewegen Sich aus Durchsuchen | Tauschen
Schutt
ausgraben

Angreifen Hebel Fallen lassen | Aufnehmen
betdtigen

Aktivierung der Vampire

Vampire werden durch die Anweisungen auf den Vampir-
Aktivierungskarten gesteuert. Jeder der Spieler kann
die Anweisungen ausfiithren. Meist ist dies der aktuelle
Spieler, der seinen Jiger und auch die Vampire aktiviert.

Tag und Nacht beeinflussen die Aktivierung der Vampire.
Es dndert sich nicht nur die Reihenfolge, sondern es wird
auch von unterschiedlichen Vampir-Aktivierungsstapeln
gezogen - einer fiir den Tag und einer fiir die Nacht.

Vollstindige Anweisungen fiir das Abhandeln der Karten
inklusive Beispielen folgen weiter hinten.

Rundenendphase

Fithre das Erwachen am Ende der 6. Runde aus. Dies
beinhaltet das Entfernen aller verbliebenen Unerforschter-
Raum-Marker und das Abhandeln der Begegnungskarten,
das Wecken aller Vampire und Offnen aller Tiiren. Von
nun an ist es Nacht.

Riicke den Rundenmarker auf der Uhr vor. Wenn dies die

letzte in der Jagd definierte Runde war, ist das Spiel zu
Ende und die Spieler haben verloren.

SPELMECHANIKEN UND DEGRIFFE

Das Spiel gewinnen

Die Jagd definiert die fiir die Jiger zu erreichenden
Einsatzziele. Die Jiger miissen alle Primérziele erfiillen,
um zu gewinnen. Das Spiel endet automatisch, sobald die
Jager das finale Primérziel erreicht haben.

SPELMECTHANIKEN
UND PEGRIFFE

Bewegung

Die Bewegen-Aktion stellt dem Jiger 2 Bewegungspunkte
zur Verfiigung, um sich zwischen den Feldern zu bewegen
und Tiiren zu 6ffnen.

Bewegen ist nur zwischen angrenzenden offenen Feldern
auf dem Spielbrett mdoglich. Die Bewegung wird durch
verschlossene Tiiren und Winde blockiert. Jiger kdnnen
sich durch Felder mit schlafenden Vampiren ganz normal
bewegen, aber die Bewegung wird durch erwachte
Vampire erschwert.

Bewegung: Jiger konnen 1 Bewegungspunkt ausgeben,
um sich auf ein angrenzendes Feld zu bewegen, sofern der
Weg nicht blockiert ist.

Tiir 6ffnen Tiir 6ffnen: Jiger konnen 1 Bewegungspunkt
ausgeben, um eine geschlossene Tiir zu 6ffnen. Beachte,
dass das Offnen einer Tiir keine Aktion ist und eine
Bewegungsaktion nicht unterbricht. Tiiren kénnen von
beiden Seiten aus gedffnet werden. Drehe den Tiirmarker
um, um den neuen Status anzuzeigen.

Erschwerte Bewegung: Erwachte Vampire verlangsamen
die Jidger. Alle Bewegungskosten werden auf 2
Bewegungspunkte erhoht, wenn einer oder mehrere
erwachte Vampire auf dem gleichen Feld wie ein Jiger
stehen. Dies gilt fiir das Verlassen eines Feldes sowie fiir
das Offnen einer Tiir auf diesem Feld.

Unterhalb des Vampirnestes liegt ein ausgefeiltes System
an Tunneln, mit deren Hilfe man Wege verkiirzen kann.
Felder mit einem Tunnelzugangsmarker sowie Felder mit
Tunnelein- und -ausgéingen gelten als angrenzende Felder.
Die Zuginge sind immer gedffnet. Charaktere bewegen
sich von dem Feld mit dem Zugangsmarker zum Feld
mit dem Tunneleingang. Nach der Bewegung durch den
Tunnel, ermoglicht der Tunnelausgang die Bewegung auf
ein beliebiges Feld mit Tunnelzugangsmarker. Jiger und
auch Vampire konnen Tunnel nutzen.

Bewegen-Aktionen kénnen nicht unterbrochen werden,
um eine andere Aktion auszufithren. Wenn dies geschieht,
verfallen die restlichen Bewegungspunkte. Du kannst
dich dafiir entscheiden, keine weiteren Bewegungspunkte
auszugeben, was die Bewegen-Aktion friihzeitig beendet.



Abbildung 1: Stephan bewegt sich durch das Versteck.

In Abbildung 1 ist Stephans erste Aktion, eine Tiir fir
Magenta zu 6ffnen und sich 1 Feld weit zu bewegen.
Danach bewegt er sich mit einer zweiten Aktion auf
ein Feld mit einem erwachten Guardian. Er mochte die
untere Tur 6ffnen, aber weil seine Bewegung durch den
Guardian erschwert ist und er nur noch 1 BP in seiner
Aktion zur Verfiigung hat, muss er eine dritte Bewegen-
Aktion ausfithren. Das Offnen der Tiir kostet ihn beide
Bewegungspunkte.

Abbildung 2: Magenta bewegt sich durch das
Tunnelsystem.

In Abbildung 2 fithrt Magenta ebenso 3 Bewegen-
Aktionen aus. Zuerst geht sie zum nichsten Feld und
steigt in den Tunnel, dann bewegt sie sich ans Ende
des Tunnels. Zuletzt verlisst sie den Tunnel aus einem
anderen Tunnelzugang und bewegt sich zum unteren Feld
des Raumes.

Ein- und Ausginge

Eingangstiiren sind durch Offene-Tiir-Marker
gekennzeichnet, die auf einer der Auflenwinde des Nests
liegen. Jiger miissen keine Aktion ausgeben, um den
Eingang zu 6ffnen und koénnen sich einfach in das Nest
hinein bewegen.

Einige Jagden verlangen von den Jigern, das Nest auch
wieder zu verlassen. Dies konnen sie durch jede auf
einer Auflenwand liegende Tiir (einschliellich der
Eingangstiir) und durch nicht vernagelte Fenster. Tiiren,
die nach drauflen fiihren, sind normale Tiiren: wenn sie
geschlossen sind, miissen die Jager sie erst 6ffnen und sie
offnen sich wihrend des Erwachens.

Beachte, dass die Ausginge und Eingangstiiren mit schweren
Vorhingen drapiert sind und dadurch auch im ge6ffneten
Zustand kein Sonnenlicht in das Nest hinein lassen.

Verschlossene Tiiren

Bei einigen Jagden sind gewisse Tiiren (markiert mit
einem blauen Tiirmarker) verschlossen. Wenn eine Tiir
verschlossen ist, kann sie von den Jigern nicht gedffnet
werden. Die Jagd wird auch vorgeben, wie diese Tiir
aufgeschlossen werden kann, zum Beispiel durch das
Aktivieren eines oder mehrerer Hebel. Wenn diese
Bedingung erfiillt wurde, ist die Tiir aufgeschlossen aber
nicht gedffnet. Die Jiger konnen sie jedoch nun normal
offnen.

Begegnungen abhandeln

Alle geschlossenen Riume sind mit Vampiren bevolkert.
Dies wird durch das Legen von Unerforschter-Raum-
Markern wihrend des Spielaufbaus angezeigt. Wenn
Jager ihre Bewegung auf einem Feld eines Raumes mit
einem Unerforschter-Raum-Marker beenden, wird ihr
Zug sofort unterbrochen und die Begegnung abgehandelt.
Dadurch erscheinen schlafende Vampire in diesem Raum.
Wenn dies abgehandelt wurde, kann der Unerforschte-
Raum-Marker abgeworfen und der Zug des Jagers
fortgesetzt werden.

Auf den beiden vorangegangenen Abbildungen wurde
gezeigt, dass Stephan eine Tiir zu einem unerforschten
Raum gedffnet hat. Dies 10st keine Begegnung aus. Sogar
als sich Magenta zu Beginn ihrer dritten Aktion in den
Raum hineinbewegt, darf sie die Bewegen-Aktion zu Ende
bringen. Aber danach muss sie die Begegnung abhandeln.

Vergiss nicht, dass Rdume. iiber Tiren und Tunnel betreten
werden konnen. Beide Mdglichkeiten 16sen eine Begegnung

aus, sofern noch kein ‘anderer Jdger vorher diesen: Raum
betreten hat.

Die Begegnung abhandeln: Wirf den Unerforschter-
Raum-Marker ab und ziehe eine Begegnungskarte. Auf
dieser siehst du eine Liste an Vampiren, die du auf die
angegebenen Spawnpunkte im Raum setzen musst. Jeder
Balken ist farbcodiert, um das Spiel an die aktuelle Anzahl
Jager anzupassen.

SPELMECHANIKEN UND yEGKIFFE
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DIESER
SPAWNPUNKT
BEFINDET SICH

DIESER SPRWNPUNKT
WIRD VON DIESER
BEGEGNUNGSKARTE
NICHT'VERWENDET

WARRIOR| 1
SUGIRALY 3
THRALL 4

i ¢

Abbildung 3: eine Begegnung abhandeln .

Setze den Vampir neben den Spawnpunkt mit der
Nummer, die auf dem Balken rechts aufgedruckt ist (s.
Abbildung 3). Beachte, dass manche Felder mehr als
einen Spawnpunkt besitzen. Versuche die Vampire neben
den Spawnpunkt zu setzen - aber solange sie noch auf
dem richtigen Feld stehen ist die exakte Position nicht
relevant.

Verwechsle die Nummer, auf.der Begegnungskarte nicht mit
der Anzahl der zu platzierenden Vampire.-Du setzt immer nur

1 Vampir je Balken in der Liste

Jeder Balken einer Begegnungskarte ist farbcodiert, um
die Schwierigkeit der Anzahl der Spieler anzupassen:

+ 2 Jager handeln alle Eintrige mit einem griinen
Balken ab.

« 3 Jiger handeln alle Eintrige mit einem gelben
Balken ab.

« 4 Jiger handeln alle Eintrige mit einem roten Balken
ab.

Wenn du also ein Spiel mit 3 Jigern spielst, wiirdest du die
Vampire der Balken setzen, die einen gelben Anteil haben.
Zum Beispiel wiirdest du bei der Karte aus Abbildung 3
keinen Thrall auf Spawnpunkt 4 setzen.

Wenn du eine Begegnungskarte abhandelst, werden die
Vampire schlafend auf dem Brett platziert. Schlafende
Vampire werden auf die Seite gelegt, erwachte Vampire
stehen aufrecht. Mehr Details dariiber, wie du Altere
Vampire ins Spiel bringst, folgen weiter unten.

SPELMECHANIKEN UND DEGRIFFE

Eine Begegnungskarte kann dich auch anweisen,
eine Terrorkarte zu ziehen und abzuhandeln. Weitere
Informationen zu Terrorkarten folgen im Anschluss.

L1

You feel something penetrating the depths \
of your mind, probing for closely guarded
secrets.You try to fight the Elder’s mind.

WARRIORN 1
LUGIRALY 2
THRALL 3

The Active Hunter must Test %: 5+
Fail: The Elder is too powerful and discovers
the Hunters. Place a Thrall beside every Hunter

and wake all Vampires in the Rooms where
aThrall appears.

UEHROR EY2N

Abbildung 4: eine Begegnungskarte, die eine Terrorkarte.

Terrorkarten: Alle Terrorkarten im Spiel sind
einmalig. Der Text darauf beschreibt eine sofortige
und schockierende Situation, mit der die Jiger nun
zurechtkommen miissen. Wenn du eine Terrorkarte
ziehen musst, unterbreche den Zug des Jiagers und folge
den Anweisungen auf der Karte, um das Ereignis sofort
abzuhandeln. Die Terrorkarte abzuhandeln kostet keine
Aktion, aufler auf der Karte stehen andere Angaben
hierzu. Nachdem die Karte abgehandelt wurde, wird der
Zug des Jigers normal fortgesetzt.

Nicht genug Figuren: Es ist unwahrscheinlich, aber es
kann passieren, dass du nicht mehr geniigend niedere
Vampire zur Verfiigung hast, wenn du eine Begegnungs-
oder eine andere Karte abhandelst. Wenn du aus welchem
Grund auch immer keine Figur mehr setzen kannst,
wihle eine andere Figur mit der nichsthoheren Initiative.
Zum Beispiel, wenn du keinen Thrall mehr setzen kannst
(Initiative: 2), setze eine Giant Bat (Initiative: 3).

Wenn du keinen niederen Vampir mit der hochsten
Initiative setzen kannst, machst du mit der niedrigsten
Initiative weiter, aber stellst dafiir 2 Figuren auf. Zum
Beispiel, wenn keine Upyre (Initiative: 7) mehr vorhanden
sind, setzt du stattdessen 2 Guardians.

Diese Sonderregeln gelten nicht fiir die einzigartigen
Vampire wie Altere und Lords. Wenn alle einzigartigen
Vampire im Spiel sind, stellst du einfach keine weitere
Figur mehr auf.

Angreifen

Alle Angriffe in ,The Order of Vampire Hunters* - egal
ob Nah- oder Fernkampf, von Vampiren oder Jigern, mit
Standardwaffen, hergestellten oder natiirlichen Waffen -
folgen einem einheitlichen System. Im Prinzip wirfst du
eine gewisse Zahl an Angriffswiirfeln und verursachst
Schaden fiir die Wiirfel, deren Augenzahl gleich oder
grofler dem Treffgenauigkeitswert ist.

Natiirlich steckt da noch ein wenig mehr dahinter.
Fang damit an, zu priifen, ob das Ziel sich in Reichweite
befindet und eine Sichtlinie besteht.

Reichweite: Das Ziel muss sich in Reichweite befinden.
Nahkampfwaffen haben eine Reichweite von 0, was
bedeutet, dass das Ziel auf dem gleichen Feld stehen muss,



wie der Angreifer. Fernkampfwaffen sind durch eine
minimale und maximale Entfernung zum Ziel definiert,
die in Feldern gemessen werden. Die minimale und
maximale Entfernung kann den gleichen Wert aufweisen.
In diesem Fall wird nur eine Zahl angegeben. Das Feld,
auf dem der Angreifer steht, wird nicht mitgezihlt.

Abbildung 5: mehrere Vampire befinden sich in Sarahs
Reichweite.

In Abbildung 5 wird Sarah von Vampiren umzingelt. Sie
besitzt 2 Waffen, den Holzpflock mit einer Reichweite
von 0 und die Armbrust mit einer Reichweite von 1-3.
Der Thrall ist auf demselben Feld wie Sarah, also ist
seine Entfernung 0: sie kann mit dem Pflock angreifen.
Die Burrower befinden sich in einer Entfernung von 1
Feld und die Upyre in einer Entfernung von 2 Feldern.
Alle 4 Vampire sind in Reichweite der Armbrust, aber wie
wir gleich sehen werden, hat Sarah nicht zu allen eine
Sichtlinie.

Sichtlinie (SL): Der Angreifer muss das Ziel sehen konnen.
Im Chaos einer Jagd sind die Jiger und Vampire jedoch
stindig in Bewegung und es ist schwer, sich im Versteck
in Luft aufzulosen. Nur die folgenden Objekte blockieren
die SL:

- Winde
« Tunnelzuginge
« Geschlossene Tiiren

Keine anderen Objekte - einschliefflich Figuren oder
Markern - blockieren die SL.

Nahkampfwaffen sind am einfachsten abgehandelt: eine
SL ist immer vorhanden.

Bei Fernkampfwaffen ziehst du eine gerade Linie
zwischen den SL-Symbolen in der Mitte der Felder, auf

denen Angreifer und Ziel stehen. Wenn diese Linie durch
ein blockierendes Objekt verliuft, gibt es keine SL und
das Ziel kann nicht angegriffen werden. Wenn die Linie
nicht unterbrochen wird, hat der Angreifer eine SL.

Geoffnete Tiiren: Geoffnete Tiiren beschrianken die SL.
Die SL erstreckt sich dann nur bis zu dem Feld direkt
hinter der Tiir.

Abbildung é: Sichtlinie.

In Abbildung 6 sind Linien zwischen allen SL-Symbolen
zu den Feldern gezogen, auf denen fiir Sarah mdgliche
Vampirziele stehen. Der Angreifer hat immer eine SL zu
Zielen auf seinem Feld, also hat Sarah definitiv eine SL
zum Thrall auf ihrem Feld. In ihrem Raum hat sie ebenso
eine SL zum Burrower und zum Upyr. Es sind keine
blockierenden Objekte bei den horizontal verlaufenden
grinen Linien zwischen den SL-Symbolen zu sehen.

Sarah kann ihre Armbrust durch die offene Tiir auf den
Burrower im nichsten Raum abfeuern. Die vertikale
griine Linie verliuft durch die offene Tiir. Der Upyr unten
rechts kann jedoch nicht angegriffen werden. Die rote
Linie verlduft eindeutig durch eine Wand.

Vergiss nicht, dass die SL sich nur auf 1 Feld hinter einer
offenen Tiir erstreckt. Selbst wenn die SL zwischen den beiden ~
Symbolen nicht blockiert werden wiirde;- konnte Sarah den”

Upyr trotzdem nicht angreifen,-da er zu weit von der, Tir
entfernt ist

Tiirmarker konnen im Verlaufe des Spiels verrutschen.
Stelle sicher, dass der Marker immer in der Mitte der
Wand sitzt, bevor du die SL priifst.

Spezialeffekte: Sogar die einfachste Waffe kann einen
Spezialeffekt haben. Diese konnen durch das Zahlen der
Fokuskosten vor dem Werfen der Angriffswiirfel aktiviert

SPELMECHANIKEN UND yEGKIFFE
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werden. Weitere Informationen zum Spezialeffekt stehen
auf der Waffenkarte.

Angriffswiirfel und Genauigkeit: Jede Waffe / jeder
Angriff wird iiber die Anzahl der Angriffswiirfel und
der Treffgenauigkeit definiert. Der Angreifer wirft
die angegebene Anzahl an Angriffswiirfeln und jeder
Wiirfel, dessen Augenzahl gleich oder grofler dem
Treffgenauigkeitswert ist, ist ein Treffer.

JESHUR
\WOODEN STAKE
/

Abbildung 7: Angriffswiirfe von Joshua und einem Thrall.

In Abbildung 7istzusehen, wieihnlich sichdie Angriffevon
Jigern und Vampiren sind. Joshuas Standardwaffenkarte
zeigt, dass sein Pflock 2 Angriffswiirfel hat und ab einer
Augenzahl von 4 trifft. Joshua wirft eine 3 und eine 4 und
erzielt damit 1 Treffer. Alternativ konnte auch der Thrall
am Zug sein. Der Angriff des Thralls hat 3 Angriffswiirfel
und trifft ab einer Augenzahl von 5. Sein Wurf mit 1, 2
und 6 erzielt ebenfalls 1 Treffer.

Wunden: Wenn ein Treffer nicht von einer Riistung
abgefangen werden kann, verursacht dieser Treffer
eine Wunde. Gib dem Ziel einen Wundenmarker je
nicht abgewehrten Treffer. Es konnen maximal so viele
Wundenmarker gelegt werden, wie Lebenspunkte
angegeben sind. Wenn dann noch Treffer tibrig bleiben,
verfallen diese. Es sei denn, es wurde eine Explosionswaffe
benutzt. In diesem Fall kénnen diese tiberzihligen Treffer
auf andere Ziele verteilt werden (s. Explosionssymbol).

Fiir einzigartige Figuren, wie die Jiger und Alteren,
kannst du Marker auf das ID-Tableau legen. Fiir alle
anderen Figuren legst du die Wundenmarker am besten
direkt neben die Figur.

SPELMECHANIKEN UND DEGRIFFE
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Abbildung 8: Joshuas Angriff verursacht 1 Wunde.

In Abbildung 8 ist Joshuas Angriff zu sehen. Thralls haben
keine Riistung. Also verursacht der Wurf einer 4 (der
ein Treffer war) 1 Wunde. In diesem einfachen Fall ist
1 Wunde genug, um den Thrall zu vernichten und seine
Figur wird vom Spielbrett entfernt. Wenn ein Vampir
durch einen Angriff nicht vernichtet werden kann, lege
Wundmarker neben seine Figur.

Riistung kann Treffer
Verwundungen.

abfangen wund verhindert

Jager-Riistung: Jiger-Riistung fingt den Schaden jedes
Angriffs ab, aber sie kann schnell brechen und ist dann
nutzlos. Wenn du eine Riistung angelegt hast und Treffer
erhiltst, folge diesen Anweisungen:

« Intakte Seite zeigt nach oben: Wenn ein Angriff 1
oder mehrere Treffer verursacht, ignoriere diese und
drehe den Riistungsmarker auf die ,,Beschidigt*-Seite.

« Beschidigte Seite zeigt nach oben: Wenn ein Angriff
1 oder mehrere Treffer verursacht, ignoriere diese
und wirf den Riistungsmarker ab.
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Abbildung 9: Jager-Ristung.

In Abbildung 9 sind 2 Upyre zu sehen, die Joshua angreifen.
Seine Riistung ist noch intakt. Der Angriff des ersten
Upyrs landet 1 Treffer. Nachdem der Treffer ignoriert
wurde, wird der Riistungsmarker auf die ,Beschidigt“-
Seite gedreht. Der zweite Upyr hat einen ziemlich
guten Wurf und landet 3 Treffer. Der Riistungsmarker
verhindert immer noch alle Treffer, aber wird dann
abgeworfen. Obwohl Joshua in diesem Zug seine Riistung
verloren hat, konnte sie ihn noch vor 4 Wunden schiitzen.

W Schildsymbol Explosionssymbol
5 Zerbrechlich-
E@]D))) Lérmsymbol ﬁ Symbol
N 2}’:;:3;: ﬁ;r == Vernageltes-
X N 9 e Fenstersymbol
utzung

Abbildung 10: weitere Symbole

Schildsymbol: Vampire und andere Objekte kdénnen
durch Riistung geschiitzt oder so widerstandsfihig sein,
dass sie Schaden aufnehmen. Diese Objekte haben ein
Schildsymbol mit einer Zahl, das manchmal neben
dem Lebenspunktesymbol steht. Das Schildsymbol X
bedeutet, du kannst die ersten X Treffer ignorieren. Wenn
der Angriff mehr als X Treffer verursacht, werden die
restlichen Treffer ganz normal als Wunden gezihlt. Diese
Art der Riistung verliert wihrend des Spiels ihren Effekt
nicht.

Explosionssymbol: Explosionswaffen konnen mehr als
ein Ziel treffen.

1. Zuerst handelst du die Treffer fiir das Ziel ab - solange
bis die Anzahl der Wunden gleich der Lebenspunkte ist.

2. Die iiberzihligen Treffer gehen dann auf weitere Jager
im Zielfeld tiber. Teile zufillig einen Treffer je Jager zu.

3.Die nun noch iiberzihligen Treffer gehen danach
auf die Vampire (und verwandelte Jiger) im Zielfeld
iiber. Der Angreifer kann diese Treffer nach Belieben
verteilen.

4. Sollten dann immer noch Treffer {brig bleiben,
verfallen diese.

J ‘J’ }5
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Beachte, “Huss mu -\ﬁgen mit emem Explosionssymbol

Kollateralschaden verursachen tnd nur die Angriffswiirfel-die
treffen, berucksmhtig‘t:werd' Ti"FehIIreffer geltenTiJr jeden

- "

Lirmsymbol: Lirm verursachende Waffen wecken
immer alle Vampire im Raum, wenn sie eingesetzt
werden. Wenn ein Jiger durch eine offene Tiir schiefit
(von einem Raum zum anderen), wachen die Vampire in
beiden Riumen auf.

Abbildung 11: der Defekt-Wiirfel.

Zerbrechlich-Symbol: Wenn das Objekt zerbrechlich ist
und du es einsetzt, wirf den Defekt-Wiirfel. Wenn das
Zerbrechlich-Symbol liegen bleibt, benutze das Objekt
ganz normal und wirf dann die Karte ab. Zum Beispiel,
wenn es sich um eine Waffe handelt und sie defekt ist,
kannst du trotzdem noch die erzielten Treffer anwenden.

Symbol fiir einmalige Nutzung: Nur einmal nutzbare
Waffen miissen nach dem Ausfithren eines Angriffs
abgeworfen werden.

Vernageltes-Fenster-Symbol: Wenn die Waffe ein
Vernageltes-Fenster-Symbol  hat, kannst du mit
ihr Barrikaden an Fenstern entfernen. Das nun
hereinstromende Sonnenlicht vernichtet alle Vampire.

Wenn der Angriff eines Jigers den Fenstermarker auf
0 Lebenspunkte herunter bringt, drehe den Marker auf
die Sonnenlichtseite. Wihrend des Tages werden alle
Vampire im Raum vernichtet. Du kannst sie einfach vom
Spielbrett entfernen. Der Jiger, der die Barrikade entfernt
hat, erhilt den Fokus fiir die vernichteten Vampire.

Vergiss nicht, dass Sonderrégeln auf Karten=die=Regeln:in
dieser Spielanleitung aufier Kraft setzen kénnen. Sieh dir die

Vampir-ID-Karte des Upyrs an:
alle Effekte von‘S’gDnenhch{—

[ Tageswu Ier ignorieren

Belasse den Fenstermarker auf dem Kartenteil, da er
immer noch Einfluss aufs Spiel hat: Vampire gehen (oder
spawnen) nicht in sonnendurchfluteten Riumen  (s.
Vampir-Aktivierung).

.'0
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Abbildung 12: Stephan greift ein vernageltes Fenster an.

In Abbildung 12 ist Stephan in einem Raum mit 2
Vampiren, aber er hat einen Plan, wie er sie schnell
vernichten kann. Stephan greift das vernagelte Fenster
mit seinem Axtstiel an. Sein Wurf ist katastrophal: nur 1
Treffer, der vom einen Schild des Fensters aufgenommen
wird. Stephan greift nochmals an und erzielt dieses Mal
3 Treffer. Der eine Schild blockiert immer noch 1 Treffer,
aber der Angriff verursacht 2 Wunden. Nur 1 Wunde
wird benétigt, um die Bretter zu zerbrechen; also wird
der Marker umgedreht, um anzuzeigen, dass Sonnenlicht
in den Raum stromt. Das Sonnenlicht vernichtet sofort
die beiden Vampire im Raum. Stephan ist erst einmal in
Sicherheit und erhilt 2 Fokus - je 1 von jedem Vampir.

Schlafende Vampire angreifen: Jiger haben einen grofien
Vorteil, wenn sie sich an einen schlafenden Vampir
heranschleichen und ihn angreifen konnen. Nachdem
die Angriffswiirfel geworfen wurden, kann der Jiger
jeden beliebigen Angriffswiirfel oder den Defekt-Wiirfel
nochmals wiirfeln bevor er die Treffer zihlt. Ein Wurf
kann nur einmal wiederholt werden; das zweite Ergebnis
muss dann genommen werden.

Altere Vampire angreifen: Es gibt einen zusitzlichen
Schritt, wenn Altere Vampire angegriffen werden (s.
unten).

Bewusstlose Jager, Tod und
Zerstorung

Jager: In den Grundregeln von ,The Order of Vampire
Hunters* werden Jiger mit O Lebenspunkten als
bewusstlos angesehen. Sie nehmen nicht weiter am
Spiel teil, werden aber am Ende der Jagd gerettet und
wiederbelebt, wenn du eine Kampagne spielst.

Die optionalen Regeln (weiter hinten in der Spielanleitung)
erlauben, dass Jiger zum Vampir werden kénnen und als
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verwandelte Jiger weiterspielen (s. Verwandelte Jager fiir
weitere Informationen).

Vampire: Vampire mit 0 Lebenspunkten verwandeln
sich zu Staub! Entferne die Figur vom Spielbrett. Jager
erhalten die Fokusbelohnung, wie auf der Vampir-ID-
Karte angegeben.

Marker: Einige Marker konnen angegriffen oder zerstort
werden. Vernagelte Fenster werden umgedreht, aber alle
anderen Marker (wie z.B. Kisten) werden entfernt. Auf
der Riickseite ist eine Fokusbelohnung aufgedruckt, wenn
es eine solche gibt.

Eigenschaftsproben

Wenn Jiger an ihre Grenzen getrieben werden, miissen
sie eine Eigenschaftsprobe ablegen. Jiger haben 3
Eigenschaften: Glaube, Wille und Geschicklichkeit. Auf
den ID-Karten ist angegeben, wie viele Wiirfel fiir eine
entsprechende Probe zu werfen sind.

Eine Eigenschaftenprobe wird durch ein
Eigenschaftensymbol und einen Zielwert angegeben.
Jager werfen die fiir ihre Eigenschaft genannte Anzahl
an Wiirfeln und bestehen die Probe, wenn die Augenzahl
mindestens eines Wiirfels gleich oder hoéher dem
Zielwert ist. Die Probe hat immer Anweisungen fiir den
Erfolg und Misserfolg, die sofort abgehandelt werden
miissen. Manchmal fehlt eine Anweisung fiir Erfolg oder
Misserfolg - in diesem Fall gibt es keine Konsequenzen.

Eine Eigenschaftsprobe abzulegen zdhlt nicht als Aktion
- es sei denn, auf der Karte stehen andere Anweisungen.

Test M : 4+

Dark shadows surround you.

= ST TAD B LT 28
Pass: Your faith holds and the shadows recede.
No effect.

Fail: -1 g§* for your Attack.

If you do not Move this Turn, you may . .
make 1free Attack Action.

Abbildung 13: Beispielhafte Eigenschaftsprobe.

Auf Abbildung 13 zieht Magenta eine Alteren-
Einflusskarte, nachdem sie einen Angriff auf einen
Alteren angesagt hat. Ihr Glaube zeigt, dass sie 2W6
werfen muss. Sie muss dabei mindestens eine 4 (oder
hoher) treffen. Schafft sie das nicht, verliert sie fiir
den folgenden Angriff einen Angriffswiirfel, da dies als
Konsequenz bei einem Misserfolg auf der Karte steht.
Wenn sie die Probe besteht, kann sie den Angriff ohne
Behinderung ausfiihren.



Spezialfihigkeiten

HOLD VAMPIRE

Before a Vampire Attacks you,
Test [ :3+.
Pass: The Vampire does not Attack.

Mo B

Once per Turn, Vampires in your Area
do not Impede your Movement.

Abbildung 14: Spezialfdhigkeiten.

Alle Jiger beginnen mit einer Spezialfihigkeit, die auf
ihrer ID-Karte aufgedruckt ist. In der Auszeit zwischen
den Jagden kénnen durch den Einsatz von Fokus weitere
neue Fihigkeiten erlernt werden.

Alle Fihigkeiten sind einzigartig und auf den Karten
beschrieben. Sofern nicht anders angegeben, kostet der
Einsatz einer Fihigkeit keine Aktion. Viele Fihigkeiten
haben jedoch Fokuskosten. Fihigkeiten, die Wiirfelwiirfe
beeinflussen, indem sie z.B. Wiirfel hinzufiigen oder
ein erneutes Werfen erlauben, miissen vor dem Wurf
angesagt und bezahlt werden.

Fokus

Wihrend des Spiels werden die Jiger Fokus sammeln und
ausgeben. Mit Fokusmarkern kannst du die vorhandene
Menge Fokus eines Jigers mitzdhlen.

Jager erhalten Fokus, wenn sie bestimmte Aktionen
ausfiihren:

« Wenn Jiger Vampire vernichten, erhalten sie die
Fokusbelohnung wie auf der Vampir-ID-Karte
angegeben.

« Einige Marker haben eine Fokusbelohnung auf ihrer
Riickseite aufgedruckt, z.B. Hebel. Wenn ein Jiger mit
dem Marker interagiert, drehe ihn um und nimm dir
die angegebene Belohnung.

Jager benutzen Fokus, um spezielle Effekte zu aktivieren:
. Um die Spezialfihigkeit eines Jigers zu aktivieren.
« Um die Spezialfihigkeit einer Waffe zu aktivieren.

« Um komplexe Gegenstinde und Waffen aus
gesammelten Teilen zu bauen.

« Um zwischen den Jagden (im Kampagnenmodus)
Ausriistung zu kaufen und neue Fihigkeiten zu
trainieren.

Jager konnen wahrend einer Aktion Fokus ausgeben, aber

das Ausgeben an sich ist keine eigene Aktion.
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Mit Markern interagieren

Kisten: Kistenmarker werden wihrend des Spielaufbaus
auf dem Spielbrett platziert. Jiger konnen hinter Kisten
in Deckung gehen

Ein Jiger auf demselben Feld wie eine Kiste, kann sich
hinter ihr verstecken. Dies ist keine Aktion. Stelle die
Figur auf den Marker, um anzuzeigen, dass der Jiger
versteckt ist. Dementsprechend ist ein Verlassen der
Deckung auch keine Aktion.

Wenn Vampire aktivieren, bewegen sie sich trotzdem auch
in Richtung versteckter Jiger. Sie miissen allerdings erst
die Kiste zerstoren, bevor sie den Jiger direkt angreifen
diirfen. Sie greifen die Kiste wie vorhin beschrieben an.
Der Marker wird vom Spielbrett genommen, sobald die
Lebenspunkte der Kiste auf 0 sinken. Damit ist der Jager
wieder zu sehen.

In einer Kiste kann sich nur 1 Jiger verstecken. Vampire
nutzen dies nicht.

Hebel: Hebel werden in Jagden dazu benutzt, andere
Objekte im Spiel zu steuern, z.B. um Tiiren zu entsperren.
Hebel werden, wie in der Ubersichtskarte der Jagd
angezeigt, gelegt. Die rote Seite liegt nach oben auf.

Jiger auf demselben Feld wie ein Hebelmarker kénnen
eine Aktion ausgeben um den Hebel zu betitigen. Drehe
den Marker um, so dass die griine Seite zu sehen ist und
erhalte die angegebene Fokusbelohnung. Hebel kénnen
auch dann genutzt werden, wenn Vampire mit auf dem
Feld stehen.

Abbildung 15: ein Schuttmarker.

Schutt: Vampirnester sind alte, marode Riumlichkeiten,
die oft in der Hitze des Gefechts einstiirzen. Bei der
Abhandlung mancher Karten wirst du aufgefordert,
einen Schuttmarker zu platzieren.

Ein Schuttmarker wird unter den Jiger gelegt, der die
Karte abhandeln muss. Dies zeigt an, dass er verschiittet
wurde. Wenn du den Marker platzierst, erleidet der Jiger
1 Treffer, der von seiner Riistung abgefangen werden und
sie dabei beschidigen kann

Der Jiger muss sich erst befreien, bevor er weitere
Aktionen ausfithren kann. Er kann sich entweder selbst
befreien oder von einem anderen Jiger auf demselben Feld
befreit werden, wenn die Ausgraben-Aktion ausgefiihrt
wird. Nachdem der Jiger befreit wurde, kann der Marker
abgeworfen werden.

Wenn ein Vampir einen verschiitteten Jiger angreift, darf
der Vampir einen Angriffswiirfel einmal neu werfen.

."
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Durchsuchen

Jager konnen eine Aktion ausgeben, um ein Feld zu
durchsuchen, um dabei niitzliche Gegenstinde zu finden.
Hierbei gibt es ein paar Einschrinkungen:

« Erwachte Vampire: Jiger konnen einen Raum mit
erwachten Vampiren nicht durchsuchen.

« Nicht-Durchsuchbar-Symbol: Dieser Raum kann
nicht durchsucht werden.

Wenn ein Jiager durchsuchen kann, gibt er eine Aktion aus
und zieht eine Gegenstandskarte vom Suchstapel. Diese
Karte muss auf einen Inventarplatz gelegt oder abgeworfen
werden. Wenn das Inventar schon voll ist, konnen Jiager
eine der Karten aus ihrem Inventar abwerfen, um Platz
fiir den neuen Gegenstand zu schaffen.

Es gibt viele verschiedene Gegenstandskarten mit
verschiedenen Fihigkeiten. Gegenstandskarten werden
oft wihrend einer Aktion benutzt oder abgehandelt, z.B.
in einem Angriff genutzte Waffen. Wenn das Benutzen
einer Karte eine Aktion kostet, steht dies deutlich auf
der Karte. Zum Beispiel ist das Abwerfen eines ,Erste-
Hilfe-Kastens“, um einen Jiger zu heilen, eine Aktion,
aber auf Karten in der , Alten Tasche“ zuriickzugreifen ist
kostenlos.

@z je
' L
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Abbildung 16: Bausatz, um einen Gegenstand zu bauen
und das Endergebnis.

Einige Gegenstandskarten stellen einen Bausatz dar, der
erst einmal fiir den Zusammenbau benutzt werden muss,
bevor der Gegenstand selbst benutzt werden kann. Diese
Karten erkennst du an dem zweigeteilten Layout, bei dem
die zwei Abschnitte verdreht zueinander aufgedruckt
sind. Sie werden anfangs mit dem Bausatz auf der oberen
Seite ins Inventar gelegt.

Um den Gegenstand zu bauen, bezahle die in der Ecke
angegebenen Fokuskosten und drehe die Karte um 180
Grad. Dies kostet keine Aktion, aber der Jiger muss aktiv
sein. Ab jetzt kann der Gegenstand ganz normal benutzt
werden.
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Tauschen

Wenn der aktive Jiger auf demselben Feld mit einem
anderen Jiger steht, kann er eine Aktion ausgeben, um zu
tauschen. Es gibt eine Einschriankung:

« Erwachte Vampire: Jiger konnen in einem Raum mit
erwachten Vampiren nicht tauschen.

Nur die Karten im Inventar kdnnen getauscht werden
(einschliefllich der Extraktor-Harpunenkarte). Es kann
eine beliebige Anzahl an Karten in beide Richtungen
getauscht werden. Jeder der beiden Spieler darf dabei
Karten abwerfen, um Platz in seinem Inventar zu schaffen.

Beachte, dass der komplette Reliquienstapel getauscht
werden kann, aber der Stapel an sich darf dabei nicht
verindert werden.

Das Ausgeben einer Aktion fiir den Tausch beschrinkt
sich auf den Tausch zwischen dem aktiven Jiger und
nur einem weiteren Jiger auf demselben Feld. Wenn der
aktive Jiger mit einem weiteren Jiger tauschen mochte,
muss er eine weitere Tauschen-Aktion nutzen.

Fallen lassen

Der aktive Jiger kann eine beliebige Zahl an Karten aus
seinem Inventar fallen lassen. Diese Karten werden auf
das Feld des aktiven Jigers gelegt und konnen spiter
wieder aufgenommen werden.

Beachte, dass einige Effekte Jiger dazu zwingen konnen,
Gegenstinde aus ihrem Inventar fallen zu lassen, z.B.
“Verwandlung”.

Aufnehmen

Wenn sich auf dem Feld des aktiven Jigers Karten
befinden, die ein anderer Jiger fallen gelassen hat, kann
er eine Aktion ausgeben, um 1 Karte aufzunehmen und in
sein Inventar zu legen. Es gibt eine Einschrinkung:

« Erwachte Vampire: Jiger konnen in einem Raum mit
erwachten Vampiren nichts aufnehmen.

Der Spieler kann Karten abwerfen, um Platz im Inventar
zu schaffen. Dies betrifftt nur Karten im Inventar
(einschliellich der Extraktor-Harpunenkarte).

Beachte, dass ein Reliquienstapel fir 1 Aktion
aufgenommen werden kann, aber der Stapel an sich darf
dabei nicht verdndert werden.



Sonnenuntergang und das
Erwachen
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Abbildung 17: Die Uhr zur Hdlfte einer Partie.

Zeit ist ein wichtiges Konzept in “The Order of Vampire
Hunters” und wird mit der Uhr angezeigt.

« Sie zeigt an, ob gerade Tag oder Nacht ist. Dies
beeinflusst verschiedene Aspekte des Spiels (s. Nacht
und Tag).

« Sie zeigt ebenso an, wann das Erwachen stattfindet.
Zu diesem Zeitpunkt erheben sich alle Vampire aus
ihrem Schlaf (s. das Erwachen).

Schlafende Vampire: Wihrend des Tages schlafen die
Vampire und sind daher eine geringere Gefahr fiir die Jiger.
Um anzuzeigen, dass ein Vampir schlift, lege seine Figur
auf die Seite. Wenn der Vampir erwacht, stelle sie aufrecht
hin. Hier ist ein kurzer Uberblick iiber die Spieleffekte:

« Schlafende Vampire konnen die Bewegungen der
Jager nicht erschweren.

- Angreifer diirfen jeden der Angriffswiirfel einmal
neu werfen, wenn sie schlafende Vampire angreifen.

« Ziehe keine Einflusskarten fiir Altgre Vampire, wenn
du schlafende Altere angreifst (s. Altere angreifen).

« Schlafende Vampire kénnen sich nicht bewegen oder
angreifen.

Nur Begegnungskarten lassen schlafende Vampire ins
Spiel kommen. Alle anderen Karten, die Vampire ins Spiel
kommen lassen konnen, spawnen erwachte Vampire.

Vampire konnen durch Lirm im Raum erwachen:

« Wenn ein Angriff misslingt und der Vampir nicht
vernichtet wurde, erwachen alle Vampire in dem
Raum mit dem Ziel.

« Wenn ein Jiger eine Lirm verursachende Waffe oder
einen Lirm verursachenden Gegenstand einsetzt,
erwachen alle Vampire im Raum mit dem Jager.

« Wenn eine Karte, die keine Begegnungskarte ist,
einen Vampir ins Spiel bringt oder einen Vampir
in den Raum bewegt, erwachen alle schlafenden
Vampire im Raum.

Das Erwachen: Vampire leben an den Lauf der Sonne
angepasst und erwachen mit grofem Durst nach Blut,
wenn die Sonne untergeht.

Folge diesen Schritten in der angegebenen Reihenfolge
am Ende von Runde 6:

« Handle Begegnungskarten fiir alle unerforschten
Riume ab. Ignoriere Terrorkarten, die du dadurch
ziehen miisstest.

« Alle Vampire erwachen. Stelle alle Vampirfiguren
aufrecht hin.

. Offne alle normalen Tiiren.

« Drehe alle Vampir-ID-Karten von der Tag- auf die
Nachtseite. Ab jetzt sind die Werte und Fihigkeiten
fiir die Nacht aktiv.

Nach dem Erwachen bleiben alle Vampire wach bis zum
Ende des Spiels. Wenn ein Vampir einmal erwacht ist,
kann er nicht wieder einschlafen.

Vergiss nicht, dass ab nun die Zugreihenfolge umgekehrt
ablduft: Vampire aktivieren vor den Jigern.

Besondere Tiiren: Manche Jagden haben besondere Tiiren,
die einen blauen Tiirmarker haben. Wenn das Erwachen
stattfindet und diese besonderen Tiiren geschlossen sind,
handle die Begegnungskarte fiir diesen Raum ab, aber
offne nicht diese Tiir, ganz gleich ob die Tiir verschlossen
ist oder nicht (s. auch Vampire in geschlossenen Riumen).

Vampir-Aktivierung

Die Vampire werden durch Vampir-Aktivierungskarten
gesteuert. Jedes Mal, wenn ein Jiger aktiviert wird, wird
eine Karte gezogen. Es gibt 2 Stapel - einen fiir den Tag
und einen fiir die Nacht. Beide Kartenvarianten haben
den gleichen Aufbau mit dhnlichen Anweisungen.

L1 4 g L3
Pass: 1Vampire of your

choice does not Activate
this Turn.

Guardians emerge
from the tunnels.
Place a Guardian beside
Tunnel Access Points 2 and 3.
Qp Q

Up to 1 Area away i Up to 1 Area away &

*9 to your Area. m

' t
Up to 1 Area away

*7 to your Area. *9 to your Area.

All the Vampires in your
Area Attack you.

All the Vampires in your
Area Attack you.

All the Vampires in your
Area Attack you.

Q) 2+ Areas away
=3 1Area toward
the nearest Hunter.

f{]}, 3+ Areas away
L 9 2 Areas toward
the nearest Hunter.

@ 2+ Areas away.
¥ 1Area toward
the nearest Hunter.

Abbildung 18: 1 Tag- und 2 Nacht-Aktivierungskarten mit
unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden.
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Da diese Kartenstapel die Vampire steuern, sind sie auch
fiir den Schwierigkeitsgrad des Spiels verantwortlich.
Jede Karte hat in der linken oberen Ecke einen
Schwierigkeitsgrad angegeben. Die Jagd definiert, wie
viele Stufe 1, 2 und 3 Karten in jeden Stapel gemischt
werden miissen. Mische die Stapel gut durch!

Der aktuelle Spieler zieht eine Karte wihrend eines
definierten Zeitpunkts innerhalb seines Zuges:

» Tag: Aktiviere deinen Jiger, ziehe dann eine gelbe Tag-
Vampir-Aktivierungskarte und handle sie ab.

« Nacht: Ziehe eine blaue Nacht-Vampir-
Aktivierungskarte, handle sie ab und aktiviere dann
deinen Jéger.

Der aktuelle Spieler handelt alle Abschnitte der Karte
der Reihenfolge nach von oben nach unten ab. Die
Anweisungen werden nur auf erwachte Vampire
angewandt. Sollten Vampire erwachen wihrend die
Karte abgehandelt wird, sind sie fiir die nachfolgenden
Abschnitte auch von den Anweisungen betroffen.

Die Anweisungen missen genau befolgt werden, aber sollte
es mehrere Interpretationsmaglichkeiten“geben, “darf der

aktive Spieler entscheiden, was passiert.

Vampir-Aktivierungskarten-Symbole: Alle Vampir-
Aktivierungskarten nutzen die drei folgenden Symbole:

Auflauernde Vampire. Wéhle die Vampire, die sich
nicht auf einem Feld mit einem J&ger befinden
@ (irgendein Jéger, nicht nur der aktive Jdger).
Diese Vampire lauvern einem Ziel auf und die
Aktivierungskarten werden sie ofter bewegen.

Kampfende Vampire. Wahle die Vampire,

die sich auf einem Feld mit einem oder

W mehreren Jagern befinden. Diese Vampire sind
— | bereits in Angriffsposition. Daher werden die
Aktivierungskarten diese weniger bewegen.

Dieses Symbol bedeutet, dass Vampire bewegt
‘gD werden.

L3 Guardians emerge
from the tunnels.
Place a Guardian beside
Tunnel Access Points 2 and 3.

Test E!] 1 9+
| Pass: 1Vampire of your
choice does not Activate
this Turn.

e @' Up to 1Area away
=9 toyour Area.

All the Vampires in your
Area Attack you.

@ Up to 1 Area away
N =9 toyour Area.

All the Vampires in your
Area Attack you.

Q) 2+ Areas away
‘“é) 1Area toward
the nearest Hunter.

Q) 2+ Areas away

o w_/j} 1Area toward

the nearest Hunter.

Generell ist eine Vampir-Aktivierungskarte in 4 Abschnitte
unterteilt. Auf manchen Karten kann der ein oder andere
Abschnitt leer sein, was bedeutet, dass an dieser Stelle
nichts passiert. Die ersten 3 Abschnitte beziehen sich
normalerweise auf den aktiven Jiger. Der letzte Abschnitt
bezieht sich normalerweise auf alle Jiger. Er ist rot
markiert, um dich auf den Unterschied aufmerksam zu
machen. Die Karten werden wie folgt abgehandelt:

« Bringe Vampire ins Spiel oder fiihre eine besondere
Handlung aus.

« Bewege Vampire zum aktiven Jiger hin.
« Alle Vampire auf dem Feld greifen den aktiven Jager an.

« Bewege weiter weg stehende Vampire zu einem/allen
Jagern hin

Abschnitt 1: Dieser Abschnitt gibt oft Anweisungen,
um neue Vampire ins Spiel zu bringen. Stelle den Vampir
auf das beschriebene Feld. Dies kann zum Beispiel
das Feld sein, auf dem der aktive Jiger steht, neben
einem Tunnelzugang oder etwas ganz Anderes. Diese
gespawnten Vampire sind immer wach und erwecken
jeden schlafenden Vampir im ganzen Raum.

Einige Karten haben einzigartige Effekte, die oftmals eine
Eigenschaftsprobe verlangen.

Abschnitt  2: Dieser Abschnitt beschreibt, welche
Vampire sich zu dem Feld bewegen, auf dem der aktive
Jager sich befindet.

« Beginne mit den roten und griinen Symbolen, um die
entsprechenden Vampire auszuwihlen. Es konnen
kampfende oder auflauernde Vampire oder auch
beide Gruppen sein.

« Der Text definiert eine maximale Entfernung auf
dem direkten Weg zum aktiven Jager. Wenn du die
Entfernung misst, zihle nicht das Feld mit, auf dem
der Jager steht. Das bedeutet, wenn der Vampir auf
einem benachbarten Feld steht, ist die Entfernung 1.

Bewege jetzt die Vampire, die den Auswahlkriterien
entsprechen zum selben Feld, auf dem der aktive Jiger sich
befindet.

Vampire habenkeine Bewegungs-oder Geschwindigkeitswerte.
Wenn Vampire iber ein Symbol und das Entfernungslimit

ausgewdhlt werden, bewegen sie sich immer auf das Feld
des aktiven Jdgers

Abschnitt 3: Alle Vampire auf dem Feld des aktiven
Jagers greifen ihn an. Es wird dabei in Reihenfolge des
Initiativewertes vorgegangen (von niedrig nach hoch).

Vampirangriffe verlaufen wie {tblich mit den zur
Verfiigung stehenden Angriffswiirfeln und dem
Treffgenauigkeitswert wie auf der Vampir-ID-Karte
angegeben. Vergiss nicht, dass manche Angriffe bei Nacht
Zusatzeffekte haben konnen.

Abschnitt 4: Nun lauern die Vampire den Jigern auf.
Alle Vampire, die weit genug weg standen, kommen den
Jagern nun niher. Dieser Abschnitt unterscheidet sich ein
wenig von den 3 vorangegangenen, da er Vampire betrifft,
die irgendwo auf dem Brett stehen und nicht nur nahe

" Abblldung 19: Abschnitte der Vampir-Aktivierungskarten.
w
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des aktiven Jagers. Die Auswahl liuft hierbei dhnlich zu
Abschnitt 2 ab:

« Das griine Symbol steht fiir die auflauernden Vampire.

» Finde den kiirzesten Weg vom Vampir zum Jiger, der
ihm am néchsten ist.

» Im Gegensatz zu Abschnitt 2 gibt der Text eine
minimale Entfernung vom Vampir zum nichsten
Jager an. Priife, dass der Vampir mindestens diesen
Abstand hat.

« Bewege nun die Vampire, die die Anforderungen
erfiillen, um die angegebene Strecke auf kiirzestem
Wege zum nichsten Jéiger.

Wenn alle diese Bedingungen erfiillt worden sind,
bewegen sich die Vampire nun auf kiirzestem Weg zum
nichsten Jiger. Die Karte gibt an, wie weit sich die
Vampire bewegen.

Kiirzester Weg: Wenn du die Entfernung zwischen einem
Vampir und einem Jiger misst, wihle den kiirzesten Weg
durch offene Tiiren und Tunnel. Vampire 6ffnen keine
geschlossenen Tiiren. Vampire bewegen sich auf Jiger in
sonnendurchfluteten Riumen zu, halten jedoch auf dem
letzten Feld in Dunkelheit an und betreten somit nicht
den Raum.

Nichster Jiger: Dies bedeutet immer “am nichsten
stehend auf dem kiirzesten Weg”. Es kann vorkommen,
dass mehrere Jiger sich als ,nichster Jiger* qualifizieren.
Wihle einen davon nach den folgenden Regeln:

« Wihle den Jiger mit den meisten Wunden.

« Bei einem Unentschieden, wihle den Jiger mit dem
wenigsten Fokus.

« Herrscht immer noch Gleichstand, wihle zufillig aus.

Auch wenn es sich nach einer Menge an Schritten anhort,
wirst du von Partie zu Partie geiibter und schneller darin, die
einzelnen Schritte abzuhandeln.

Vergiss nicht, dass diese’Anweisungen nur fir Vampire gelten,
die erwacht sind.

A Guardian h
the sh
Place a Guardian in your Area
Wake all Vampires
in this Room.

< !
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.9 to your Area.

All the Vampires in your
Area Attack you.

Q) 2+ Areas away
9 1Area toward
the nearest Hunter.

Abbildung 20: Magenta zieht eine Vampir-Aktivierungskarte.

Sehen wir uns einmal ein umfangreiches Beispiel an.
Magenta zieht eine Vampir-Aktivierungskarte vom Tag-
Stapel. Sie wird von einem Guardian angefallen. Nicht
nur, dass der Guardian direkt neben ihr auftaucht, er
weckt auch noch die anderen Vampire im Raum.

L3  AGuardian hides in |
the shadows.
Place a Guardian in your Area.
Wake all Vampires.
in this Room.

NPT Up to 2 Areas away
9 to your Area.

All the Vampires in your
Area Attack you.
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the nearest Hunter.

Abbildung 21: Abschnitt 1 wurde abgehandelt. Die Dinge
sehen schlecht aus fir Magenta.

L3 A Guardian hides in ¥
the shadows.
Place a Guardian in your Area.
Wake all Vampires
in this Room.
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Abschnitt 22: Abschnitt 2 betrifft nur den Thrall.

Der zweite Abschnitt besagt, dass auflauernde Vampire
sich bis zu 2 Felder auf Magenta zubewegen.

Der Burrower auf der linken Seite lauert, aber er bewegt
sich nicht durch eine geschlossene Tiir. Also ist sein
kiirzester Weg zu lang. Der gemessene giiltige Pfad ist viel
lianger als 2 Felder. Der Burrower auf der rechten Seite ist
3 Felder entfernt, also oberhalb des Limits. Daher bewegt
sich keiner der beiden Burrower.

Der Upyr lauert nicht, da er bei Joshua steht und der
Guardian ist bereits auf Magentas Feld, also bewegen sich
diese beiden Vampire auch nicht.

Damit bleibt nur noch der Thrall iibrig. Er ist 2 Felder von
Magenta entfernt, also gerade noch in Reichweite. Daher
bewegt er sich auf Magentas Feld.

«®
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L3 A Guardian hides in | 4
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Abbildung 23: Der Vampir greift an!

Bei Magenta sind nun 2 Vampire und der dritte Abschnitt
besagt, dass sie von ihnen angegriffen wird! Wir
iiberspringen das Wiirfeln, aber der Guardian fingt an
und landet 1 Treffer! Der Thrall wiirfelt ebenso 1 Treffer!
Magenta hat bereits ihre Riistung verloren, daher erhilt
sie 2 Wundenmarker.

Wie Abschnitt 1 und 2 gilt Abschnitt 3 nur fiir den aktiven Jdger.
Es ist zwar ein Upyr auf Joshuas Feld, aber da er nicht der
aktive Jdger ist, wird er in diesem Zug nicht angegriffen.

L3 A Guardian hides i
the shadows.
Place a Guardian in your Area.
Wake all Vampires:
in this Room.

S ) £
@ Up to 2 Areas away
-) to your Area.
All the Vampires in your
Area Attack you.
K\TIT* 2+ Areas away
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Abbildung 24: Alle Vampire auf dem Spielbrett bewegen
sich.

Zuletzt besagt der allgemeine letzte Abschnitt, dass sich die
Vampire einem beliebigen Jiger nihern diirfen. Lauernde
Vampire die 2 oder mehr Felder vom nichsten Jiger
entfernt stehen, diirfen sich 1 Feld zu diesem hin bewegen.

Einige Vampire konnen hier schnell abgehandelt werden.
Der Upyr, der Guardian und der Thrall befinden sich alle
auf dem Feld eines Jigers und erfiillen daher nicht die
Kriterien.
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Der Burrower auf der linken Seite ist Sarah am nichsten.
Er ist 2 Felder entfernt, also bewegt er sich 1 Feld niher
zu ihr hin.

Wenn man sich nur das: S‘plelbrett anschaut; :'scheint klar,
dass Mugenta dem,ﬂBurrowe?fum ndchste

die Emfernurfg,muss tro(-z@ﬁiﬂg:kdﬁag‘
urrow,

. steht. Aber

ig'iiltigen Weg
gemosseﬁmtdsn'b_pﬁ ier-offnet keine Tur ‘also-ist der
Weg zu Mgge'ntqdéutlth Iq%ﬂls y {1] Sarah Damlt ist sie in
der Tat der nachs@

Dies lidsst nur noch den lauernden Burrower auf der
rechten Seite {ibrig, der 3 Felder von Magenta entfernt
steht. Wir wihlen Magenta nicht, weil sie der aktive Jager
ist, sondern weil sie dem Burrower am nichsten steht.
Der Burrower bewegt sich damit auch 1 Feld weiter zu
ihr hin.

Abbildung 25: Das Endergebnis.

Diese eine Vampir-Aktivierungskarte hat bereits viel
an der Situation verindert. Es sind nun mehr Vampire
wach. Magenta wurde in die Zange genommen und
hat ein paar Treffer einstecken miissen. Und einer der
Burrower ist nun niher an Sarah dran. Wenn Sarah jetzt
eine Aktivierungskarte zieht, ist es gut moglich, dass er
sich auf ihr Feld bewegt. Gliicklicherweise ist es Tag, also
aktiviert Sarah noch vor den Vampiren.

Abbildung 26: Eine besondere

A Warrior swoops Vampir-Aktivierungskarte.

down from the ceiling.

Place a Watrrior in your Area. Nicht alle Vampir-

el Aktivierungskarten  haben
Vampires in this Room. g ; :

o = ¥ alle 4 Abschnitte, aber diese

NP7 “Up to1Area away ab und zu auftauchenden

[Nf| - =9 toyourArea. Karten wirst du schnell

erkennen und verstehen.
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FailsYbu are Trapped Karte mit nur 3 Abschnitten.

) Y Disbris Durch die fehlende rote

f Hervorhebung und den

CURGCACTICIRSOIGN  Kartentext  erschliefit  sich

Area Attack you.

schnell, dass nur Abschnitte
1-3 vorhanden und Abschnitt
4 ausgelassen wurde. Es gibt
eine Eigenschaftsprobe in Abschnitt 3, die abgehandelt
werden muss, bevor die Vampire wie gewohnlich angreifen
koénnen.



Vampire in geschlossenen Riumen

In einigen Situationen kann es dazu kommen, dass
Vampire in geschlossenen Riumen von den Jigern
isoliert sind. Wenn Karten abgehandelt werden miissen
(z.B. Vampir-Aktivierungskarten), ignoriere einfach alle
Vampire in geschlossenen Riumen. Wenn der Raum einen
Tunnelzugang hat oder wenn eine der Tiiren zum Raum
geoffnet wird, aktivieren die Vampire wieder ganz normal.

Altere Vampire

Altere Vampire sind einzigartige Charaktere, die seit
Jahrhunderten unter uns weilen. Jeder Altere hat
einzigartige Fihigkeiten und Werte und wird durch eine
ebenso einzigartige Figur dargestellt. Thre ID-Karten sind
nur einseitig, da diese méchtigen Gegner weniger durch
den Wechsel von Tag und Nacht beeinflusst werden. Sie
haben immer Zugriff auf ihre Spezialfihigkeiten.

Wihrend des Spielaufbaus werden die ID-Karten der Alteren
Vampire zu einem kleinen Stapel gemischt. Jedes Mal, wenn
ein Alterer erscheinen soll, wird zufillig eine Karte von
diesem Stapel gezogen. Setze dann die zugehorige Figur auf
das Spielbrett und lege die ID-Karte fiir alle gut sichtbar aus.

Wenn ein Alterer Vampir vernichtet wurde, wird seine
ID-Karte ab. Wenn der Stapel fiir die Alteren-ID-Karten
leer ist, mische die abgeworfenen Karten und lege sie als
neuen Stapel bereit.

Einen Alteren angreifen: Altere Vampire sind
furchteinfloflende Kreaturen, die den Geist ihrer Feinde
bezwingen. Die Einflusskarten fiir Altere Vampire
beschreiben, wie diese mentalen Angriffe die Jiger
beeinflussen.

Wenn ein Jiger einen Alteren angreift, muss er die
Waffe wihlen, die er benutzt und dann seinen Angriff
abbrechen, eine Alteren-Einflusskarte ziehen sowie diese
abhandeln und dann seinen Angriff mit der gewihlten
Waffe fortsetzen. Der Angriff kann dabei ganz normal,
mit einem Nachteil oder gar nicht stattfinden. In jedem
Fall hat der Jiger eine Aktion verbraucht. Diesem Ablauf
muss bei jeder Angriffsaktion gefolgt werden, wenn der
Jager mehrere Angriffe pro Zug ausfiihrt.

7 st

;0 g 1Test @lj 4"’ T

Dark shadows surround you.

Pass: Your faith holds and the shadows recede.
No effect.

Fail: -1 Q}f\:‘- for your Attack.

Abbildung 27: Eine Einflusskarte fiir Altere Vampire.

Um eine Einflusskarte fiir Altere Vampire abzuhandeln,
legt der Jiager die am Anfang der Karte aufgefiihrte
Eigenschaftsprobe (1) ab, liest den atmosphirischen
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Texte (2) vor und folgt den Anweisungen fiir den Erfolg
oder Nichterfolg (3), je nachdem wie die Probe ausfillt.

Schlafende Altere haben keine Mboglichkeit, ihren
Angreifer zu beeinflussen. In dem Fall fithrst du den
Angriff wie gegen gewohnliche schlafende Vampire durch.

Der Vampirlord: Der Vampirlordist einbesonders michtiger
Alterer Vampir und tritt nur in besonderen erzihlerischen
Momenten sowie dem Endkampf auf. Er wird nicht per
Zufall wie die anderen Alteren ins Spiel gebracht — mische
seine Karten also nicht in den Alterenstapel.

Die ID-Karten der Vampirlords sind doppelseitig. Sie
haben keine Tag- oder Nachtseite, da Vampir-Lords
michtig genug sind, ihre Fihigkeiten auch bei Tag zu
nutzen. Dafiir gibt es aber eine Seite fiir die volle Stirke
und den geschwichten Zustand. Wenn der Vampirlord im
Spiel ist, beginne immer mit der Seite fiir die volle Stirke.
Das ist die Seite mit den hoheren Lebenspunkten.

Reliquien

In vergangenen Zeiten wurden Reliquien dazu benutzt, der
Nacht groflen Schaden zuzufiigen und sie letztendlich in
den Untergrund zu treiben. In diesem Zyklus der erneuten
Erstarkung haben die Kreaturen der Nacht so viele
Reliquien, wie sie finden konnten, in ihren Besitz gebracht,
um sie nicht in die Hinde des Jiger-Ordens fallen zu lassen.

Wenn du eine Kampagne spielst, musst du alle zerstorten
Reliquien und weitere méichtige Artefakte, die die Nacht
in ihren Verstecken verborgen hilt, an dich bringen. Die
Nacht ist hierbei sehr sorgfiltig vorgegangen, indem sie die
einzelnen Fragmente der alten Reliquien weitriumig verteilt
hat. Du musst daher diese Teile finden und zuriick zum
Orden bringen, damit sie wieder verarbeitet und zu neuen
Stiicken mit gleicher Macht gefertigt werden kénnen. Du
wirst Reliquien nutzen, die noch niemand zuvor gesehen hat.

Wenn du eine Kampagne spielst, kann es sein, dass du
als Belohnung fiir manche Jagden eine Reliquienkarte
erhiltst. Diese steht fiir ein Fragment einer alten Reliquie,
das du gefunden hast. Der Orden kann aus mehreren
dieser Karten eine neue Reliquie formen. Alle Reliquien
bediirfen mindestens dreier Teile:

« Schaft: Stiel, Griff, etc.

« Waffe: Schwert- oder Messerklinge, Keule oder
Hammerkopf, etc.

« Heiliger Gegenstand: Kleidung eines Heiligen,
Korperteil, etc.

Du kannst bis zu 5 Karten nutzen, da es manchmal méglich
ist, 2 Waffen und/oder 2 heilige Gegenstinde zu haben:

« Schaft + Waffe + heiliger Gegenstand 3 Karten
« Schaft + 2 Waffen + heiliger Gegenstand 4 Karten
« Schaft + Waffe + 2 heilige Gegenstinde 4 Karten

« Schaft + 2 Waffen + 2 heilige Gegenstinde 5 Karten

Jede Karte beschreibt eindeutig, ob mehrere Karten genutzt
werden konnen, aber auf jeden Fall kannst du nicht mehr
als 5 Karten fiir die Erschaffung einer Reliquie benutzen.

.'0
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Wenn du sie kombinierst, trigt jede einzelne Karte zu den
Werten der Reliquie bei:

« Schaft: Reichweite.

« Waffe: Wiirfel und Treffergenauigkeit. Bei mehreren
Karten: Addiere die angegebenen Wiirfelanzahlen,
aber nimm die schlechtere Treffergenauigkeit.

« Heiliger Gegenstand: Spezialfihigkeit. Bei mehreren
Karten: Alle Spezialfihigkeiten konnen aktiviert
werden, wenn du die Fokuskosten dafiir bezahlen
kannst. Obwohl die Reliquien als Waffe betrachtet
werden, konnen sie auch Fihigkeiten haben, die
nichts mit einem Angriff zu tun haben.

Wenn die einzelnen Teile kombiniert wurden, erschaffst
du eine Waffe mit einer méchtigen, einzigartigen Fihigkeit
- der Fihigkeit, einen Vampirlord zu vernichten. Dies
wird spater detailliert beschrieben.

Reliquienkarten ziehen: Viele der Jagden weisen dich
an, im Falle eines Sieges eine Reliquienkarte zu ziehen.
Manchmal gibt es auch Sonderregeln, z.B. beginne im
Nest und versuche die Reliquie nach draulen zu bringen.
Das Schicksal ist dabei auf deiner Seite und hilft dir im
Kampf gegen die Nacht: die ersten 3 Male, in denen du
Karten vom Reliquienstapel ziehst, sind nicht ganz zufillig.
Befolge diese Regeln um abzusichern, dass du mit den
ersten 3 Reliquienkarten auch eine Reliquie bauen kannst.

« Erstes Ziehen: Behalte den ersten Schaft, den du ziehst.

« Zweites Ziehen: Behalte die erste Waffe, die mit
deinem Schaft kompatibel ist.

« Drittes Ziehen: Behalte den ersten heiligen Gegenstand,
der mit deinem Schaft und deiner Waffe kompatibel ist.

Wenn die einzelnen Teile kombiniert wurden, erschaffst
du eine Waffe mit einer méchtigen, einzigartigen Fihigkeit
- der Fihigkeit, einen Vampirlord zu vernichten. Dies
wird spiter detailliert beschrieben.

Die Reliquie erschaffen: Der Orden hat nur zu gewissen
Momenten die Zeit und die Ressourcen, eine Reliquie
zu erschaffen. Das wird meistens vor der letzten Jagd
geschehen. In der Jagdbeschreibung wirst du dann darauf
hingewiesen.

Die Anzahl der Reliquien, die du erschaffen kannst,
wird durch die Anzahl der Karten, die du haben darfst,
beschrinkt, da eine Reliquie zwischen 3 und 5 Karten
haben kann. Du kannst zum Beispiel mit 5 Karten nur
eine Reliquie erschaffen, aber wenn du 6 Karten hast,
kannst du entweder 1 oder 2 Reliquien erschaffen.
Die Kampagne definiert, wie viele Reliquienkarten du
sammeln kannst. Sobald sie einmal erschaffen wurde,
kannst du eine Reliquie nicht mehr auseinandernehmen,
um die Reliquienkarten anderweitig zu verwenden.

Wenn du eine Reliquie erschaffen mochtest, wihle
die entsprechenden Reliquienkarten aus. Lies
die Anweisungen auf jeder einzelnen Karte, um
sicherzugehen, ob diese Karten miteinander kombiniert
werden konnen. Dann lege die Karten zu Beginn der Jagd
iiberlappend auf einen Inventarplatz eines Jigers. Wenn
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du die Karten iiberlappen lisst, achte darauf, dass du die
wichtigen Angaben am unteren Ende einsehen kannst.

ST. KATRINA'S BLOOD
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Abbildung 28: Reliquienkarten .

Die 3 in Abbildung 28 zu sehenden Karten kdnnen
dazu benutzt werden, eine Reliquie zu erschaffen.
Alle 3 bendtigten Elemente sind vorhanden und die
Einschrinkung von Pangus Axtkopf wird durch Ascalons
Schaft erfiillt. Mit ihnen erschaffst du die Reliquie in
Abbildung 29.
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{ Abbildung 29: Ein Kartenstapel fiir
eine erschaffene Reliquie.

Wihrend des Spielaufbaus
miisst ihr euch einigen, wer die
Reliquie ins Nest trigt. Lege dann
diesen Kartenstapel auf einen
Inventarplatz eines Jigers.
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Abbildung 30: eine Reliquienkarte, die auf 2
verschiedene Arten genutzt werden kann.

Einige Karten geben dir die Wahl. Abbildung 30 zeigt
einen Reliquienteil, den der Orden auf zwei verschiedene
Arten bearbeiten kann, wenn er eine neue Reliquie
erschafft. Es ist deine Entscheidung, ob du ihn als kurzen
oder langen Schaft einsetzen mdochtest. Drehe die Karte
einfach entsprechend, bevor du die Karten iibereinander
legst, so dass du den Text fiir die gewiinschte Variante
lesen kannst.
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Abbildung 31: Eine Reliquie, die aus 4 Karten gefertigt
wurde.

Wievorhinbeschrieben, kannst duin manchen Situationen
mehr als 3 Reliquienkarten nutzen. Abbildung 31 zeigt
eine neue Reliquienkarte mit einem heiligen Gegenstand,
die jederzeit als zweiter heiliger Gegenstand dem Stapel
hinzugefiigt werden kann - egal welche Einschrinkungen
auf den bereits liegenden Karten stehen. Diese Karte hier
kann mit den 3 bereits vorhandenen Reliquienkarten
genutzt werden, um eine Reliquie bestehend aus 4 Karten
zu erschaffen. Die Reliquie hat dann 2 Spezialfihigkeiten.

Lingere Kampagnen geben dir mehr Moglichkeiten an die
Hand. Je nachdem welche Karten du ziehst, kann es sein,
dass du nicht alle zur Erschaffung einer Reliquie einsetzen
kannst. Aber wenn das Gliick dir hold ist, reicht es genau
fiir diese eine Waffe, die du bendtigst, um die Welt vom
Vampirlord zu befreien.

Tauschen, fallen lassen und aufnehmen: Du kannst
ein Relikt von einem Jiger zum anderen geben, wenn
du eine der genannten Aktionen ausfiithrst. Wenn der
Jager, der die Reliquie bei sich trigt, getdtet wird, wird
die Reliquie auf sein Feld gelegt und kann spiter wieder
aufgenommen werden.

Verwandelte Jiager: Verwandelte Jiger konnen keine
Reliquien oder anderen Gegenstinde mit sich fithren.
Wenn der Jiger, der die Reliquie trigt, sich verwandelt,
wird die Reliquie auf sein Feld gelegt. Wie eben
beschrieben, kann ein anderer Jiger eine Aktion ausgeben,
um die Reliquie wieder aufzunehmen.

Beachte, dass du die Karten im Stapel nicht verindern
kannst, wenn du ihn durch eine dieser Aktionen
weiterreichst.

Vampirlords vernichten: Reliquien konnen als normale
Waffen oder auch als Gegenstinde mit Spezialeffekten
genutzt werden. Die einzig wahre Bestimmung fiir
eine Reliquie ist allerdings, Vampirlords zu bekidmpfen.
Nur eine Reliquie kann einem Vampirlord den letzten,
vernichtenden Schlag versetzen (wie im Abschnitt
Vampirlords beschrieben).

Vampirlords

Vampirlords sind die michtigsten der Alteren Vampire.
Sie sind recht rar und selten taucht mehr als ein Lord
gleichzeitig auf. Kophas ist der Vampirlord des Grundspiels.

Kophas taucht nicht in allen Jagden auf. Der Vampirlord
taucht nur zu besonderen erzihlerischen Momenten und
dem Endkampf auf. Er wird nicht zufillig mit den Alteren
ins Spiel gebracht, also mische seine Karte nicht in den
Alterenstapel. In einigen Jagden wirst du zusitzliche
Regeln erhalten, wie sich Kophas verhiilt.

Alle Regeln fiir die Alteren gelten auch fiir Vampirlords,
z.B. dass sie auch Einflusskarten fiir Altere Vampire
nutzen. Zusitzlich:

« Obwohl sie Tageslicht verabscheuen und selten am
Tage umherwandeln, hat es keinen negativen Effekt
auf sie. Sie sind immer von Dunkelheit umbhiillt.

« Thre Karten sind doppelseitig, aber nicht von Tag
oder Nacht abhingig. Starte immer mit der Seite
fiir die volle Stirke (die Seite mit den meisten
Lebenspunkten).

« Sie sind zu grof3, als dass der Extraktor bei ihnen
etwas bewirken koénnte.

« Lords konnen mit normalen Waffen nicht vernichtet
werden. Wenn die erste Seite der ID-Karte offen
liegt, wird der Lord ganz normal Schaden nehmen.
Aber wenn die Lebenspunkte auf 0 fallen, lies
die Anweisungen der Jagdbeschreibung, was
dann passiert. Der Lord konnte fliehen und sich
regenerieren, bevor er die Jiger erneut angreift.
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Abbildung 32: Doppelseite ID-Karte eines Vampir-Lords.

In Abbildung 32 ist eine doppelseitige ID-Karte eines
Vampirlords zu sehen. Die Seite mit der vollen Stirke
(links) ist die Seite mit der bei den meisten Jagden
gestartet wird. Die geschwichte Seite (rechts) kann
durch bestimmte Momente ins Spiel kommen und dir die
Chance geben, den Lord zu vernichten. Diese Seite kann
wihrend eine Kampfes aufgedeckt werden.

Einen Vampirlord vernichten: Drehe die Vampir-ID-
Karte um, wenn die Lebenspunkte auf 0 fallen und setze
den Kampf fort. In diesem Fall:

« Fiihre den Angriff des Jigers zu Ende.

. Wenn weitere Wunden hinzukimen, verfallen diese.

« Entferne alle Wundenmarker des Lords.

« Drehe die ID-Karte auf die geschwichte Seite.

.'0
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Der Lord kann nun mit den neuen Werten im geschwichten
Zustand weiterkimpfen. Der entscheidende Unterschied
ist allerdings, dass er ab nun gegen normale Waffen
und die Spezialfihigkeiten von Gegenstinden sowie
Jigern immun ist. Der einzige Weg, einen Vampirlord
zu vernichten, ist durch den Angriff mit einer Reliquie.
Durch Reliquien erzielte Wunden werden ganz normal
angewandt. Wenn die Lebenspunkte des Lords nun zum
zweiten Mal auf O fallen, ist er vernichtet.

Verwandelte Jager: Verwandelte Jiger konnen Reliquien
nicht nutzen, aber ihre Nahkampfwaffen konnen den
geschwichten Lord trotzdem verletzen oder sogar auch
vernichten.

Weitere Regeln

Erneutes Wiirfeln: Wenn es eine Spezialfihigkeit
erlaubt, Wiirfel erneut zu werfen, miissen alle neu zu
werfenden Wiirfel gleichzeitig geworfen werden. Dies
darf nur einmal geschehen und das neue Ergebnis muss
genommen werden.

Stehlen: Wenn eine Karte dich anweist, X Ressourcen
zu stehlen (wie z.B. Gesundheit oder Fokus), handle das
wie mit dem Stehlen von X Miinzen im echten Leben
ab. Das Opfer verliert X Ressourcen, der ,Dieb“ erhilt X
Ressourcen. Wenn weniger als X Ressourcen vorhanden
sind, werden so viele wie moglich genommen. Wenn
der Dieb auf ein Ressourcenlimit trifft (z.B. maximale
Lebenspunkte), verliert das Opfer trotzdem immer noch
so viel wie mdglich.

Bewegung und Angriff der Vampire: Vampir-
Aktivierungskarten sind nicht die einzigen Karten, die
Vampire angreifen lassen. Wenn andere Karten (z.B.
Terrorkarten) den Vampir ein Ziel angreifen lassen, aber
der Vampir nicht in der Position fiir einen Angriff ist,
bewege den Vampir auf eine Position, von wo aus er den
Angriff regelkonform ausfiihren kann. Meistens bedeutet
das, den Vampir auf das gleiche Feld wie das Ziel zu
stellen.

EINSATZZELE UND GENINNEN

EINSATZZELE UND
GEWINNEN

Einsatzziele und eine Jagd beenden

Jede Jagd hat Einsatzziele fiir die Spieler. Einige beenden
die Jagd, andere belohnen die Spieler.

Primire Einsatzziele: Das primire Einsatzziel zu
erreichen ist das Hauptziel einer Jagd und beendet
sie im Normalfall. Dies kann fiir euch wichtige
Belohnungen bedeuten, wie z.B. eine Reliquienkarte. Es
ist die Entscheidung des letzten Spielers, der das primére
Einsatzziel abschliefit, wie er die Belohnung nutzen oder
verteilen mochte.

Sekundire Einsatzziele: Manche Jagden bieten sekundire
Einsatzziele an. Sie sind optional und beenden durch ihre
Erfillung die Jagd nicht.

Belohnungen fiir das Erfiillen sekundirer Einsatzziele
erhilt immer der Spieler, der das Einsatzziel erfiillt. Es
kann sekundire Einsatzziele geben, die von mehreren
Jagern erfiillt werden konnen. Dies wird deutlich in den
Regeln einer Jagd beschrieben. Ganz egal, wie die Jagd
ausgeht: ein Jiger, der die Bedingungen fiir ein sekundires
Einsatzziel erfiillt, erhilt am Ende der Jagd auch seine
Belohnung.

Es gibt unterschiedliche Einsatzziele fiir Jédger und verwandelte
Jager. Dies wird spdter ‘in den erweiterten Regeln fiir

verwandelte Jager beschrieben. Wenn du ohne verwandelte
Jdger spielst, ignoriere einfach die Einsatzziele fir verwandelte
Jdger.

Gesammelter Fokus: Fokus wird wihrend der Jagd fiir
das Ausfiihren bestimmter Aktionen verliehen, z.B. dem
Vernichten von Vampiren oder dem Aktivieren von Hebeln.
Dieser Fokus kann wihrend der Jagd ausgegeben oder fiir
die Auszeit aufgehoben werden. Wie die Belohnungen
fiir sekundire Einsatzziele, konnen die Spieler auch den
erhaltenen Fokus nach der Jagd behalten. Das primire
Einsatzziel muss dafiir nicht erfiillt werden. Sogar Spieler,
die am Spielende bewusstlos sind, erhalten ihren Fokus
und die Belohnungen fiir sekundire Einsatzziele.

Belohnungen und Einzelspiele: In kooperativen und
kompetitiven Einzelspielen kannst du das Verteilen von
Belohnungen ignorieren, da dies hier nicht relevant ist.
Die Belohnungen werden nur fiir eine Kampagne benotigt,
da du weitere Fihigkeiten und Ausriistung erhiltst, die du
von Jagd zu Jagd mitnehmen kannst.

Eine Jagd endet auch, wenn die Zeit abliuft. Dann
verlieren alle Spieler.



Gewinnen und Verlieren

Grundsitzlich gilt: Du kannst nicht gewinnen, wenn du
verlierst:

Die Zeit lduft aus: Wenn das Spiel das Ende des letzten
Zuges erreicht hat und das primire Einsatzziel nicht
erfiillt wurde, verlieren sofort alle Spieler. Selbst wenn du
mit deinen wetteifernden Freunden spielst, ist es trotzdem
unglaublich wichtig, dass ihr eng zusammenarbeitet, um
das primire Einsatzziel rechtzeitig zu erfiillen.

Wenn ihr nicht verloren habt, habt ihr vielleicht
gewonnen! Das Gewinnen in der kooperativen Variante
ist einfach.

Kooperative Variante: Wenn die Jiger das primire
Einsatzziel erfiillen, gewinnen alle Jiger das Spiel.

Die folgenden optionalen dndern die

Siegbedingungen etwas.

Einfiihrung
Dieser Abschnitt beschreibt die Optionalen Regeln fiir
“The Order of Vampire Hunters”.

Regeln

Wir fangen mit einigen erweiterten Regeln an. Diese
sind Teil des kooperativen Modus, konnen aber in deinen
ersten Spielen ausgelassen werden, damit du erst einmal
ein Gefiihl dafiir bekommst, Aktionen auszufiihren und
Vampire zu aktivieren. Du wirst so schnell die Grundlagen
lernen. Und wenn du dann einmal mit den erweiterten
Regeln spielst, wirst du sicher dabei bleiben wollen.

Erweiterte Regeln
Der Extraktor

Der Extraktor-ist ®ine, mobﬂ

ehemagliger J&ger - vgcrcwﬁ'g;ho

der Jdger kann eine ‘Harpun‘g_bei_i,glch%en, die.iiber ein
Stahlseil mit der Winde verbufidemsist=Wenn sich-die-Harpune

in eifen der Vampire bohrt; zieht-die W?Je das Seil auf und
ziehtdabei denVampir nach drueﬁen wo er vom-brennenden
Sonnenlicht vernichtet v wwd —— .

Obwohl der Extraktor selbst michtige Vampire mit
Leichtigkeit vernichten kann, gibt es einige Einschrinken,
die du hierbei beachten musst

« Der Extraktor kann nur wihrend des Tages benutzt
werden. Wirf die Harpunenkarte wihrend des
Erwachens ab.

« Der Jager muss die Harpune ausgeriistet haben.

« Die Harpune ist eine Nahkampfwaffe. Das bedeutet,
der Vampir muss auf demselben Feld wie der Jiger
stehen.

« Das Stahlseil ist lediglich 5 Felder lang. Der Vampir
darf daher hochstens 5 Felder vom Eingang, bei dem
Pete mit dem Extraktor steht, entfernt sein. Wenn ein
Jager 6 oder mehr Felder vom Eingang entfernt ist,
muss er die Harpunenkarte abwerfen. Lege sie neben
Pete, um anzuzeigen, dass die Jiger sie wieder dort
aufnehmen konnen.

Pete kann sich zwischen den Eingingen bewegen, aber
auch hier gibt es Einschrinkungen:

« Pete kann bei jedem offenen Eingang, Ausgang oder
nicht vernagelten Fenster positioniert werden.

« Pete kann sich nur dann bewegen, wenn kein Jiger
die Harpune ausgeriistet hat. Das Stahlseil zwischen
Pete und den Jigern verhindert, dass er sich bewegen
kann.

Es gibt eine neue Aktion fiir den Einsatz des Extraktors:

Extraktor aktivieren: Wenn ein Jiager alle oben genannten
Bedingungen erfiillt, kann er eine Aktion dafiiraufwenden,
einen Vampir mit der Harpune zu durchbohren und Pete
zuzurufen, den Vampir nach drauflen zu ziehen. Der
Vampir wird sofort vom Sonnenlicht vernichtet und der
Jager erhilt die Fokusbelohnung, wie auf der Vampir-ID-
Karte angegeben. Lege die Harpunenkarte neben Pete,
um anzuzeigen, dass ein Jiger wieder zu ihm kommen
kann, um die Harpune aufzunehmen.

Der Extraktor sorgt michtig fiir Lirm. Der schreiende
Vampir weckt alle schlafenden Vampire auf seinem Feld
und jedem weiteren Feld, dass er auf seinem Weg nach
draufien passiert.

Sogar Upyre werden durch den Extraktor vernichtet. Pete

kommt mit einem desorientierten:Upyr gut klar!

Es gibt noch 2 weitere Aktionen, die die Jiger kostenlos
ausfiithren kénnen:

Pete umsetzen: Wenn kein Jiger die Harpune trigt,
kann ein Jiger Pete einen neuen Eingang oder ein nicht
vernageltes Fenster zuweisen. Pete wird dann dort
aufgestellt.

Harpuneaufnehmen: Wenn ein Jager auf einem Feld direkt
neben Pete steht, kann der Jiger die Harpune aufnehmen,
sofern kein anderer Jiger bereits die Harpune hat. Das
wird oft zu Beginn einer Jagd stattfinden, da die Jiger
ohne ausgeriistete Harpune ins Spiel gehen. Nur 1 Jiger
kann die Harpune ausriisten. Lege die Harpunenkarte auf
dein Tableau auf einen der Inventarplitze um anzuzeigen,
dass die Harpune ausgeriistet ist.

Beachte, dass die Harpune mit der Aktion Tauschen von
einem Jiger zum anderen weitergereicht werden kann.

OP TIONFLE KEGELN ;ﬁa
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Abbildung 33: Der Extraktor - Beginn des Zuges.

In Abbildung 33 sind 2 Jiger zu sehen, die mit Pete
wihrend 1 Runde interagieren. Nur die Aktionen
beziiglich des Extraktors werden hier erwihnt.

Magenta befindet sich in der perfekten Position, um den
Extraktor zu benutzen. Sie hat die Harpune, ist nur 4 Felder
von Pete entfernt und befindet sich auf demselben Feld
wie ein michtiger Alterer, der unter anderen Umstinden
schwer zu toten wire. Sie gibt eine Aktion aus, um ihm
die Harpune in die Hiifte zu rammen und ruft Pete zu,
den Vampir seinem brennenden Tod zuzufithren. Wenn
sich schlafende Vampire auf dem gelb markierten Weg
aufhalten wiirden, wiirde der Lirm sie sofort aufwecken.

Joshua ist in diesem Beispiel als letzter am Zug. Er hatte
seinen Zug ohne die Harpunenkarte begonnen, aber steht
giinstig, um sie von Pete aufnehmen zu kénnen. Er nimmt
sich eine Harpune und rennt zuriick ins Versteck. Da das
Aufnehmen der Harpune eine kostenlose Aktion ist, hat
Joshua immer noch 3 Aktionen zur Verfiigung.

Abbildung 34: der Extraktor - nach den eben
beschriebenen Aktionen.

OP fIONFILE REGELN

Koordinierte Angriffe

prrisbivonmimteruwalll \chrere  Jiger  konnen
pbtivsiostlll . zusammen einen  Vampir

"he Actve Hunter ol +1 g angreifen. Es gibt viele

- einzigartige = Koordinierter-

o Wiy Angriff-Referenzkarten, die

genau beschreiben, wie die

e S Jager gemeinsam den Vampir
Both Hunters get the full & 55 & £
"eward if the Vampire is Destroyed. angehen konnen_ Dles slnd
die verschiedenen Angaben
o If the Vampire is not Destroyed, einer Karte:
it immediately attacks the

Inactive Hunter.

1. Die Beschreibung definiert die Voraussetzungen fiir
die Jager und ihr Ziel. Zum Beispiel miissen fiir einige
koordinierte Angriffe alle auf dem gleichen Feld stehen,
wihrend bei anderen die Jiger aufgeteilt stehen miissen.
Es kann auch weitere, detaillierte Voraussetzungen
geben. Wenn diese nicht erfiillt sind, kann der
koordinierte Angriff nicht ausgefiihrt werden.

Der aktive Jiger gibt eine Aktion aus, um den
koordinierten Angriff zu starten. Er befolgt alle Regeln
aus dem Abschnitt ,Angreifen“ und beachtet alle auf
dieser Karte genannten Boni. Die Beschreibung kann
auch die Art des Angriffs auf Nah- oder Fernkampf
beschrinken.

Natiirlich kénnen nicht mehrere Jiger der aktive Jager
sein. Sie miissen allerdings teilnehmen koénnen, das
bedeutet zum Beispiel, dass sie nicht verschiittet sein
diirfen. Sie miissen auch teilnehmen wollen. Diese
Jager geben dann aber keine Aktion fiir den Angriff aus.

2.Es gibt auch Fokuskosten. Die Karte gibt an, wer
wieviel dafiir ausgeben muss. Wenn die Kosten nicht
bezahlt werden konnen, kann der koordinierte Angriff
nicht ausgefiihrt werden.

3. Koordinierte Angriffe belohnen dich besser, als wenn
ein Vampir durch einen normalen Angriff vernichtet
werden wiirde. Details hierzu stehen in diesem
Abschnitt.

4.7u guter Letzt gibt es aber auch ein Risiko bei dieser
Aktion. Koordinierte Angriffe erfordern oft, dass
einer der Jiger nah an den Vampir heran muss. Wenn
der Vampir durch den koordinierten Angriff nicht
vernichtet wird, kann er sofort einen Gegenangriff
starten. Dies steht in diesem Abschnitt der Karte.

Verwandelte Jager spielen

Einen verwandelten Jiger zu spielen, ist die optionale Regel
mit den grofiten Auswirkungen auf das Spiel. Dies kann
in der kooperativen wie kompetitiven Variante sowie in
Einzel- und Kampagnenspielen geschehen. Da dies aber
eine entscheidende Anderung des Spielverlaufs mit sich
bringt, ist es wichtig, dass du gut mit den Grundregeln und
dieser optionalen Regel vertraut bist.

Es gibt keine gute Vampirgeschichte, bei der keine zentrale
Figur in einen Vampir verwandelt wird. Wenn deine
Lebenspunkte zum ersten Mal auf O fallen, wirst du



nicht bewusstlos werden, sondern dich in einen Vampir
verwandeln und das Spiel als verwandelter Jiger mit neuen
Einsatzzielen und inneren Zwingen fortsetzen. Dies kann
als letzte Moglichkeit verstanden werden, dass Spiel doch
noch fortzusetzen und auch gewinnen zu konnen. Das
Spiel wird hart fiir dich werden, aber zumindest hast du
dann zu diesem Zeitpunkt noch nicht verloren.

Nachfolgend wird beschrieben, was dies fiir Auswirkungen
auf das Spiel in den verschiedenen Modi hat:

Verwandeln: Wenn deine Lebenspunkte auf 0 fallen,
unterbreche das Spiel kurz, wihrend du dich in einen
Vampir verwandelst. Deine Jiger-ID-Karte und deine
Standardwaffenkarte sind doppelseitig. Drehe sie nun auf die
Vampirseite um. Tausche nun den blauen Identifikationsring
mit einem roten aus, so dass alle Spieler deutlich sehen,
dass du dich verwandelt hast. Lege alle Gegenstands-,
Ausriistungs- und Reliquienkarten auf das Feld des
verwandelten Jigers. Als verwandelter Jiger kannst du keine
Waffen oder anderen Gegenstinde benutzen. Andere Jiger
konnen spiter mit der Aufnehmen-Aktion diese Karten an
sich nehmen. Wenn du Spezialfihigkeitskarten hast, lege
sie erst einmal zur Seite. Wenn du spiter wihrend der
Jagd wieder geheilt wirst, kannst du sie wieder benutzen.
Entferne alle Wunden-, aber behalte deine Fokusmarker.
Zieh eine Innerer-Zwang-Karte (s. unten). Wenn ein Vampir
gerade dabei ist, dich anzugreifen, beende den Angriff. Du
wirst keine weiteren Wunden erhalten. Wenn du der aktive
Spieler bist, verwende deine restlichen Aktionspunkte als
verwandelter Jiger.

When you Attack a Hunter,
you steal 1 (2
from that Hunter for each
6 rolled in your Attack.

Abbildung 35: Joshua als Vampir!

In Abbildung 35 sind die ID-Karte wund die
Standardwaffenkarte von Joshua zu sehen, nachdem er
verwandelt wurde.

1) Lebenspunkte

2) Name und Bild

3) Spezialfihigkeit

4) Fokusbelohnung fiir einen Jager, der den verwandelten

Joshua besiegt

Als Vampir spielen: Du bist nun ein Vampir, nur wirst
du nicht durch Vampir-Aktivierungskarten kontrolliert,
sondern wihlst selbst deine Aktionen aus. Die Liste der
moglichen Aktionen ist allerdings erheblich kiirzer:

« Bewegen: Du hast immer noch zwei Bewegungspunkte
und kannst Tiiren 6ffnen. Andere Vampire werden
weiterhin deine Bewegungen erschweren.

« Angreifen: Du kannst nun Jiger angreifen. Du kannst
keine Vampire oder andere verwandelte Jiger angreifen,
es sei denn dein innerer Zwang ermoglicht dies.

« Gefangene beiflen: Als Aktion kannst du auch
Gefangene beiflen. Du musst einen erfolgreichen
Angriff gegen den Gefangenen ausfiithren. Seine Werte
sind auf dem Marker angegeben. Drehe dann den
Gefangenenmarker um, nimm dir die Fokusbelohnung
wie auf der Riickseite angegeben und wirf den Marker
ab. Der Gefangene ist nun tot!

« Hebel aktivieren: Dies funktioniert genauso wie die
Aktion eines Jigers. Wenn der Hebel ein besonderes
Ereignis ausldst, wie das Offnen einer Tiir, geschieht
dies immer, egal wer den Hebel aktiviert hat.

Ab jetzt ziehst du keine Vampir-Aktivierungskarten
mehr, da die Vampire nicht mehr auf deine Gegenwart
reagieren. Wenn andere Jiger Vampir-Aktivierungskarten
abhandeln, ignorieren die Vampire alle verwandelten Jiger.
Du spielst die Vampiraktionen als ob die verwandelten
Jager iiberhaupt nicht im Spiel wiren.

Da du jetzt ja ein Vampir bist, kénnen Jiger nicht mehr
Durchsuchen, Tauschen, Aufnehmen, etc., solange du
dich im selben Raum mit ihnen befindest. Jiger konnen
verwandelte Jiger wie jeden anderen Vampir angreifen.

PRESH pLeEs

You must Destroy a Thrall
or Wound a Hunter each
time you Activate.

Abbildung 36: Eine Innerer-Zwang-
Karte.

PENALTY

Take 3 Wounds.

Innerer Zwang: Wihrend sich dein Geist verindert,
musst du dich seltsamen inneren Zwingen beugen. Sind
dies Uberreste deines menschlichen Ichs oder blutige
Geliiste deiner neuen, dunklen Seite? Dein einzigartiger
innerer Zwang wird auf deiner Innerer-Zwang-Karte
beschrieben. Jede Karte beschreibt die Handlung, die du
in jedem Zug ausfithren musst und die Strafe dafiir am
Ende der Aktivierung, solltest du dich dagegen wehren.

Dein innerer Zwang kann dich dazu bringen, Vampire
anzugreifen. Wenn dies der Fall ist, befriedigst du damit
nur deinen inneren Zwang. Wenn dein innerer Zwang
besagt, dass du Thralls vernichten musst, kannst du
keine Warrior angreifen. Wenn der innere Zwang dich
einen Vampir verletzten lisst, kannst du danach keinen
weiteren Vampir angreifen usw.

Da dein innerer Zwang von dir verlangen kann, Vampire
anzugreifen, kann es passieren, dass verwandelte Jager
auch Altere Vampire angreifen miissen. Dies ist besonders
gefihrlich, da die Alteren eine starke Macht iiber die
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Vampire in ihrem Versteck ausiiben - auch iiber den
neu verwandelten Jiger. Wiahrend du angreifst, folge den
gleichen Regeln wie bisher, aber fithre beim Abhandeln
der Einflusskarten fiir Altere Vampire immer den
Abschnitt fiir den “Nichterfolg” aus.

Koordinierter Angriff verwandelter Jiger: Diese laufen
dhnlich der koordinierten Angriffe fiir Jiger ab, nur dass
die verwandelten Jiger nun von Vampiren Unterstiitzung
erhalten. Es gibt keine Belohnung. Der stirkere Angriff
als Vorteil ist Belohnung genug.

Neues Team mit neuen Einsatzzielen: Du spielst nun als
einer der verwandelten Jiger. Moglicherweise bist du der
erste verwandelte Jiger im Spiel oder du gesellst dich zu
anderen Jigern hinzu, die bereits verwandelt sind.

Als verwandelter Jiger versuchst du, die Einsatzziele
fir verwandelte Jiger zu erfiillen. Es kann hierbei
Uberschneidungen zwischen den Einsatzzielen kommen.
Zum Beispiel konnten die Jager eine Tiir 6ffnen miissen, um
einen Alteren dahinter zu vernichten. Die verwandelten
Jager konnten indes dieselbe Tiir 6ffnen miissen, um den
Alteren zu befreien. In diesem Fall ist es gleich, welches
Team als erstes das Einsatzziel erfiillt. Es gilt dann als fiir
beide Teams gleichzeitig erfiillt.

Ein verwandelter Jiger erhilt alle Belohnungen fiir
sekundire Einsatzziele der Jiger, die er noch vor seiner
Verwandlung erfiillt hat.

Zugreihenfolge: Wihrend des Tages, aktivieren die Jiger
vor den verwandelten Jigern. In der Nacht aktivieren die
verwandelten Jiger vor den Jigern.

Fokus: Verwandelte Jiger behalten den Fokus, den sie als
Jager erhalten haben und kénnen auch weiterhin Fokus
sammeln. Den Fokus erhalten sie allerdings fiir andere
Handlungen:

« Verwandelte Jiger erhalten 3 Fokus fiir das Toten
eines Jagers.

« Zusitzlich erhilt ein verwandelter Jager fiir jede
geworfene 6 eines Angriffswiirfels 1 Fokus.

« Verwandelte Jiger erhalten Fokus fiir das Beiflen
Gefangener und das Aktivieren von Hebeln.

« Verwandelte Jager erhalten weiterhin Fokus fiir das
Vernichten von Vampiren.

Vergiss nicht, dass verwandelte Jager generell keine Vampire
angreifen. Dies kdnnen sie nur,-wenn ihr innerer Zwang sie

dazu bringt.

0 Lebenspunkte: Wenn die Lebenspunkte des
verwandelten Jigers auf O fallen, wird er bewusstlos und
vom Spielbrett entfernt. Wenn du eine Kampagne spielst,
wird er zuriick zum Orden gebracht und kann fiir die
Heilung wie gewohnt am Ende der Jagd bezahlen.

Gewinnen: Wie auch zuvor, kannst du nur gewinnen,
wenn du das primére Einsatzziel erfiillt hast. Das bedeutet,
da 2 Teams 2 unterschiedliche primire Einsatzziele
haben, kann auch nur 1 Team gewinnen. Wenn die Zeit
vorher ablauft, verlieren auch beide Teams.

OP fIONFILE REGELN

Diese neuen Regeln werden in allen Modi angewendet. Es
folgen ein paar Erlduterungen:

Kooperative Variante: Folge der normalen Zugreihenfolge
fiir die Teams in der kooperativen Variante. Die Jager
entscheiden dariiber, in welcher Reihenfolge sie agieren.
Die verwandelten Jiger entscheiden ebenso iiber ihre
Reihenfolge. Es bleibt dabei, dass ein Team vor dem
anderen drankommt, je nachdem ob es Tag oder Nacht ist
einmal das eine und einmal das andere zuerst dran.

Jager und verwandelte Jiger spielen als unterschiedliche
Teams, aberdieJigerkooperierenimmernoch miteinander,
wie auch die verwandelten Jiger zusammenarbeiten.

Die Spieler gewinnen oder verlieren als Team. Das Team,
das aktiv sein priméres Einsatzziel erfiillt, gewinnt. Wenn
die Zeit vorher abliuft, verlieren beide Teams.

Kompetitive Variante: Details fiir die kompetitive Variante
folgen im Anschluss. Folge mit jedem Team der normalen
Zugreihenfolge fiir die kompetitive Variante. Beginne mit
dem Startspieler und fahre im Uhrzeigersinn fort. Ihr
miisst also zweimal “um den Tisch kommen”, damit alle
Jager und verwandelten Jiger aktiviert werden konnen.

Der gewinnende Spieler muss im Team sein, dass das
primire Einsatzziel erfiillt. Zum Beispiel endet das Spiel,
wenn Joshua das primire Einsatzziel der verwandelten
Jager erfiillt.

« Joshua (verwandelt) - 4 Fokus
« Sarah (Jager) - 4 Fokus

« Stephan (verwandelt) - 3 Fokus
« Magenta (Jiger) - 6 Fokus

Beachte, dass Magenta die hochste Anzahl Fokus hat
und die Jiger insgesamt mehr Fokus haben als die
verwandelten Jiger. Aber all das ist irrelevant, um den
Sieger zu ermitteln. Die verwandelten Jiger haben das
primére Einsatzziel erfiillt und Joshua ist der verwandelte
Jager mit dem meisten Fokus. Er ist der Sieger.

Kampagne: Am Ende der Jagd werden verwandelte Jiger
gefangengenommen, in Sicherheit gebracht und mit
Bluttransfusionen, UV-Lampen sowie Silbernitrattabletten
behandelt. Der verwandelte Jiger kann wieder seine
menschliche Form erlangen, da es lange dauert, bis der
Vampirismus sein Opfer in Ginze befillt. Bei der nichsten
Jagd sind sie wieder als normale Jiger mit dabei.

Spieleranzahl

Ein Spiel mit 2-4 Spielern

Jeder Spieler sollte 1 Jiager auswihlen und den genannten
Regeln fiir das Anpassen der Anzahl spawnender

Vampire folgen. Siehe auch den Abschnitt “Begegnungen
abhandeln”.

Alternativ konnen 2 erfahren Spieler auch jeweils 2 Jager
kontrollieren und damit eine Jagd mit 4 Jigern beginnen.
Diese Option funktioniert am besten in der kooperativen
Variante.



Solo

Hier kontrolliert 1 Spieler alle Jiager. Entscheide dich, ob
du mit 2, 3 oder 4 Jigern das Spiel beginnen mdchtest.
Je erfahrener du bist, umso leichter wird es dir fallen,
mehrere Charaktere gleichzeitig zu steuern. Auch dies
funktioniert in der kooperativen Variante am besten.

Spielvarianten
Kooperative Variante

Da ein Team an Jigern das Vampirnest betritt, ist “The
Order of Vampire Hunters” eher ein kooperatives Spiel.
In der kooperativen Variante sollten die Jiger ihre Ziige
miteinander absprechen, koordinierte Angriffe starten und
Gegenstinde wihrend der Jagd oder der Auszeit tauschen.

Kompetitive Variante

Mochtest du noch eine grofiere Herausforderung? Dann
lasst uns mal feststellen, wer von euch der beste Jiger ist!

Die kompetitive Variante unterscheidet sich nicht so stark,
wie man annehmen koénnte. Thr seid immer noch eine
eingeschworene Gemeinschaft von Jigern, die die Welt
von Vampiren befreien mdéchte. Es gibt also keine Kimpfe
zwischen den Jigern. Der Unterschied besteht darin, dass
es eine Moglichkeit gibt, den Verlauf des Spieles bewerten
zu konnen, um einen Sieger kiiren zu konnen.

Dadurch spielen die Jiger immer auch ein wenig fiir
sich, was sich zum Beispiel darin bemerkbar macht, dass
weniger getauscht wird.

Ein gewisses Maf an Kooperation ist dennoch erforderlich.
So gerne du auch mit deinem Sieg protzen mdchtest -
wenn ihr nicht das primire Einsatzziel erfiillt, verlieren
alle. Wenn Joshua und Stephan am Fokus gemessen auf
dem dritten und vierten Platz liegen, kdnnen sie das
schnell mit ein paar koordinierten Angriffen aufholen.
Wenn du die ganze Ausriistung, welche du wihrend der
Auszeit erhiltst, fiir dich behiltst, kann das Team spétere
Jagden nicht mehr schaffen. Also wirst du auch in der
kompetitiven Variante ab und zu einen Tausch sehen.

Regelinderung: In der kompetitiven Variante beginnt
das Spiel mit dem Startspieler und geht im Uhrzeigersinn
weiter. Wihrend des Spielaufbaus erhilt der Spieler den
Startspielermarker, der im letzten Spiel den meisten Fokus
gesammelt hat. (Bei Gleichstand entscheidet der Wiirfel.)
In der iiblichen Zugreihenfolge platziert ihr eure Jiger vor
den Eingingen. Der Startspieler darf Pete positionieren,
sofern mit dem Extraktor gespielt wird.

Wihrend der Rundenendphase gib den Startspielermarker
im Uhrzeigersinn an den nichsten Spieler weiter.

Regelinderung: Wenn das Spiel beendet ist, gewinnt
der Spieler mit dem meisten Fokus, sofern das primire
Einsatzziel erfiillt wurde. Das kann deinen Spielstil
dndern, da du vielleicht nicht deinen ganzen Fokus fiir
Angriffe und Fihigkeiten aufbrauchen willst.

Spielablauf im Einzelspiel vs.
Kampagnenspiel

Einzelspiel

Such dir einfach eine Jagd aus und spiele sie. In der
kooperativen Variante macht es keinen Sinn, fiir das
nichste Spiel Fokus aufzusparen oder empfindliche
Waffen zu schonen. Also setze deinen Fokus ein, um

Angriffe zu verbessern und benutze ohne Hemmungen
deine besten Waffen.

Selbst in der kompetitiven Variante gibt es keinen Vorteil
dafiir, das Spiel mit viel Fokus zu beenden, da du keine
Ausriistung oder Training kaufen kannst. Gib einen Teil
deines Fokus aus, um mit verbesserten Angriffen die
Vampire in die Schranken zu weisen und plane so, dass
du mit 1 Fokuspunkt mehr gewinnen kannst.

Kampagnen

Kampagnen fiigen eine neue strategische Ebene hinzu.
Du mochtest nicht nur auf einen Sieg fiir diese Jagd
hinarbeiten, sondern auch genug Fokus und Ausriistung
sammeln, um bei der nichsten besser durchzukommen.

Bei Kampagnen in der kooperativen Variante, wirst
du wihrend der Jagd Gegenstinde tauschen und dir
Fokuspunkte mit anderen teilen - aber vergiss nicht, dass
du in der Auszeit auch Ausriistung tauschen kannst.

Das Gegenteil konnte in der kompetitiven Variante
passieren. Hier mochtest du eher Ausriistung fiir dich
sammeln. Vergiss nicht, dass du etwas davon an andere
Jager abgeben konnen musst, um die hirteren Jagden zu
iiberstehen.

Das Kampagnenspiel wird im nichsten Abschnitt niher
beschrieben, da es eine vollig neue Phase ins Spiel bringt:
die Auszeit.

Schwierigkeitsgrad anpassen

Du kannst den Schwierigkeitsgrad der Erfahrung deiner
Gruppe anpassen:

Kartenstapel variieren: Wenn du die Vampir-
Aktivierungs- und Begegnungsstapel bildest, nimm mehr
von den Karten mit niedrigeren Stufen, um das Spiel
einfacher zu gestalten und mehr von den Karten mit
hoheren Stufen, um es herausfordernder zu machen.

Andere die Tag-/Nachtzeiten: Bewege den Start- und
Endmarker auf der Uhr, um die Rundenzahl fiir Tag und
Nacht zu dndern. Lege den Start- und Endmarker 1 Runde
frither, um das Spiel einfacher zu machen und 1 Runde
spiter, um das Spiel zu erschweren. Wenn du einen
Vampir-Aktivierungsstapel aufgebraucht hast, mische die
abgeworfenen Karten zu einem neuen Stapel.

Mehr Vampire spawnen: Platziere die doppelte Anzahl
an Vampiren wie auf dem griinen Balken angegeben. Dies
erschwert das Spiel deutlich.

OP TIONFLE KEGELN
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KAPFIGNENREGELN

Uberblick

Kampagnen sind eine Reihe von zusammenhingenden
Jagden mit ansteigendem Schwierigkeitsgrad. Jiger
konnen wihrend jeder Jagd Fokus sammeln und
Ausriistung und Fihigkeiten kaufen, bevor sie sich auf die
nichste Jagd begeben.

Kampagnenstruktur: Stelle dir eine Kampagne wie ein
grofleres Spiel vor. Sie hat ihre eigene Struktur:

1. Wihle eine Kampagne aus.

2. Spiele eine Jagd.

3. Verbessere das Team. Nutze den in der vorherigen Jagd
erhaltenen Fokus, um dein Team auf den nichsten
Kampf vorzubereiten. Gibt es weitere normale Jagden,
mache mit Schritt 2 weiter, falls nicht, mache mit
Schritt 4 weiter.

4.Spiele den Endkampf. Es kann bestimmte
Voraussetzungen geben, um diese Jagd zu spielen.

Wihle die Kampagne aus
Zu Beginn einer neuen Kampagne miissen sich die Spieler
fiir eine Kampagnenkarte entscheiden.

Kampagnenkarte: Auf den nachfolgenden Seiten
sind viele Jagden beschrieben, die als Einzelspiel oder
zusammenhingend als Kampagne gespielt werden
konnen. Das Grundspiel enthilt 2 Kampagnenkarten, die
anzeigen welche Jagden gespielt werden sollten und in
welcher Reihenfolge.

Die Jagden spielen

Beginne mit der ersten Jagd und spiele sie alle in einer
Reihenfolge. In der ersten Jagd beginnst du mit dem
Tableau auf der Seite mit 2 Inventarplitzen (nachfolgend
,Kleines Tableau* genannt). Du wirst auflerdem keine
Ausriistungskarten haben.

Im Verlauf der Kampagne kannst du Fokus nutzen,
um Ausriistung fiir die Jagd zu kaufen und um neue
Fihigkeiten zu erlernen. Wenn du die letzte Jagd
erfolgreich abgeschlossen hast, kannst du das Tableau
mit 3 Inventarplitzen (nachfolgend ,grofles Tableau“
genannt) verwenden. Verwende deine Inventarplitze,
um dort deine Ausriistung abzulegen und lege die
Spezialfihigkeitskarten in die Nidhe des Spielbereichs
bereit.

KAPAGNENREGELN

Auszeit

Nach der Jagd haben die Jiger die Chance, ihren Fokus
zu nutzen, um ihre Fihigkeiten zu verbessern, bevor die
nichste Jagd beginnt. Sobald die Jagd beendet ist, fithren
die Jager die folgenden Schritte der Reihe nach aus:

1. Wirf alle Gegenstandskarten ab, aber behalte alle
noch verbliebenen Ausriistungs-, Reliquien- und
Spezialfihigkeitskarten.

2. Wenn ein Jiger verwandelt wurde, muss er geheilt
werden. Dazu bezahlt er mit seinem eigenen Fokus
die Umwandlungskosten, die in der Beschreibung der
gerade beendeten Jagd angegeben sind. Falls du nicht
genug Fokus hast, gibst du allen Fokus aus, den du
noch hast. Du wirst immer geheilt.

3. Kaufe Ausriistung und lerne Spezialfihigkeiten. Jeder
Jager zieht zufillig und in beliebiger Kombination
insgesamt 4 Karten von den Ausriistungs- und
Spezialfihigkeitsstapeln - 4 Ausriistungskarten oder
4 Spezialfihigkeitskarten oder irgendwas dazwischen.
Es kann jedoch sein, dass die Jagd dich in der zur
Auswahl stehenden Karten beschrinkt, stelle also
die Stapel entsprechend den Vorgaben zusammen.
Du kannst alle 4 Karten, aber auch weniger kaufen,
solange du dich an die Vorgaben der Jagd hiltst und
die Fokuskosten bezahlen kannst.

4. Wirf ungenutzten Fokus ab.

5. Tausche Ausriistung mit anderen Jagern.

6. Wirf Ausriistungskarten ab, fiir die kein Inventarplatz
auf deinem Tableau {ibrig ist.

Beachte, dass diese Schritte fiir Spiele in der kooperativen
und kompetitiven Variante identisch sind. In beiden
Fillen miissen die Karten von einzelnen Jigern gekauft
werden, ohne dass Fokus geteilt wird. Auflerdem kann die
Ausriistung frei gehandelt werden. Es wird in kooperativen
Spielen jedoch mehr Diskussionen iiber die Kiufe und
mehr Handel geben. In kompetitiven Spielen kénnen
Diskussionen und Handel sich auf Vermittlungsgeschifte
beschrinken, solange sichergestellt ist, dass ein
Mindestmafl an Ausgewogenheit im Team besteht.

Spezialfihigkeiten stellen erlernte Fihigkeiten dar. Sie
konnen nicht getauscht werden. In der Auszeit kann es
Beschrinkungen fiir das Erlernen neuer Fihigkeiten
geben.

Den Endkampf spielen

Der Endkampf ist die letzte Jagd in der Kampagne. Der
Spielaufbau und das Spiel sind genau dieselben wie bei
den anderen Jagden, aber das finale Primirziel wird
sein, eine michtige Kreatur zu toten. Es wird oft eine
Einschrinkung geben, wie zum Beispiel eine Reliquie
zu haben. Wenn du die Einschrinkung nicht erfiillst,
kannst du den Endkampf nicht spielen und du hast die
Kampagne verloren.
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Das Training innerhalb des Ordens der Vampirjéiger hat
euch soweit gebracht. Irgendwann misst ihr auf eure erste
Jagd gehen. Neuve Jéger geniefien und firchten diesen
Moment. Wird eure erste Jagd eure letzte sein? Oder wird
es der erste Schritt sein, um im Orden zu einer Legende zu
werden.

Es gibt nur einen Weg das herauszufinden...

Die Kampagnenkarte zeigt dir, wie die einzelnen Jagden
Kampagne 1 bilden. Folge den Pfeilen, um einen Pfad von
Jagd 1 zu Jagd 6 zu bilden.

« Eine Jagd darf nicht wiederholt werden. Du kannst
den Endkampf gegen Kophas auch gewinnen, ohne
alle Jagden gewinnen zu miissen. Verlierst du jedoch
zu viele Jagden, verlierst du auch die Kampagne.

« Du spielst entweder Jagd 3 oder Jagd 4, jedoch nicht
beide.

« Das Spielen von Jagd 10 ist dann notwendig, wenn
du nur 2 Teile deiner Reliquie hast. Dennoch kannst
du auch Jagd 10 spielen, wenn du mehr Ausriistung
oder eine weitere Reliquienkarte haben mdchtest.

« Du kannst Jagd 6 nur spielen, wenn du eine
vollstindige Reliquie hast.

KFAMPRIGNE 2

Der Orden hat euch Uber Reliquien unterrichtet,
machtvolle, heilige Waffen, welche in der Vergangenheit
gegen die Nacht verwendet worden sind. Aber jetzt seid ihr
ber Schulweisheiten hinaus. Eure erste Jagd dient dazu ein
Stiick einer zerbrochenen Reliquie wiederzufinden, bloB ein
Fragment einer alten Waffe, von dem der Orden denkt, es
sei wertlos - andernfalls wiirden sie keine Rekruten auf die
Mission schicken. Aber insgeheim hofft ihr, dass das Objekt
machtvoller ist als der Orden glaubt. Stellt euch vor eine
Waffe aufzufinden, die gebraucht werden wird, um einen
Vampirlord zu vernichten. Euer Name wdre der Stoff von
Legenden.

Die Kampagnenkarte zeigt dir, wie die einzelnen Jagden
Kampagne 2 bilden. Folge den Pfeilen, um einen Pfad von
Jagd 7 zu Jagd 12 zu bilden.

Eine Jagd darf nicht wiederholt werden. Du kannst
den Endkampf gegen Kophas auch gewinnen, ohne
alle Jagden gewinnen zu miissen. Verlierst du jedoch
zu viele Jagden, verlierst du auch die Kampagne.

Jagd 3 ist optional.

Das Spielen von Jagd 11 ist dann notwendig, wenn
du nur 2 Teile deiner Reliquie hast. Dennoch kannst
du auch Jagd 11 spielen, wenn du mehr Ausriistung
oder eine weitere Reliquienkarte haben mochte.

Du kannst Jagd 12 nur spielen, wenn du eine
vollstindige Reliquie hast.
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Ever Basistraining ist vollendet
und endlich ist es Zeit fir eure erste
Mission. Der Orden hat ein einfaches
Vampirnest ausfindig gemacht - ein
verlassenes Lager, das von allen
moglichen Arten von Vampiren
neu besiedelt wurde, jedoch ohne
die, Uber die_niederen Vampire
herrschenden, Alteren Vampire. Das
ist eine sehr seltene Entdeckung und
kénnte unsere Chance sein, mehr
Informationen Uber sie zu sammeln.
Es muss einen Grund geben, warum
sie an diesen Platz zuriickgekehrt
sind. Vielleicht haben sie etwas
Entscheidendes zuriickgelassen, als
sie ihn verlieBen. Begebt euch in das
Nest und findet heraus, was vor sich
geht.

Die Jager werden, wenn maoglich, in zwei
Eingang: g'leichgroﬁ'e Grpppen oufgeteilt.'An jedem BEGEGNUNG

Eingang wird eine Gruppe platziert. (8] D]gngl
Uhr: Start 4, Ende 8. (VERSCHLOSSENEXTUR!
Begegnungsstapel: 8 Level-1 Karten. LIl NISTE
e ampr: Pevelt 7llevel2 und 3 Level3 Karten: o il
Aktivierungsstapel:
Nacht-Vampir- ' [RTUNNERTUGANG, Ry
Aktivierungsstapel: 2 Level-1, 3 Level-2 und 3 Level-3 Karten. - 12,00
Pete und der Extraktor: | Nicht verfigbar. m%?gﬂ IINSAIEI
Tableau: Die Jager verwenden das kleine Tableau. 4»1 —

EINGANG! 15 EINSATZZIELS
; : Die Jager beginnen ohne Sperzialfdhigkeit und @; Z

Einzelspiel: = wv B2 L/ Q1

ohne Ausristungskarten. B




Sonderregeln

Die blaue Tiir ist zu Beginn der Jagd
verriegelt. Aktiviere den Hebel, um
die blaue Tiir zu entriegeln. Sobald sie
entriegelt ist, kann sie entsprechend
den normalen Regeln gedffnet werden.

Ein Hinweis auf den Fundort der
Reliquie ist durch Einsatzzielmarker
1 markiert. Die Jiger konnen die
Aufnehmen-Aktion ausfithren, um den
Einsatzzielmarker aufzunehmen und
auf einen freien Inventarplatz zu legen.
Der Einsatzzielmarker kann wie ein
Gegenstand getauscht, fallen gelassen
und aufgenommen werden.

Die verwandelten Jiger werden
versuchen den Alteren Vampir zu
finden, um seinen Platz einzunehmen.
Sie konnen seinen Geruch in seinem
Nest aufnehmen, dargestellt durch
Einsatzzielmarker 2. Ein verwandelter
Jiger kann auf dem Feld, auf dem
sich Einsatzzielmarker 2 befindet,
eine Aktion ausgeben, um das Nest zu
beschnuppern und die Spur des Alteren
aufzunehmen.

Einsatzziele

Primirziel der Jiger: Wenn ein Jiger
den Unterschlupf mit Einsatzzielmarker
1 verlisst, erhalten die Jiager die
Belohnung Standort der Reliquie.

Primirziel der verwandelten Jdger:
Wenn der verwandelte Jdger, der
das Nest beschnuppert hat, den
Unterschlupf verldsst, erhalten die
verwandelten Jiger die Belohnung
Standort des Alteren Vampirs.

Sekundirziele: Diese Sekundirziele
konnen von jedem einzelnen Jager durch
das Ausfithren von Aktionen erfiillt
werden. Verwandelte Jiger konnen
keine weiteren Sekundirziele erfiillen,
erhalten jedoch die Belohnungen fiir
die Sekundirziele, die sie erfiillt haben,
bevor sie verwandelt wurden.

« Eine Waffe bauen, um die
Belohnung Handwerker zu
erhalten.

. Eine Spezialfihigkeit einsetzen,
um die Belohnung Stirkung zu
erhalten

« An einem koordinierten Angriff
teilnehmen und beteiligte
Jager erhalten die Belohnung
Teamplayer.

Auszeit

Die Aufregung iiber die erste Mission
iibermannt die Jiger. Sie lernen weniger
aus ihren Erfahrungen als normal:

« Wirf alle Fokusmarker ab, die du
durch die Jagd erhalten hast (durch
das Vernichten von Vampiren, etc.).

« Anschlieflend erhiltst du wie
nachfolgend beschrieben, Fokus
fiir das Erfiillen der Sekundérziele.

Standort der Reliquie: Haben die
Jiger ihr Primérziel erfiillt, erfahren
sie den Standort eines versteckten
Reliquienteils. Der Orden wird es
beschaffen, wihrend die Jiger sich
ausruhen und trainieren. Ziehe
eine Reliquienkarte, entsprechend
den Regeln zum Ziehen von
Reliquienkarten.

Standort des Alteren Vampirs: Die
gerade  zuriickverwandelten  Jiger
haben noch vage Erinnerungen an den
Standort des Alteren Vampirs und geben
diese Information an den Orden weiter.
Dies bestitigt Informationen, die der
Orden hat. Er stellt Nachforschungen
an, wihrend die Jiger sich von ihrer
Feuertaufe erholen. Der Orden gelangt
in eine Sackgasse, ein verlassenes Nest,
kann die Informationen jedoch nutzen,
um einen Teil einer Reliquie in dem Nest
zu finden. Ziehe eine Reliquienkarte,
entsprechend den Regeln zum Ziehen
von Reliquienkarten.

Handwerker, Stirkung, Teamplayer:
Jiger erhalten 1 Fokus fiir jedes
erfiillte Sekundirziel. Jeder Jiger kann
jede Belohnung nur einmal erhalten.
Mehrere Jiger konnen jedoch die
gleiche Belohnung erhalten.

Kosten fiir die Umwandlung: -1 Fokus.

Training: Es ist genug Zeit vorhanden,
um vor der nichsten Jagd eine neue
Spezialfihigkeit zu erlernen. Folge den
normalen Regeln zum Erlernen von
Spezialfihigkeiten, jeder Jiger kann
jedoch nur maximal 1 Spezialfihigkeit
erlernen.

Ausriistung: Die Jiger konnen Fokus
ausgeben, um Ausriistung zu kaufen.

In den aussterbenden Reihen des
Ordens der Vampirjdger ist Sarah eine
Seltenheit: Ein angestammtes Mitglied
des Ordens, keine neue Rekrutin. Eine
schwere Last liegt auf ihren Schultern,
denn sie ist eine Nachfahrin des
legenddren Vampirjagers Daniel Stoica.
Es war ihr niemals erlaubt Kind zu sein,
sie wuchs mit dem Wissen auf, dass die
Rickkehr der Nacht unvermeidbar sein
wirde, es war nur die Frage wann. Sie
opfert ihr Leben ihrem Training und jetzt
ist die Zeit fir sie gekommen, alles was
sie gelernt hat praktisch anzuwenden.
Der Orden muss wieder emporsteigen
oder alles wird verloren sein.
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n E m Das erste Mal drauBen habt ihr einen guten Job gemacht, das
L E s DE s Auffinden des Reliquienbruchstiicks war unerwartet. Doch wie
K es scheint, war dies erst der Anfang. Den Orden haben vermehrt
Berichte iber verschwundene Menschen erreicht. Wir wissen also,
dass die Nacht Wirte rekrutiert, um ihre Rudel zu stérken. Wir kbnnen
sie nicht in Massen wachsen lassen. Ihr geht zu einem dieser neven
Nester, um es zu séubern. Seid schnell und prdzise, aber geht kein
Risiko ein: Es muss ein Alterer in diesem Nest sein, wenn sie dort
Menschen in Thralls verwandeln. Rettet jeden, der nicht infiziert ist
und lasst keinen Vampir entkommen. Informiert uns, wenn der Job
erledigt ist, so dass wir diesen Ort sorgféiltig durchsuchen kénnen.

Die Jager werden, wenn méglich, in zwei E]fﬂfgé[ﬂﬂﬂ : KISTE]
Eingang: gleichgrofie Gruppen aufgeteilt. An jedem - ‘ k2
Eingang wird eine Gruppe platziert. -mmmm
Uhr: Start 4, Ende 9. Cmﬁ(ﬂﬂm @ @I]I%}E]IB
Begegnungsstapel: 8 Level-1 und 1 Level-2 Karten. - )
Tag-Vampir- = EENSTER!
Bilvierungssiopel: 2 Level-1, 6 Level-2 und 4 Level-3 Karten. =4 mﬂ{%ﬂ%ﬂm
&
: 2
HgcnVampir- P IVeki5 lievel:2 und5 Levelk3 Karten.
Aktivierungsstapel:
Pete und der Extraktor: | Pete schliefit sich der Jagd an. ww {2
Tableau: Die Jager verwenden das kleine Tableau.
Einzelspiel: Jeder J(':'lge“r zieht zufdillig 1 Spezialféhigkeitskarte
und 1 Ausristungskarte.




Sonderregeln

Verwandelte Jiger diirfen Altere
Vampire angreifen.

Einsatzziele

Primirziel der Jiager: Wenn die
Jager alle Vampire im Nest vernichtet
haben, erhalten sie die Belohnung Nest
gesdubert..

Sekundirziel der Jiger: Wenn ein Jager
am Ende der Jagd 7+ Fokus hat, erhilt
er die Belohnung Grofles Tableau.

Primiirziele der verwandelten Jiger:

« Teil 1 - Die verwandelten Jiger
versuchen, die Stirke ihrer
Gruppe zu erhéhen. Wenn die Jagd
endet, muss es mindestens einen
verwandelten Jiger geben.

+ Teil 2 - Die Jiger versuchen die
Stirke der Alteren abzuschitzen.
Ein verwandelter Jiger muss einen
Alteren Vampir angreifen, um
seine Stirke abschitzen zu konnen.

Wenn beide Teile erfiillt wurden (die
Reihenfolge ist beliebig), erhalten die
verwandelten Jiger die Belohnung
Einschiichtern.

Sekundirziel 1 der verwandelten
Jager: Wenn ein verwandelter Jiger 7+
Fokus hat, bevor er verwandelt wird,
erhilt dieser verwandelte Jiger die
Belohnung Grofles Tableau.

Sekundirziel 2 der verwandelten
Jiger: Wenn die verwandelten Jiger
erfolgreich mindestens 1  Jiger
verwunden, erhalten sie die Belohnung
Kampftaktiken.

Belohnungen und Auszeit

Nest gesdubert: Nachdem die Jiger
das Nest gesdubert haben, betritt es
der Orden und durchsucht es nach
Dingen von Wert. Sie finden eine
sorgfiltig verborgene Kammer, in
der sich ein Reliquienbruchstiick
befindet. Ziehe eine Reliquienkarte,
entsprechend den Regeln zum Ziehen
von Reliquienkarten.

Einschiichtern: Die Alteren spiiren eine
verbogene Kraft in dem verwandelten
Jager, der ihnen entgegen getreten
ist. In den frithen Morgenstunden
beobachten die Kundschafter des
Ordens, wie ein Alterer Vampir sich
samt einigen niederen Vampiren
davonschleicht. Der Orden hat Gliick.
Er kann nach wie vor das Nest
durchsuchen. Ziehe eine Reliquienkarte,
entsprechend den Regeln zum Ziehen
von Reliquienkarten.

Grofles Tableau: Dieser Jiger beginnt
die nichste Jagd mit dem groflen
Tableau.

Kampftaktiken: Die Jiger diskutieren
den Kampf zwischen den Jigern und
den verwandelten Jigern. Die Sache von
beiden Seiten betrachtend, erkennen
sie, wie sie sich besser verteidigen
konnen. Alle Jiger erhalten 1 Fokus fiir
jeden Jiger, der verwundet wurde.

Kosten fiir die Umwandlung: -3 Fokus.

Training & Ausriistung: Der Orden
hat eine wichtige Mission fiir euch. Ihr
konnt jetzt Ausriistung kaufen, aber die
Zeit reicht nicht, um Spezialfihigkeiten
zu trainieren, bevor ihr aufbrecht.
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Fir Joshua ist dies eine personliche
Angelegenheit. Als der Orden ihn
fand, atmete er kaum noch und lebte
nur noch dank seiner angeborenen
Zahigkeit. Die entsetzlichen Wunden,
die ihm von einer Meute Guardians
zugefigt worden waren, als sie seine
Hdnde, sein Gesicht und seinen Korper
zerbissen, sind niemals vollsténdig
verheilt und bendtigen konstant Pflege.
Die Narben und Schmerzen sind
eine standige Erinngiglg an diesen
schicksalhaften Tag il fokussieren
sein Traning im hog MaBe. Die
Kreaturen hétten ihng gen sollen,

enn jetzt wird er figen und sie
i prnichten.
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EFIIEIEEMﬂCHT\]EILLE PRPASENZ

Ihr seid ausgesendet worden, um ein anderes Nest zu séubern, aber als ihr
euch drauBen versammelt, fiihlt ihr eine véllig andere Atmosphdre. Mit jedem
Schritt Richtung Eingang wird das Gefiihl von etwas Bésem stéirker. Es fihlt sich
an wie eine Prdisenz in eurem Geist, die eure Sinne verwirrt. Als ever Unbehagen
zunimmt, steigt eure Anspannung und eure Hénde schmerzen, als ihr eure Waffen
fest umgreift. Etwas Altes und Starkes ist hier und es weif3, dass ihr kommt. Es Iéisst
euch eine Sache fiihlen: Es dirstet nach eurem Blut.

e i o

Die Jager werden, wenn moglich, in zwei
Eingang: gleichgrofie Gruppen aufgeteilt. An jedem o2 D]%(B@]l
Eingang wird eine Gruppe platziert. N ERS CHIOS SENEUR
Uhr: Start 3, Ende 9. - X§12) p
KISTE
Begegnungsstapel: 10 Level-1 und 1 Level-2 Karten. QEEENENUR) ,
§ gvg L b, 2 52
ag-Vampir- ¥ f K
Aktivierungsstapel: 3 Level-1, 8 Level-2 und 5 Level-3 Karten. e - gﬂxugﬂﬁﬂ]]
2 ir- 1268
NG?".‘ oI 3 Level-1, 4 Level-2 und 5 Level-3 Karten. 2
Aktivierungsstapel: FENSTER @I]I%g]ﬂ}
Pete und der Extraktor: | Pete schlieft sich der Jagd an. N2
= Einzelspiel: Jeder J'dge-“r zieht zufdillig 1 SpezialfGhigkeitskarte SIEHE] A‘h EINGANG)
und 2 Ausristungskarten. RWISCHENSEIEIR] wv )




Sonderregeln

Die blaue Tiir ist zu Beginn der Jagd
verschlossen. Aktiviere in beliebiger
Reihenfolge die beiden Hebel, um die
Blaue Tiir zu entriegeln. Nachdem sie
entriegelt wurde, kann sie jederzeit
normal geoffnet werden.

Unterbrich das Spiel und lies
Zwischenspiel 1, wenn du die blaue Tir
offnest.

Einsatzziele

Primiirziel der Jager: Wenn ein Jiger den
Einsatzzielmarker 1 aufnimmt, erhalten
die Jiger die Belohnung Reliquie.

Sekundirziel der Jiger: Wenn ein Jager
am Ende der Jagd 7+ Fokus hat, erhilt
er die Belohnung Grofes Tableau. Hat
er jedoch 2 oder weniger Fokus, erhilt
er die Bestrafung Kleines Tableau.

Primirziele der verwandelten Jiger:
. Teil 1 - Beifle alle Gefangenen.

« Teil 2 — Alle verwandelten Jiager
miissen das Nest verlassen.

Wenn sie beide Teile erfiillen, erhalten
die verwandelten Jiger die Belohnung
Geteiltes Blut.

Sekundiirziel der verwandelten Jiger:
Wenn ein verwandelter Jiger 7+ Fokus
hat, bevor er verwandelt wird, erhilt
dieser verwandelte Jiger die Belohnung
Grofles Tableau. Hat er jedoch 2 oder
weniger Fokus, bevor er verwandelt
wird, erhilt er die Bestrafung Kleines
Tableau.

Zwischenspiel 1 - Offne
die Tur

Du &ffnest die Tir in der Erwartung,

das Reliquienbruchstiick zu finden.
Stattdessen erblickst du den gréBten
Vampir, den du je gesehen hast. Er ist
offensichtlich die Quelle des Bésen,
das das Nest durchdringt. Nach
dem ersten Schock realisierst du,
dass dies Kophas ist, der méchtige
Vampirlord. Er muss hier sein, um
das Reliquienbruchstiick fir sich
selbst zu stehlen, und vielleicht den
Alteren Vampir in seine Schranken
zu verweisen. lhr seid zwar wenig
trainiert, aber ihr miusst diese Chance
ergreifen. Heute Nacht kénntet ihr
Kophas vernichten und der Nacht
einen IGhmenden Schlag versetzen.

Platziere Kophas auf dem Feld, das auf
der Ubersichtskarte mit X markiert ist.
Kophas verwendet in dieser Jagd nur die
Seite seiner ID-Karte mit der vollen
Stirke. Wenn du Kophas besiegst,
unterbrich den Angriff, wirf nicht
zugeteilte Wunden ab wund lies
Zwischenspiel 2.

Zwischenspiel 2 -
Besiege Kophas

Kophas strauchelt und Iésst das
Reliquienbruchstiick, welches er tréigt,
fallen. Er erzittert und atmet tief ein, als
Wellen von Bésen euch augenblicklich
authalten. Als der Atem seiner Brust
entstrémt, richtet Kophas sich langsam
auf, zerschmettert plétzlich die Wand
und flieht durch das entstandene Loch
aus dem Nest.

Platziere Einsatzzielmarker 1 auf dem
Feld mit Kophas und entferne seine
Miniatur vom Spielbrett.

Belohnungen und Auszeit
Reliquie: Die Jiger finden ein
Reliquienbruchstiick in dem Nest. Als ihr
die Jagd mit den Anfiihrern des Ordens
besprecht, erkliren sie euch, dass ihr eine
vollstindige Reliquie bendtigt, um einen
Vampirlord wie Kophas zu vernichten.
Es bestand keinerlei Chance, dass ihr den
Kampf gewonnen hittet, wenn Kophas
das Nest nicht verlassen hitte. Ziehe eine
Reliquienkarte, entsprechend den Regeln
zum Ziehen von Reliquienkarten.

Geteiltes Blut: Nachdem ihr euch von
den Gefangenen im Nest ernidhrt habt,
ein Mabhl, dass ihr unabsichtlich mit den
Vampiren geteilt habt, ist eure psychische
Verbindung zu ihnen stirker geworden.
Eure vorherige Entschlossenheit das
Reliquienbruchstiick zu finden erlaubt
es euch, vor eurem geistigen Auge zu
sehen, wo Kophas es versteckt hat.
Nachdem ihr zuriickverwandelt wurdet,
teilt ihr dem Orden eure Visionen mit
und versetzt sie dadurch in die Lage
es noch an sich zu bringen. Ziehe eine
Reliquienkarte, entsprechend den Regeln
zum Ziehen von Reliquienkarten.

Grofles Tableau: Dieser Jiager beginnt die
nichste Jagd mit dem grofien Tableau.

Kleines Tableau: Dein Mangel an
Fokus zieht eine Strafe nach sich. Dieser
Jager beginnt die nichste Jagd mit dem
kleinen Tableau.

Falls du keine der beiden Tableau-
Belohnungen erhalten hast, verwendest
du weiterhin das gleiche Tableau, das du
auch wihrend dieser Jagd verwendet hast.

Kosten fiir die Umwandlung: Deine
Nihe zu Kophas fiihrt dazu, dass
die Umwandlung dieses Mal umso
kriftezehrender ist. Die Kosten
betragen -4 Fokus.

Training: Es ist genug Zeit vorhanden,
um vor der nichsten Jagd eine neue
Spezialfihigkeit zu erlernen. Folge den
normalen Regeln zum Erlernen von
Spezialfihigkeiten, jeder Jiger kann
jedoch nur maximal 1 Spezialfihigkeit
erlernen.

Ausriistung: Die Jiger konnen Fokus
ausgeben, um Ausriistung zu kaufen.
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Der Plan war einfach. Schleicht euch rein, nehmt die Reliquie an euch und
GEFﬂNGENI schleicht wieder raus. Zumindest war die Information richtig, es gab einen

u geheimen Eingang, den ihr nutzten konntet, um Zugang zum Gebdude zu
erlangen. Von dort aus daverte es nicht lang das Reliquienbruchstiick zu finden
und es fest an dem Rucksack eines eurer Teammitglieder zu verzurren. Aber nichts
ist jemals so einfach, wie man denkt. lhr seid im Begriff zu gehen, als die Erde
erzittert und dann gewaltsam erbebt. Ever Ausgang kollabiert vor euren Augen.
Es gibt jetzt nur noch einen Weg hinaus: durch das Nest!

Prene. Die Jager werden, wie in der Ubersichtskarte HEEED

gang: gezeigt, auf dem Startfeld platziert. g R0 12
Uhr: Start 4, Ende 10. (VERSCHIOSSENETUR
Begegnungsstapel: 8 Level-1 und 2 Level-2 Karten. mmﬁﬂ]} ¢ ST

X ir- - QiLEHE , B9
LCI’(?i\)iI::‘l:r?gsstapel' 2 Level-1, 5 Level-2 und 5 Level-3 Karten. 2

o {1 |UNNEFZUGANG! mm
Nac.:h.t-Vamplr- 4 Level-1, 7 Level-2 und 5 Level-3 Karten. 12,08
Aktivierungsstapel: 2
Pete und der Extraktor: | Nicht verfigbar. EENSTER! @
VD1
Beaicniol: Jeder Jdager zieht zufdllig 1 Spezialfdhigkeitskarte i
L und 2 Ausristungskarten. ‘ih STARTEELD]
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Sonderregeln

Platziere Einsatzzielmarker 1 auf dem
Inventarplatz eines Jagers.

Das Reliquienbruchstiick ist gut
gesichert. Es kann nicht getauscht oder
fallen gelassen werden. Wenn der Jager,
der es trigt, verwandelt wird, tragt der
verwandelte Jiger es weiterhin, nicht
wissend wie wertvoll es ist.

Die blaue Tiir ist zu Beginn der Jagd
verriegelt. Aktiviere die 2 Hebel in
beliebiger Reihenfolge, um die blaue Tiir
zu entriegeln. Sobald sie entriegelt ist,
kann sie entsprechend den normalen
Regeln gedffnet werden.

Einsatzziele

Primirziel der Jiger: Wenn der Jiger,
der Einsatzzielmarker 1 trigt, das
Nest verldsst, erhalten die Jiger die
Belohnung Riickgewinnung.

Primirziel der verwandelten Jiger:
Die verwandelten Jiger erfassen
wihrend ihrer Verwandlung den
Geruch von 2 Alteren Vampiren. Sie
wissen, dass sie nicht 2 Altere zur
gleichen Zeit umstiirzen kénnen und
verspiiren die Notwendigkeit zur Flucht.
Wenn alle verwandelten Jiger das Nest
verlassen, erhalten die verwandelten
Jager die Belohnung Riickzug. Beachte:
Wenn alle verwandelten Jager das Nest
verlassen haben und sich weiterhin
Jager im Nest befinden, endet das Spiel
nicht - manche dieser Jiger konnten
noch verwandelt werden.

Fiir diese Jagd besteht die Moglichkeit,
dass beide Primarziele erfiillt werden.

Im Durcheinander, das durch den
Tunneleinsturz  verursacht wurde,
bleibt keine Zeit fiir Sekundirziele.

Belohnungen und Auszeit
Riickgewinnung: Die Jiger bringen
das Reliquienbruchstiick sicher aus
dem Nest. Ziehe eine Reliquienkarte,
entsprechend den Regeln zum Ziehen
von Reliquienkarten.

Riickzug: Die verwandelten Jiger
retten ihre Haut. Der Orden macht alle
verwandelten Jiger ausfindig und die
Verwandlung riickgingig. Der Orden
ist doppelt gliicklich. Nicht nur sind
alle Jiger wieder zuriickverwandelt,
auch das Reliquienbruchstiick wurde
unwissentlich von einem fliehenden
verwandelten Jiger herausgeholt. Ziehe
eine Reliquienkarte, entsprechend
den Regeln zum Ziehen von
Reliquienkarten.

Beachte: Wurde keins der Primirziele
erfiillt, ist die Reliquie irgendwie im
Durcheinander verloren gegangen.

Tableaus: Wenn du die Jagd als
Jager beendet hast und die Jiger ihr
Primirziel erfiillt haben, beginnst
du die nichste Jagd mit dem groflen
Tableau. Wenn du das Spiel als
verwandelter Jiger beendet hast und
die verwandelten Jiger ihr Primérziel
erfiillt haben, beginnst auch du die
néchste Jagd mit dem groflen Tableau.
Andernfalls beginnst du die nichste
Jagd mit dem kleinen Tableau.

Kosten fiir die Umwandlung:
Nachdem du mehr Zeit als Vampir
zugebracht hast, ist die Umwandlung
sehr anstrengend. Die Kosten betragen
-3 Fokus.

Training: Es ist genug Zeit vorhanden,
um vor der nichsten Jagd eine neue
Spezialfihigkeit zu erlernen. Folge den
normalen Regeln zum Erlernen von
Spezialfihigkeiten, jeder Jiger kann
jedoch nur maximal 1 Spezialfihigkeit
erlernen.

Ausriistung: Die Jiger konnen Fokus
ausgeben, um Ausriistung zu kaufen.

STEF

Stephan war eine
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fremdartig an und sei

alte Freunde verhielten
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verdndert und in Wahrh&

er das Band der Kamerad

den Rausch des Adrenalins. 'S¢
Zuhause war am Zerbrechen, al
Orden an ihn herantrat. Es ‘war eine
einfache Wahl, wieder in den Dienst
an der Waffe zu treten, dieses; Mal mit
einer hoheren Aufgabe: die Nacht zu -~
besiegen. o T
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En E Die Nacht ist eine Kraft des reinsten Bésen, von daher sollte ein Verrat in den
eigenen Reihen zu erwarten sein. Der Orden hat ein Nest lokalisiert, in dem
die Alteren gegen Kophas arbeiten. Das kénnte die Méglichkeit sein, auf die

ihr gewartet habt. Wenn dieser Clan einen Umsturz plant, wissen sie vielleicht,
wo sich Kophas versteckt. Ihr miisst das Nest nach irgendwelchen Informationen
durchsuchen, die ihr finden kénnt. Seid vorsichtig, wenn sie stark genug sind
gegen Kophas zu rebellieren, steht ihr vor eurer hdrtesten Jagd.

4P BEGEGNUN
v _ IR o
Die Jager werden, wenn moglich, in zwei ' :
Eingang: gleichgrofie Gruppen aufgeteilt. An jedem -mm%ﬁﬂ]]}
Eingang wird eine Gruppe platziert. . ¢ KISTE]
Uhr: Start 3, Ende 10. v ' 2
Begegnungsstapel: 10 Level-1 und 2 Level-2 Karten.
= gvg o {1 JEUNNETzUGAN . e
oq- .amplr- % 4 Level-1, 7 Level-2 und 5 Level-3 Karten. ) 1268
Aktivierungsstapel: GEEANGENE
s = - EENSTER O
PR mtampr i 3 Level-1, 6 Level-2 und 7 Level-3 Karten. 12
Aktivierungsstapel:
» Pete und der Extraktor: | Pete schlieft sich der Jagd an. 1o ‘ih mﬂmﬁﬂé‘ﬂm
Einzelspiel: Jeder Jager zieht zufdllig 2 ws
,‘ Py Spezialfdhigkeitskarten und 2 Ausristungskarten. @ EINSATZZIER]
3 = — KL




Sonderregeln

Die blaue Tiir ist zu Beginn der Jagd
verriegelt. Aktiviere die 3 Hebel in
beliebiger Reihenfolge, um die blaue Tiir
zu entriegeln. Sobald sie entriegelt ist,
kann sie entsprechend den normalen
Regeln gedffnet werden.

Hinweise auf Kophas‘ Aufenthaltsort
sind tberall im Nest verstreut,
dargestellt durch die Fokusmarker auf
der Karteniibersicht. Jiger konnen eine
Aktion ausgeben, um einen Hinweis
zu losen und alle Fokusmarker auf
ihrem Feld als sofortige Belohnung zu
nehmen. Jiger konnen diese Aktion
nicht ausfithren, wenn sich erwachte
Vampire im Raum befinden.

Die Jagd endet nicht, wenn ein
Primérziel erfiillt wurde. Stattdessen
endet die Jagd, wenn ein Jiger das Nest
mit Einsatzzielmarker 1 verlisst, oder
wenn alle Charaktere bewusstlos sind.

Die verwandelten Jiger spiiren die
Atmosphire der Rebellion. Sie stehen
loyal zu Kophas und werden von den
Vampiren in diesem Nest fiir diese Jagd
als Feinde angesehen.

Feindliche verwandelte Jager:
Verwandelte Jiger diirfen Vampire
angreifen. Verwandelte Jiger ziehen
Aktivierungskarten und die Vampire
reagieren auf die verwandelten
Jager genauso, wie sie auch auf Jager
reagieren, einschliefllich des Angreifens
von verwandelten Jigern.

Einsatzziele

Primirziel der Jager: Wenn die Jiger
alle Hinweise im Nest 16sen, erfahren
sie als Belohnung Kophas‘ Standort.
Die Jagd endet zu diesem Zeitpunkt
nicht.

Sekundirziel der Jiger: Wenn ein
Jager das Nest mit Einsatzzielmarker
1 verldsst, erhalten die Jiger die
Belohnung Reliquie. Die Jagd endet.

Primirziel der verwandelten Jiger:
Wenn ein verwandelter Jiger einem
der Alteren Vampire den Todesstofd
verpasst und ihn dadurch vernichtet,
kann er in den Kopf des Alteren
Vampirs eindringen und erfihrt als
Belohnung Kophas* Standort.

Sekundirziel der verwandelten
Jiger: Wenn ein verwandelter Jiger
einen der Gefangenen beifit, behilt er
den Marker und erhilt die Belohnung
Geheimes Wissen.

Belohnungen und Auszeit

Kophas‘ Standort: Auf die eine oder
andere Weise, hat das Team den
Standort von Kophas herausgefunden.
Du kannst als nichstes Jagd 6
spielen, wenn du mochtest. Wenn
du den Standort des Nests nicht
herausgefunden hast, musst du zuerst
Jagd 10 spielen.

Reliquie: Die Jdger bringen das
Reliquienbruchstiick sicher aus dem
Nest. Ziehe eine Reliquienkarte,
entsprechend den Regeln zum Ziehen
von Reliquienkarten.

Geheimes Wissen: Nachdem
du zuriickverwandelt wurdest,
erkennst du, dass du einige hilfreiche
Informationen, die die Gefangenen
mitgehért haben, absorbiert und
behalten hast. Erhalte +1 Fokus fiir
jeden Gefangenen in deinem Besitz.

Tableaus: Wenn du die Jagd als
Jager beendet hast und die Jiger ihr
Primirziel erfiillt haben, beginnst
du die nichste Jagd mit dem groflen
Tableau. Wenn du das Spiel als
verwandelter Jiger beendet hast und
die verwandelten Jiger ihr Primirziel
erfiillt haben, beginnst auch du die
nichste Jagd mit dem groflen Tableau.
Andernfalls beginnst du die nichste
Jagd mit dem kleinen Tableau.

Kosten fiir die Umwandlung: -4 Fokus.

Training: Es ist genug Zeit vorhanden,
um vor der nichsten Jagd eine neue
Spezialfihigkeit zu erlernen. Folge den
normalen Regeln zum Erlernen von
Spezialfihigkeiten, jeder Jiger kann
jedoch nur maximal 1 Spezialfihigkeit
erlernen.

Ausriistung: Die Jiger konnen Fokus
ausgeben, um Ausriistung zu kaufen.

NIEDERE \FIMP IRE

GURIRIIFINS |

Schnell und haufig die ersten, die
angreifen;  diese = missgestalteten
Bestien werden geziichtet, um die
Nester zu beschiitzen und alles zu toten,
was nicht dorthin gehért. Urspriinglich
verdorbene Jagdhunde, sind sie nun
eine eigene monstrése Zichtung.
Nehmt euch davor in Acht, euch nachts
mit einem Rudel von ihnen einzulassen,
denn wenn sie einmal eine Fdhrte
aufgenommen haben, werden sie nicht
rasten, bis sie ihre Beute erlegt haben.

\ 3
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R \PIMPIRLORD

Es ist Zeit, all die Wunden, gebrochenen Knochen und Verluste zuriickzuzahlen. Der Orden nimmt die zerbrochenen Reliquien,
die ihr auf euren Jagden fandet und untersucht sie sorgféltig. Was einst zerbrach, kann wieder zusammengefiigt werden. Nach
den Uberlieferungen, die nur dem Orden bekannt sind, schmieden sie eine mdchtige Waffe, die einen Vampirlord vernichten
kann.

Mit eurem Wissen, Uber den genauen Standort des Verstecks, seid ihr geristet fiir euren hdrtesten Kampf. Jetzt misst ihr alles
nutzen, was ihr in den letzten paar Monaten gelernt habt. Ihr nehmt einen tiefen Atemzug und beschwért euren Kampfgeist
herauf, ihr packt eure Ausriistung und geht zum Nest.Wird das euver persénlicher Sieg im Krieg gegen die Nacht sein oder der
Untergang der Menschheit?

Die Jager werden, wenn moglich, in zwei

Eingang: gleichgrofie Gruppen aufgeteilt. An jedem
Eingang wird eine Gruppe platziert.

Uhr: Start 3, Ende 10.

Begegnungsstapel: 10 Level-1 und 2 Level-2 Karten.

Tag-Vampir-

T 4 Level-1, 7 Level-2 und 5 Level-3 Karten.
Aktivierungsstapel:

Nacht-Vampir-

s 3 Level-1, 6 Level-2 und 7 Level-3 Karten.
Aktivierungsstapel:

Pete und der Extraktor: | Pete schlieft sich der Jagd an.

Jeder Jager zieht zufdllig 2
Sperzialfahigkeitskarten und 2 Ausristungskarten.

Einzelspiel:




Sonderregeln

Du musst mindestens eine vollstindige
Reliquie besitzen, um diese Jagd
zu spielen. Falls du in deinen
vorherigen Jagden nicht genug
Reliquienbruchstiicke sammeln
konntest, hat der Orden diese
Kampagne verloren.

Die blaue Tiir ist zu Beginn der Jagd
verriegelt. Aktiviere beide Hebel in
beliebiger Reihenfolge, um die blaue Tiir
zu entriegeln. Sobald sie entriegelt ist,
kann sie entsprechend den normalen
Regeln geoffnet werden.

Aufgrund ihres intensiven Trainings
werden die verwandelten Jiger
Kophas instinktiv angreifen, ohne
weitere Anderungen an den Regeln fiir
verwandelte Jiger. Die Angriffe von
verwandelten Jigern kénnen Kophas in
beiden Formen verwunden. Allerdings
sind ihre Klauen relativ ineffektiv:
Kophas wirft fiir jeden Treffer durch
einen verwandelten Jiger 1W6 und
erhilt bei einem Ergebnis von 5+ keine
Wunde.

Einsatzziele

Primirziel der Jager: Die Jiger miissen
Kophas vernichten. Beende die Jagd
und lies Epilog 1.

Primirziel der verwandelten Jiger:
Die verwandelten Jiger miissen Kophas
vernichten. Beende die Jagd und lies
Epilog 2.

Wenn Kophas nicht vernichtet wurde,
lies Epilog 3.

Auflosung

Epilog 1: Nach Atem ringend und
auf den Boden sinkend brauchen
die Jdger einen Moment, um zu
erkennen, was gerade passiert
ist. Sich gegenseitig betrachtend,
verbreitet sich ein Gefihl des
Triumphes unter den Jédgern, doch
es wdhrt nicht lange. Es sind noch
die anderen Alteren Vampire
dort drauBen und dieser Moment
der Stille und des Friedens ist
nur die Ruhe vor dem Sturm. Die
Menschheit ist nicht sicher, bis die
Nacht ausgerottet wurde. Die Jdger
erheben sich, ergreifen was von ihrer
Ausriistung Ubrig ist und verlassen
dieses Schlachthaus.

Epilog 2: Es gab Geriichte, aber
niemand konnte sich jemals gewiss
sein, ob des moglichen Risikos in der
Gegenwart etwas so starken Bésen
wie Kophas verwandelt zu werden,
aber dies hdtte niemand erwartet.
Als einer der verwandelten Jéger
zum letzten Schlag ausholt, der
Kophas vernichtet, beginnt er sich zu
verdndern und in Gréle und Stdrke
zu wachsen. Die Verderbnis macht
ihn zu etwas, dass er schwor zu
vernichten...einem Vampirlord.

Unsere Kampagnen sind dafiir gedacht,
fiir sich alleine zu stehen. Dennoch
kannst du, wenn du zusitzliche
Miniaturen hast, die Jager, die wihrend
dieser Jagd verwandelt wurden, in
den Ruhestand schicken und/oder die
nichste Kampagne mit einem neuen
Vampirlord spielen, der den Vampirlord
darstellt, der hier geboren wurde.

Epilog 3: Mit Leichtigkeit bricht
Kophas das Rickgrat des letzten
stehenden Jdgers, Idsst ihn hilflos
auf den Boden fallen, wo das Blut
aus seinem Korper strémt und
sich mit dem der anderen Jdger
vermischt. Einige sind kaum noch
bei Bewusstsein, Hilflosigkeit liegt in
ihrem Blick, denn sie wissen welches
grausame Schicksal sie erwartet. Die
Schreie der Vampire sind zu héren,
werden lauter als sie sich ndhern.
Der Festschmaus beginnt.

Unsere Kampagnen sind dafiir gedacht,
fiir sich alleine zu stehen. Dennoch
kannst du, wenn du mochtest,
die Geschichte in deiner nichsten
Kampagne weiterfithren, indem du
Kophas weiterhin als Vampirlord
verwendest. Wenn du zusitzliche
Miniaturen hast, kdnntest du sogar die
Vampirjiger, die den heutigen Kampf
gegen Kophas verloren haben, in den
Ruhestand schicken.

\FIMPIRE

ren Willen verwandelt sind
fer in einem frihen Stadium der
ndlung. Obwohl sie einer der

\.schwdcheren Vampire sind, denen ihr

begegnen werdet, sind sie sehr hdufig
in Nestern anzutreffensaliitet. euch vor -
ihren Bissen. Eine Gru% hralls
kann selbst den schnellsten Jager

aufhalten, bis die Warrior oder Alteren
eintreffen.
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Ihr seid endlich in der Stadt
E U 5 angekommen, sowohl nervés als
auch aufgeregt wegen eurer ersten

Jagd. Der Orden hat ein Teil einer
Reliquie in einem verlassenen
Lagerhaus im Industriegebiet
lokalisiert. Fir diese Jagd seid ihr
auf einer Suchmission: Findet die
Reliquie und bringt sie heim. Es
m [ T | gibt keine Hinweise auf Aktivitéiten

Alterer Vampire, lediglich  die
mmmm I | - iiblichen niederen Vampire iber die

ihr wéhrend eures Trainings gehort
habt, seid dennoch vorsichtig.

(8 =

Eingang: Die Jager werden alle am Eingang platziert. R0 3
Uhr: Start 4, Ende 8. - (OEFENETUR , [@%{3‘3@
Begegnungsstapel: 8 Level-1 Karten. o .
ag-Vampir- 2 Level-1, 7 Level-2 und 3 Level-3 Karten. LUNNELZUGANG B
Aktivierungsstapel: 12,68
Nacht-Vampir- i i X FENSTER) GEENNGENE
Aktivierungsstapel: 2 Level-1, 3 Level-2 und 3 Level-3 Karten. T2 Xl
Pete und der Extraktor: | Pete schliefit sich der Jagd an. EINSATZZIELR] Aih EINGANG
1= -

Tableau: Die Jéger verwenden das kleine Tableau. — 11 wy 3
Einzelspiel: Die Jager .beginnen ohne Sperzialfdhigkeit und

ohne Ausriistungskarten.




Sonderregeln

Die blaue Tiir ist zu Beginn der Jagd
verriegelt. Aktiviere beide Hebel in
beliebiger Reihenfolge, um die blaue Tiir
zu entriegeln. Sobald sie entriegelt ist,
kann sie entsprechend den normalen
Regeln gedffnet werden.

Wenn sich in dem geheimen Raum keine
wachen Vampire befinden, kann ein
Jager die Aufnehmen-Aktion ausfiihren,
um Einsatzzielmarker 1 zu nehmen.
Lege ihn auf einen freien Inventarplatz,
wie eine Gegenstandskarte.

Einsatzziele

Primiirziel der Jiager: Wenn ein
Jager das Nest mit Einsatzzielmarker
1 verlisst, erhalten die Jiager die
Belohnung Gestohlene Reliquie.

Primiirziel der verwandelten
Jiger: Wenn ein verwandelter Jiger
den Gefangenen beifit, erhilt er die
Belohnung Uberraschender Fund.

Sekundirziel: Jeder Jiger sollte
zdhlen, wie viele Upyre er vernichtet.
Konsultiere Kampffertigkeit, nachdem
die Jagd vorbei ist. Verwandelte Jager
konnen diese Belohnung erhalten,
indem sie die Upyre zihlen, die sie vor
ihrer Verwandlung vernichtet haben.

Auszeit

Gestohlene Reliquie: Beim
Durchsuchen des Geheimraums des
Alteren Vampirs finden die Jiger ein
dreckiges und mit fleckiges Kistchen,
das friither einmal eine kostbare Reliquie
enthalten haben muss. Der Zustand
des Kistchens liasst darauf schlieflen,
dass die Jiager zu spit sind und die
Reliquie zerstdrt worden sein muss.
Allerdings entdecken sie im Nachgang
des Kampfes, dass der Gefangene der
wahre Held ist. Der Gefangene hatte
die Wichtigkeit der zerbrochenen
Reliquie erkannt und es geschafft sie
einzustecken! Ziehe eine Reliquienkarte,
entsprechend den Regeln zum Ziehen
von Reliquienkarten.

Uberraschender Fund: Getrieben
von der Verwandlung briillt der
verwandelte Jiger auf, wihrend er
sich von dem Gefangenen ernihrt.
Alle verbliebenen Vampire fliehen
in Schrecken und alle anderen
verwandelten Jiger schlieflen sich dem
Festmahl an. Endlich satt verfallen
die verwandelten Jiger in eine Starre
und koénnen ganz leicht vom Orden
gefangen genommen werden. Beim
Entfernen des Korpers des Gefangenen,
machen sie eine Entdeckung! Eine
zerbrochene Reliquie wird versteckt
in der Kleidung des Gefangenen
gefunden. Er muss sie gefunden haben,
wihrend die Vampire mit ihm gespielt
haben. Ziehe eine Reliquienkarte,
entsprechend den Regeln zum Ziehen
von Reliquienkarten.

Kampffertigkeit: Jeder Jiger, der
2+ Upyre vernichtet hat, beginnt die
nichste Jagd mit dem groflen Tableau.
Verwandelte Jiger, die vor ihrer
Verwandlung +2 Upyre vernichtet
haben, beginnen die nichste Jagd
ebenfalls mit dem groflen Tableau.
Alle anderen Jiger beginnen mit dem
kleinen Tableau.

Kosten fiir die Umwandlung: -2 Fokus.

Training: Es ist genug Zeit vorhanden,
um vor der nichsten Jagd eine neue
Spezialfihigkeit zu erlernen. Folge den
normalen Regeln zum Erlernen von
Spezialfihigkeiten, jeder Jiger kann
jedoch nur maximal 1 Spezialfihigkeit
erlernen.

Ausriistung: Die Jiger konnen Fokus
ausgeben, um Ausriistung zu kaufen.

NIEDERE \JMP IRE

UPYRS

Upyre sind Tagwandler. Sie sind in der
Lage die Nester bei Tage zu verlassen
und sich unversehrt im Sonnenlicht zu
bewegen. Blutrinstig und grausam
sind sie extrem gefdhrlich in einem
Kampf. Man sagt, dass sie Knochen
durchbeiflen kdnnen, um an den
Herzen ihrer Opfer zu nagen. Ebenso
scheint es, dass sie sich wdhrend eines
Kampfes regenerieren. Manchmal ist
Vorsicht besser als Nachsicht.
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Der Orden hat einen der Alteren Vampire aufgespirt und ist sich ganz sicher, dass dieser ein
Reliquienbruchstiick bewacht. Die Mission wird einfacher sein, wenn ihr den Gegenstand findet ohne auf
den Alteren zu treffen, also teilt euch auf, um den Ort schneller zu durchsuchen und verlasst ihn sobald ihr
ihn gefunden habt. Einige von euch kénnen durch die Tunnel einbrechen. Bezieht nur gegen den Alteren
Stellung, wenn ihr nicht anders an die Reliquie gelangen kénnt...aber wenn ihr gegen ihn kémpft, wird es

eine groBartige Erfahrung sein.

Die Jager werden, wenn moglich, in zwei
gleichgrofie Gruppen aufgeteilt. Eine Gruppe

fingang: wird am Eingang platziert und die andere auf
dem mittleren Feld des Tunnels.
Evaki wird schlafend auf dem in der

Spawn: Kartenibersicht angezeigten Feld platziert und
seine ID-Karte in Reichweite der Spieler gelegt.

Uhr: Start 4, Ende 8.

Begegnungsstapel: 8 Level-1 Karten.

Tag-Vampir-

Aktivierungsstapel:

2 Level-1, 4 Level-2 und 6 Level-3 Karten.

Nacht-Vampir-
Aktivierungsstapel:

2 Level-1, 3 Level-2 und 3 Level-3 Karten.

Pete und der Extraktor:

Pete schliefit sich der Jagd am Eingang an.

Einzelspiel:

Jeder Jager zieht zufdllig 1
SpezialfGhigkeitskarte und 1 Ausriistungskarte.
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Sonderregeln

Die blaue Tiir ist zu Beginn der Jagd
verriegelt. Aktiviere beide Hebel in
beliebiger Reihenfolge, um die blaue Tiir
zu entriegeln. Sobald sie entriegelt ist,
kann sie entsprechend den normalen
Regeln gedffnet werden.

Die Jagd endet, wenn die Zeit abliuft,
oder alle Charaktere bewusstlos
sind. Uberpriife am Ende der Jagd,
ob Einsatzziele erreicht wurden und
erlaube dabei sowohl den Jigern als
auch den verwandelten Jigern ihre
Einsatzziele zu erfiillen.

Das mittlere Feld des Tunnels kann
wihrend dieser Jagd als Ausgang
verwendet werden, aber Pete kann
an dieser Stelle nicht den Extraktor
verwenden.

Einsatzziele

Primirziel der Jiger: Wenn ein
Jiger den Alteren Vampir vernichtet
hat, erhalten die Jiger die Belohnung
Reliquie zuriickgewonnen.

Sekundirziel der Jiger: Wenn ein
Jager den Alteren Vampir verwundet
hat, erhilt er die Belohnung Heroischer
Schlag.

Primiirziel der verwandelten Jiger:
Die verwandelten Jiger spiiren die
uberwiltigende Prisenz des Alteren
Vampirs und miissen versuchen zu
entkommen. Jeder verwandelte Jiger,
der aus dem Nest entkommen kann,
erhilt die Belohnung Flucht.

Belohnungen und Auszeit

Reliquie zuriickgewonnen: Der Korper
des Alteren Vampirs liegt blutend auf
dem Boden, wihrend die Jiger den
Raum durchsuchen. Gerade als sie
aufgeben wollen, wird ein Bruchstiick
einer einst michtigen Reliquie
gefunden, gehiillt in getrockneten
Dreck. Die Jager hoffen, dass der Orden
eine Moglichkeit finden wird es zu
benutzen. Ziehe eine Reliquienkarte,
entsprechend den Regeln zum Ziehen
von Reliquienkarten.

Heroischer Schlag: Jeder Jiger, der den
Alteren Vampir verwundet hat, beginnt
die nichste Jagd mit dem groflen
Tableau, selbst, wenn der Jiger spiter
auf dieser Jagd verwandelt wurde. Die
anderen Jiger verwenden weiterhin das
gleiche Tableau, das sie in dieser Jagd
verwendet haben.

Flucht: Verwandelte Jéiger, die aus dem
Nest entkommen sind, rennen direkt
in die Arme des Ordens, der auflerhalb
wartet. Die Heilung beginnt sofort
und senkt die Umwandlungskosten
auf -1 Fokus. Verwandelte Jiger, die
im Nest verbleiben, werden durch
die durchdringende, bdse Prisenz
weiterhin  korrumpiert wund die
Umwandlungskosten steigen auf -4
Fokus.

Kosten fiir die Umwandlung: -1 oder
-4 Fokus, siehe Flucht.

Training und Ausriistung: Der Orden
kommt mit einer besonderen Mission
auf euch zu. Wenn ihr sie annehmt,
sind die Chancen hoch, ein weiteres
Reliquienbruchstiick zu finden, aber
ihr miisst sofort aufbrechen. Ihr habt
die Wahl:

« Fahrt sofort mit Jagd 3 fort, aber
ihr diirft nur Ausriistung kaufen.
Anschliefiend fahrt ihr mit Jagd
9 fort (Thr diirft trainieren und
euch ausriisten wie in Jagd 3
beschrieben).

« Verbringt eure Zeit mit Training.
Verwendet euren Fokus, um jeder
maximal 1 Spezialfihigkeit und
ganz normal Ausriistung zu kaufen.
Uberspringt Jagd 3 und fahrt mit
Jagd 9 fort.

NIEDE £ \VIMPI £

BURROYERS

Burrower trotzen jeder Klassifizierung.
Sie  sind robuste, unterirdische
Kreaturen. lhre dicke Haut macht es
schwer, sie zu verwunden und ihre
riesigen Klauen graben sich durch
Fleisch so mihelos wie durch Erde.
Ilhre Attacken sind fiir eine Kreatur
ihrer AusmaBe Uberraschend schnell.
Ihr bringt sie_lieber rasch um, oder ihr
werdet den nachsten Tag nicht erleben.
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Eingang: Die Jager werden alle am Eingang platziert.
Evaki und Theyr werden, wie in der

Spawn: Kartenibersicht gezeigt, platziert. Sie beginnen
die Jagd schlafend.

Uhr: Start 4, Ende 9.

Begegnungsstapel: 9 Level-1 Karten.

Tag-Vampir-

Aktivierungsstapel:

4 Level-1, 7 Level-2 und 5 Level-3 Karten.

Nacht-Vampir-
Aktivierungsstapel:

2 Level-1, 5 Level-2 und 5 Level-3 Karten.

Pete und der Extraktor:

Pete schliefit sich der Jagd an.

Einzelspiel:

Jeder Jager zieht zufdllig 1
Sperzialféihigkeitskarte und 2 Ausristungskarten.

Ihr habt ein Nest mit einem Alteren

Vampir iberlebt, aber die Nacht hat
ever wachsendes Geschick gesehen
und geht weniger Risiken ein. Der
Orden hat ein Nest ausgemacht, in
der zwei Altere ein- und ausgehen.
Es muss dort etwas geben, das
es wert ist, dieses Nest so gut zu
bewachen. Begebt euch friih dorthin,
so dass die meisten Bestien schlafen
werden, aber braucht nicht zu lange
oder die Situation wird schnell
bergab gehen.
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Sonderregeln

Die blaue Tiir ist entriegelt und
offen. Wenn die Jdger beide Hebel in
beliebiger Reihenfolge aktivieren, wird
die Tiur permanent geschlossen und
verriegelt.

Das Primirziel der Jiger dndert sich
nach dem Erwachen. Sie koénnen
das Tag-Einsatzziel nicht wihrend
der Nacht erreichen und das Nacht-
Einsatzziel nicht wihrend des Tages.

Verwandelte Jiger sind psychisch mit
den Alteren Vampiren verbunden und
nehmen vage Gedanken auf, ohne
sie vollstindig verstehen zu konnen.
Die verwandelten Jdger fiihlen die
Wichtigkeit des Reliquienbruchstiicks,
das die Alteren Vampire beschiitzen
und sind davon fasziniert. Verwandelte
Jiger konnen eine Aktion ausgeben,
um die Reliquie zu stehlen, selbst
wenn sich Vampire im Raum
befinden. Wenn ein verwandelter
Jiger diese Aktion ausfiihrt, erweckt
er die Aufmerksamkeit der Alteren
Vampire: bewege alle Alteren, die
sich derzeit im Nest befinden auf das
Feld des verwandelten Jigers und
greife ihn anschlieffend an. Uberlebt
der verwandelte Jiger, nimmt er
Einsatzzielmarker 1 auf.

Einsatzziele

Primairziel der Jiger (Tag): Wenn die
Jager Einsatzzielmarker 1 aufnehmen,
ihn aus dem Raum der Alteren Vampire
entfernen und die blaue Tiir schliefen
konnen, wihrend sich beide Altere
vor dem Erwachen noch im Raum
befinden, erhalten sie die Belohnung
Gefangene Altere.

Primirziel der Jiger (Nacht):
Wenn die Jiger beide Altere Vampire
vernichten und Einsatzzielmarker 1
aufnehmen konnen, erhalten sie die
Belohnung Besiegte Altere.

Primirziel der verwandelten
Jiger: Wenn ein verwandelter Jiger
Einsatzzielmarker 1 stehlen kann,
erhalten die verwandelten Jiger die
Belohnung Alphabestie.

Gemeinsames Sekundirziel: Zihle mit,
wie oft dein Charakter erfolgreich von
einem Alteren Vampir angegriffen wird.
Wenn du mindestens einmal erfolgreich
angegriffen wurdest, erhiltst du die
Belohnung Kampfnarben. Sowohl
Jager als auch verwandelte Jiger
konnen diese Belohnung erhalten.

Belohnungen und Auszeit

Gefangene Altere: Die Jiger erzielen
einen heroischen Sieg, indem sie die
Alteren Vampire wihrend des Tages in
ihrem Nest eingeschlossen haben. Es ist
eineeinfache Angelegenheit fiir die Jager
und die anderen Mitglieder des Ordens
das Nest zu betreten und es schnell
zu sidubern. Ziehe eine Reliquienkarte,
entsprechend den Regeln zum Ziehen
von Reliquienkarten. Alle Jiger
erhalten +2 Fokus fiir ihre schnelle
Taktik.

Besiegte Altere: Das Nest wird still,
als der Kampf endet. Die verbliebenen
Vampire schleichen sich in die
Nacht davon, zu éngstlich sich den
Jigern ohne die Fithrung der Alteren
Vampire entgegenzustellen. Ziehe
eine Reliquienkarte, entsprechend
den Regeln zum Ziehen von
Reliquienkarten.

Alphabestie: Die verwandelten Jiger
briillen, als die Macht der Reliquie
durch sie flieft. Die Alteren und ihre
niederen Vampire zerstreuen sich in
die Nacht, doch die Macht iiberwiltigt
die verwandelten Jiger schnell. Als ihr
Heulen ein trommelfellzerreiflendes
Crescendo erreicht, fallen sie in
Ohnmacht. Ziehe eine Reliquienkarte,
entsprechend den Regeln zum Ziehen
von Reliquienkarten.

Kampfnarben: In der Ruhe der Hallen
des Ordens reflektierst du deinen Kampf
mit den Alteren Vampiren. Durch deine
Verletzungen erlangst du Erkenntnisse
dartiiber, wie dudich gegen diese Bestien
besser zur Wehr setzen kannst und das
macht dich zu einem besseren Jiger.
Erhalte 1 Fokus fiir jeden erfolgreichen
Angriff eines Alteren Vampirs gegen
dich. Wurdest du durch die Alteren
Vampire verwundet, beginnst du die
nichste Jagd mit dem groflen Tableau.
Andernfalls verwendest du weiterhin
das Tableau, das du wihrend dieser
Jagd verwendet hast.

Kosten fiir die Umwandlung: -4 Fokus.

Training: Es ist genug Zeit vorhanden,
um vor der nichsten Jagd eine neue
Spezialfihigkeit zu erlernen. Folge den
normalen Regeln zum Erlernen von
Spezialfihigkeiten, jeder Jiger kann
jedoch nur maximal 1 Spezialfihigkeit
erlernen.

Ausriistung: Die Jiger konnen Fokus
ausgeben, um Ausriistung zu kaufen.

NIEEDERE \FIMPIRE

GIFINT BRITS

lhre Grofle verrat euch, dass sie keine
normalen Fledermduse sind. Sie sind
ein eindrucksvoller Feind. Ihr Echolot
nutzend stirzen sie sich von oben herab
und schlagen ihre rasiermesserscharfen
Krallen tief in ihre Opfer. Stets im Flug
kénnen ihre Angriffe nicht nur einen
einzelnen Jdager verletzen sondern
viele, wenn eure Gruppe zu dicht
beieinander ist. Behaltet am besten die
Dachsparren im Auge und zerstort sie
lieber friher als spater.

KAMPAGNE — JAGDEN




noch retten.

Die Jager werden, wenn mdoglich, in zwei
gleichgrofie Gruppen aufgeteilt. Beide Gruppen

ngang; werden, wie in der Kartenibersicht gezeigt,
innerhalb des Nestes platziert.

Uhr: Start 4, Ende 9.

Begegnungsstapel: 9 Level-1 Karten.

Tag-Vampir-

Aktivierungsstapel:

2 Level-1, 4 Level-2 und 6 Level-3 Karten.

Nacht-Vampir-
Aktivierungsstapel:

2 Level-1, 6 Level-2 und 4 Level-3 Karten.

Pete und der Extraktor:

Pete schlieft sich der Jagd an.

Einzelspiel:

Jeder Jager zieht zufdllig 2

Sperzialfahigkeitskarten und 2 Ausristungskarten.

Eure Strategie ist bisher aufgegangen, sich aufteilen und das Nest in zwei
Gruppen angreifen. Aber als ihr das Nest betretet, macht ihr einen Fehltritt und
hért das Klicken einer Druckplatte und das Knirschen von Zahnréidern. Es ist eine
Falle! Die Hdlfte von euch ist eingesperrt und kann nicht alleine entkommen.
Wenn ihr einen kiihlen Kopf bewahrt, kénnt ihr diese Mission durch Teamarbeit
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Sonderregeln

Die blaue Tiir ist zu Beginn der Jagd
verriegelt. Aktiviere beide Hebel in
beliebiger Reihenfolge, um die blaue Tiir
zu entriegeln. Sobald sie entriegelt ist,
kann sie entsprechend den normalen
Regeln gedffnet werden.

Einsatzziele

Primirziel der Jiger: Wenn ein Jager
das Nest mit Einsatzzielmarker 1
verlisst, erhaltendieJiger dieBelohnung
Gefahrlose Riickgewinnung.

Primirziel der verwandelten Jiger:
Wenn alle Jiger verwandelt wurden,
erhalten die verwandelten Jiger die
Belohnung Neue Brut.

Gemeinsames Sekundirziel: Wenn ein
Jager einen Alteren Vampir vernichtet,
erhilt er die Belohnung Wilder
Kimpfer. Verwandelte Jiger konnen
diese Belohnung erhalten, indem sie
einen Alteren Vampir vernichten, bevor
sie sich verwandeln.

Belohnungen und Auszeit

Gefahrlose Riickgewinnung: Euer
Teamwork hat sich ausgezahlt! Ihr
rettet die eingesperrten Jiger und
erhaltet ein Reliquienbruchstiick. Ziehe
eine Reliquienkarte, entsprechend
den Regeln zum Ziehen von
Reliquienkarten.

Neue Brut: Die verwandelten Jiger
sind durch den verbliebenen Einfluss
ihres Jagertrainings gebunden.
Vampire erkennen die Stirke dieser
neuen Gruppe und verlassen das Nest.
Nachdem der Orden die verwandelten
Jager tberwiltigt hat, haben sie
ausreichend Zeit, um das Nest zu
durchsuchen und die Reliquie zu
finden. Ziehe eine Reliquienkarte,
entsprechend den Regeln zum Ziehen
von Reliquienkarten.

Wilder Kimpfer: Wenn du einen
Alteren Vampir vernichtet hast,
beginnst du die nichste Jagd mit
dem groflen Tableau. Andernfalls
verwendest du weiterhin das Tableau,
das du wihrend dieser Jagd verwendet
hast.

Kosten fiir die Umwandlung: -4 Fokus.

Training: Es ist genug Zeit vorhanden,
um vor der nichsten Jagd eine neue
Spezialfihigkeit zu erlernen. Folge den
normalen Regeln zum Erlernen von
Spezialfihigkeiten, jeder Jiger kann
jedoch nur maximal 1 Spezialfihigkeit
erlernen.

Ausriistung: Die Jiger konnen Fokus
ausgeben, um Ausriistung zu kaufen.

Nichste Mission in Kampagne 2:
Der Orden hat wahrscheinlich Kophas
lokalisiert. Thr glaubt, ihr habt den
Standort gefunden, an dem sich Kophas
aufhilt, aber diese Kreatur wechselt oft
ihren Aufenthaltsort. Der Orden stellt
euch vor eine schwierige Wahl. Wenn
ihr genug Bruchstiicke habt, um eine
Reliquie zu erschaffen, werden sie diese
jetzt erschaffen und ihr konnt direkt
Jagd 12 - Konfrontation - spielen.
Wenn ihr keine Reliquie erschaffen
konnt oder in einem anderen Nest
weitere Erfahrung sammeln mochtet,
dann koénnt ihr Jagd 11 - Von Angesicht
zu Angesicht - spielen.

Nichste Mission in Kampagne 1:
Mache mit Jagd 6 - Der Vampirlord
weiter.

NIEDERE \FIMPIRE

WARRIORS

Warrior sind stark, ‘insbesondere wenn
sie in der Gruppe kampfen. Wann immer
ihr einem -Warrior gegenibersteht,
kénnt ihr “Sicher sein, dass andere
seiner Art ‘nicht weit entfernt sind,
sondern im ‘Dunkeln lauern. lhre Gier
nach Blut ist Uberwdltigend und sie
sind stets auf der Suche nach Beute. Ein
Vampirnest wird niemals ausgestorben
sein, solange dort Warrior sind, welche

~ Opfer finden und sie in neue Vampire
* verwandeln.
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Ihr wusstet von Anfang an, dass
es ein Risiko ist, aber eins, das ihr
eingehen misst. Ohne Opfer kénnt
ihr die Nacht nicht bezwingen. Zu
Beginn schien der Ort ruhig und
verlassen, vielleicht war Kophas
nach allem nicht hier. Aber als ihr
das Nest betretet, realisiert ihr, dass
es sich um einen Hinterhalt handelt.
Wellen des Bésen machen euch auf
seine  Anwesenheit aufmerksam,
bevor Kophas die lllusion des leeren
Raumes aufhebt. Der Kampf hat
begonnen.

i Alle Jéger werden, wie in der Kartenibersicht 17 HEBEN)
ingang: S ) X0)
gezeigt, im Nest platziert.
Kophas und die Giant Bats werden, wie in der (o)
Spawn: Karteniibersicht gezeigt, im Nest platziert. Alle 3 ¢ [KISTH
Vampire sind wach. i~ KTUNNERTUGANG - R2
Uhr: Start 4, Ende 9. J 12,a8 = EAUEIUR,
Begegnungsstapel: 6 Level-1 und 1 Level-2 Karten. 09
Tag Vampi o
o amp 2 Level1, 5 Level-2 und 5 Level-3 Karten. — 12 GEERNGENE
Aktivierungsstapel: n2
Nacht-Vampir- ‘ih SIRRIEELD
Aktivierungsstapel: 3 Level-1, 5 Level-2 und 4 Level-3 Karten. ‘w ﬂ]]]%ﬂ%]]]] oS
Pete und der Extraktor: | Nicht verfigbar. &9
: A Jeder Jager zieht zufdllig 2 GIRNTBAT) - ST
Facisplel: Sperzialféihigkeitskarten und 2 Ausriistungskarten. k2 ﬂ




Sonderregeln

Die blaue Tiir ist zu Beginn der Jagd
verriegelt. Aktiviere beide Hebel in
beliebiger Reihenfolge, um die blaue Tiir
zu entriegeln. Sobald sie entriegelt ist,
kann sie entsprechend den normalen
Regeln gedffnet werden.

Kophas verwendet in dieser Jagd nur
die Seite der Vampir ID-Karte mit
der vollen Stirke. Wenn du Kophas
besiegst, unterbrich den Angriff, wirf
alle nicht zugewiesenen Wunden ab
und lies Zwischenspiel 1.

Durch all ihr Training wissen
die verwandelten Jiger auf einer
bestimmten Ebene, dass Kophas ihr
Feind ist. Die Vampire in dem Nest
reagieren darauf und alle verwandelten
Jager sind feindlich fiir die Dauer dieser
Jagd.

Feindliche verwandelte Jiger:
Verwandelte Jiger diirfen Vampire
angreifen. Verwandelte Jiger ziehen
Aktivierungskarten und die Vampire
reagieren auf die verwandelten
Jiger genauso, wie sie auch auf Jiger
reagieren, einschliefllich des Angreifens
von verwandelten Jigern. Verwandelte
Jager diirfen weiterhin Jiger angreifen
und Jager diirfen weiterhin verwandelte
Jager angreifen.

Einsatzziele

Primirziel der Jdger: Wenn ein
Jager das Nest mit Einsatzzielmarker
1 verlisst, erhalten die Jiager die
Belohnung Wertvoller Preis.

Primirziel der verwandelten Jiger:
Alle verwandelten Jiger miissen
iiberleben und am Ende der Jagd
auf einem der Tunnelfelder sein.
Die verwandelten Jiger erhalten
die Belohnung Widerstand. Dieses
Einsatzziel beendet das Spiel nicht.
Spiele bis zum Ende von Runde 9 und
iiberpriife dann, ob die verwandelten
Jager das Einsatzziel erreicht haben.

Sowohl die Jiager als auch die
verwandelten Jiger konnen beide ihr
Primirziel erfiillen. Die Jagd endet,
sobald alle das Nest verlassen haben
oder sobald Runde 9 zu Ende ist.

Zwischenspiel 1

Ever Angriff ist ein Erfolg! Kophas
bricht zusammen, blutiiberstrémt und
blutend. Aber bevor ihr reagieren
kénnt, steht Kophas trotz seiner
klaffenden  Wunden wieder auf.
Wellen des Bdsen driicken euch
zuriick als Kophas die Bodenbretter
aufreiBt und wiederholt auf den
Boden einschldgt. Kophas bricht in die
unteren Tunnel ein und verschwindet,
dabei bewegt er sich schneller als ihr
es euch vorstellen kénnt.

Ihr spdht in die Tunnel. Sie sind
feucht, dreckig und unbeleuchtet.
Kophas zu folgen wdre toricht, aber
vielleicht ist dies die Méglichkeit, auf
die ihr gewartet habt. Dann bemerkt
ihr, dass Kophas in seiner Eile etwas
zuriickgelassen hat: ein  weiteres
Reliquienbruchstiick. ~ lhr  dndert
eure Pléne. Dem Nest mit diesem
wertvollen Artefakt zu entkommen, ist
Erfolg genug.

Entferne Kophas aus dem Nest.

Belohnungen und Auszeit

Wertvoller Preis: Ihr erzihlt dem Orden
von eurer Konfrontation mit Kophas und
zeigt ihnen das Reliquienbruchstiick,
das ihr zuriickerlangt habt. Sie sind
von eurer Reife beeindruckt; viele
Jiger hitten es riskiert Kophas zu
verfolgen. Ziehe eine Reliquienkarte,
entsprechend den Regeln zum Ziehen
von Reliquienkarten. Auflerdem
beginnen die Jiger, die diese Belohnung
erhalten, die nichste Jagd mit dem
grofien Tableau.

Widerstand: Die verwandelten Jiger
widerstehen erfolgreich einigen
Effekten der Verwandlung. Die Kosten
fiir die Umwandlung sind auf -3 Fokus
reduziert. Auflerdem beginnen die
Jager, die diese Belohnung erhalten, die
nichste Jagd mit dem groflen Tableau.

Tableau: Falls eine Belohnung dir
nicht das grofle Tableau gegeben hat,
verindert sich die Grofie deines Tableaus
nicht zu Beginn der nichsten Jagd.

Kosten fiir die Umwandlung: Wenn
die verwandelten Jiger Widerstand
geleistet haben, betragen die Kosten -3
Fokus. Andernfalls betragen die Kosten
-5 Fokus.

Training & Ausriistung: Thr kennt
Kophas‘ Standort und miisst schnell
handeln, bevor er in ein anderes Nest
verschwindet. Thr koénnt Ausriistung
kaufen, aber habt keine Zeit neue
Spezialfihigkeiten zu trainieren, bevor
ihr aufbrecht.

BRE \MPIRE

dieser Albtraum sein Maul 6f

seine rasiermesserscharfen Zéh
geringste Sorge, “seifi

kann euch bereits in die”Knie zwingen.

PLTERE MPIKE

fHEYR

Nicht alle Alteren sind brufdle
Kampfer, einige bevorzugen es, ihre
niederen Diener auf ihr GeheiB3 hin
auszuschicken. Theyrs Guardian-Rudel
greift haufig an seiner Seite an. Aber
begeht keinen Fehler, selbst wenn ihr
ihm alleine gegeniibersteht, dieser
Altere ist starker als jeder Vampir.




pIGO I2

KONFRONTATON

Ihr habt Kophas zu diesem Nest
verfolgt. Die Beobachtung der
Stéitte offenbart euch vier moégliche
Ausgdinge. Ihr kdnnt nicht riskieren,
dass Kophas flieht, deshalb misst
ihr euch aufteilen, um so viele dieser
Routen wie mobglich abzudecken.
Die Chancen stehen hoch, dass
Kophas andere Altere haben wird,
die das Nest verteidigen. Es ist also
ein enormes Risiko verstreut zu sein,
aber es ist eure bisher beste Chance
die Nacht zu Idhmen. |hr misst sie
ergreifen!.

In diesem Nest gibt es vier Startorte. Die Jéger werden so aufgeteilt, dass moglichst viele

Eingang: dieser Orte besetzt sind.
: Kophas wird, wie in der Kartenibersicht gezeigt, im Nest platziert. Er beginnt die Jagd
Spavry schlafend.
Uhr: Start 4, Ende 9.
Begegnungsstapel: 11 Level-1 und 2 Level-2 Karten.
Tag-Vampir-Aktivierungsstapel: 2 Level-1, 6 Level-2 und 4 Level-3 Karten.

Nacht-Vampir-Aktivierungsstapel: | 3 Level-1, 6 Level-2 und 3 Level-3 Karten.

Pete und der Extraktor: Pete schlieft sich der Jagd an, kann jedoch nicht am Tunneleingang beginnen.

Jeder Jager zieht zufdllig 2 SpezialfGhigkeitskarten und 2 Ausristungskarten. Ziehe 3

Einzelspiel: Reliquienkarten, entsprechend den Regeln zum Ziehen von Reliquienkarten, um eine

vollstéindige Reliquie herzustellen.



Sonderregeln

Du musst mindestens eine vollstindige
Reliquie besitzen, um diese Jagd
zu spielen. Falls du in deinen
vorherigen Kimpfen nicht genug
Reliquienbruchstiicke sammeln
konntest, hat der Orden diese
Kampagne verloren.

Aufgrund ihres intensiven Trainings
werden die verwandelten Jiger
Kophas instinktiv angreifen, ohne
weitere Anderungen an den Regeln fiir
verwandelte Jdger. Die Angriffe von
verwandelten Jigern kénnen Kophas in
beiden Formen verwunden. Allerdings
sind ihre Klauen relativ ineffektiv:
Kophas wirft fiir jeden Treffer durch
einen verwandelten Jiger 1W6 und
erhilt bei einem Ergebnis von 5+ keine
Wunde.

Einsatzziele

Primirziel der Jager: Die Jiger miissen
Kophas vernichten. Beende die Jagd
und lies Epilog 1.

Primirziel der verwandelten Jiger:
Die verwandelten Jiger miissen Kophas
vernichten. Beende die Jagd und lies
Epilog 2.

Wenn Kophas nicht vernichtet wurde,
lies Epilog 3.

Auflosung

Epilog 1: Seine letzten Reserven
verbrennend schwingt der Jdger
die Reliquie und landet den letzten
Schlag, bevor er auf dem Boden
kollabiert. Unter einem unnatiirlichen
Schrei beginnt sich der Kérper des
Vampirlords zu verdndern, altert und
wird schwdicher, bevor er komplett
zu Staub zerféllt. Der Anfihrer der
Nacht wurde endlich besiegt, aber
dies ist nicht das Ende: Andere
Alteste werden hervortreten und
blutige Rache iben. Nur die Toten
diirfen ruhen.

Epilog 2: Der verwandelte Jéger
schreit schmerzerfiillt, sinkt auf
seine Knie, presst seine Hdnde
gegen seinen Kopf. Der Schmerz ist
unnatirlich, zerreit ihn von innen
heraus. Der verwandelte Jdger stirbt
nicht, aber er erféhrt eine zweite
Verwandlung, seine Statur wdichst
wie sich seine Schmerzen in Hass
und Blutdurst verwandeln. Diese
Geburt ist so grausam wie sie auch
herrlich ist: ein never Vampirlord hat
die Welt betreten.

Unsere Kampagnen sind dafiir gedacht,
fiir sich alleine zu stehen. Dennoch
kannst du, wenn du zusitzliche
Miniaturen hast, die Jager, die wihrend
dieser Jagd verwandelt wurden, in
den Ruhestand schicken und/oder die
nichste Kampagne mit einem neuen
Vampirlord spielen, der den Vampirlord
darstellt, der hier geboren wurde.

Epilog 3: Ein wilder Schrei verldsst
Kophas’ Kehle als der letzte seiner
Feinde den Wunden seiner Klauven
erliegt. Der Korper féllt leblos zu
Boden und der Geruch noch warmen
Blutes erfiillt die Luft und lockt die
Vampire aus ihren Verstecken.
Geifernd warten sie auf die Erlaubnis
ihres Lords schlemmen zu dirfen. Als
sich Kophas abwendet, streiten die
niederen Vampire um die Uberreste
der Jdger und verschlingen ihr
Fleisch und Blut.

Unsere Kampagnen sind dafiir gedacht,
fiir sich alleine zu stehen. Dennoch
kannst du, wenn du mochtest,
die Geschichte in deiner nichsten
Kampagne weiterfithren, indem du
Kophas weiterhin als Vampirlord
verwendest. Wenn du zusitzliche
Miniaturen hast, konntest du sogar die
Vampirjiger, die den heutigen Kampf
gegen Kophas verloren haben, in den
Ruhestand schicken.

KOPHPIS

s gibt Legenden Uber eine Kreatur,

so schandlich, dass alleine ihre

Prasenz den Glauben der Jager bricht.
Seinen verdorbenen Kindern ist er ein
widernatirlicher Vater. So herrscht
Lord has Gber alle Kreaturen der
e gewaltige Statur zeichnet

pirlord aus. Kophas wird

der sich fir einen Angriff

nwagt, wie eine Flie

zerquetschen. Hat der Orden die Stark

die Nacht zu besiegeMwgenn solch eine
htvolle Kreatur das anfiihrt?

Komers NE = JAGREN




Ablauf eines Zuges

Spielaufbau

Aktivierungsreihenfolge: Kooperative Variante- freie Wahl der Spieler; Kompetitive Variante: im Uhrzeigersinn
beginnend mit dem Startspieler.

Tag

« Jager spielen vor den verwandelten Jigern

« Aktiviere einen Jiger

« Der Jiger zieht eine Tag-Aktivierungskarte

Nacht
« Verwandelte Jiger spielen vor den Jigern
« Ein Jager zieht eine Nacht-Aktiverungskarte

« Aktiviere den Jiger

Stelle die Uhr weiter. Gib den Startspielermarker weiter. Uberpriife, ob das Erwachen oder das Spielende eintritt.

Aktionen

Jager Jager Verwandelte Jiager
Extraktor aktivieren Bewegen - erhalte 2 BP Hebel aktivieren

Hebel aktivieren Auf benachbartes Feld bewegen - 1 BP | Angreifen

Angreifen In einen Tunnel steigen - 1 BP Gefangene beifien
Ausgraben Aus einem Tunnel herausklettern - 1 BP. Bewegen - Siehe Jager

Fallen lassen

Eine Tur 6ffnen - 1 BP

Aufnehmen
Durchsuchen Kostenlos - Pete umsetzen
Tauschen Kostenlos - Harpune aufnehmen

Fokus erhalten

Jager | Verwandelte Jiger

Vampire vernichten | Jager besiegen

Hebel aktivieren | Wihrend eines Angriffs gegen einen Jiger eine 6 wiirfeln
| Vampire vernichten
| Gefangene beiflen
| Hebel aktivieren

Sonderregeln

Altere Vampire: Handle eine Einflusskarte fiir Altere
Vampire ab, bevor du einen Angriff des Jagers durchfiihrst.

Harpune: Jiger konnen sich bis zu 5 Felder von Pete
entfernen, wenn sie die Harpune haben. Wenn die
Harpune benutzt wird, hat sie eine Reichweite von 0.

Sonnenlicht: Vernichte alle Vampire im Raum. Vamplre
kommen nicht in sonnendurchfluteten Réitimen ins s Spiel
und koénnen diese auch nicht betreten.

Schlafende Vampire: Kommeén durch Begegnungskarten
ins Spiel. Sie konnen sich nicht bewegen, angreifen odeér
Bewegungen erschweren. Jiger werfen die Angriffswiirfel
einmal erneut.

Vampire aufwecken: Misslungene Angriffe. Lirm
erzeugende Waffen. Vampire, die den Raum betreten.
Karten, die keine Begegnungskarten sind, bringen
Vampire ins Spiel, die erwacht sind und damit auch alle
Vampire im Raum aufwecken.

Erwachte Vampire: Erschweren Bewegungen; gib 2 BP
-aus, um dich von einem erwachten Vampir zu entfernen.

Das Erwachen: Handle alle verbleibenden Begegnungen
ab. Weeke alle Vampire. Offne alle normalen Tiiren.



