Cartes évènements

Advance planning (en prévision du pire) : à jouer au début d’un combat. Un chasseur participant au combat (au choix) gagne +1 à tous ses jets de D jusqu’à la fin du  combat. (une seule carte  par combat).

Blood transfusion (transfusion de sang) : à jouer au début de votre tour alors que vous êtes dans la même ville qu’un autre chasseur (sauf en mer). L’un de vous perd 1 point de santé et l’autre est soigné d’1 morsure.

Chartered carriage (tableau des horaires) : à jouer quand vous essayer de prendre un train. Au lieu de lancer le D du train, vous attrapez automatiquement un train « fast / express ». Dracula peut jouer «false tip-off » pour annuler cette carte.

Consecrated ground (sol consacré): prendre le marker « sol consacré » et mettez le sur n’importe quelle ville sur la carte. Si cette ville est sur la piste de Dracula ou dans ses catacombes, la carte et les rencontres sur celle-ci sont révélées. Si Dracula est si cette ville, il doit quitter cette ville lors de son prochain tour.  Si le marqueur est déjà sur la carte, vous pouvez (si vous le voulez) le déplacer sur une autre ville. 

Escape route (porte de sortie) : à jouer juste avant le début de n’importe quel combat, (que vous y participiez ou pas), afin de permettre à tous les chasseurs y participant de fuir immédiatement. Le combat n’a pas lieu et les chasseurs restent dans la ville. En revanche, on considère qu’ils ont eu une rencontre ce tour ci.

Excellent weather (temps clair) : à jouer quand vous prenez la mer, pendant la phase de mouvement. Vous pouvez faire jusqu'à 4 déplacements en mer (au lieu d’1 normalement). Cela inclus : embarquer, naviguer, arriver à quai.

Forewarned (vous étiez prévenus) : à jouer après que Dracula ait révélé une rencontre dans votre emplacement. Cette rencontre est tout simplement défaussée et elle ne prend pas effet.

Good luck (bonne chance) : jouez cette carte pour annuler les effets d’un événement qui vient d’être joué. On peut aussi défausser le marqueur du « barrage » et l’actuel allié de Dracula.

Great strength (Grande force) : jouez cette carte quand vous êtes mordu ou quand vous êtes blessé (quelle que soi la manière). La morsure et la perte de point de vie sont annulés.

Heroic leap (fait héroïque) : jouez cette carte quand vous êtes sur le point d’entamer un combat avec Dracula. Le combat n’a pas lieu. Au lieu de ça Dracula et vous-même lancez chacun un D. le résultat du D indique le nombre de point de vie / de sang que vous faites perdre à votre adversaire. Si vous tombez tous les 2 à 0 point de vie / sang, les chasseurs gagnent même si Dracula remplit ses conditions de victoires en vous battant.
Hired scout (éclaireur) : donnez le nom de 2 villes sur la carte. Si ces 2 villes sont sur la piste de Dracula ou dans ses catacombes, ces lieux ainsi que tous les marqueurs de ces cartes sont immédiatement révélés.

Hypnosis (hypnose) : jouez cette carte pendant le tour de n’importe quel chasseur ayant été mordu (vous y compris), le chasseur peut ainsi lancer un D : Sur 1-2, rien ne se passe et le tour de ce chasseur s’achève.

Sur 3-6, L’emplacement actuel de Dracula est révélé ainsi que les vampires placés dans les villes ou les catacombes. Dracula doit en plus annoncer son prochain mouvement.

Jonathan Harker : pendant qu’il reste en jeu, la 6e carte sur la piste de Dracula est toujours révélée.

Long Day (une longue journée) : jouez cette carte au début de votre tour. reculez le compteur Jour/Nuit d’un emplacement. Ne peut être jouer à l’aube.

Money Trail (une piste en or) : jouez cette carte au début de votre phase de déplacement. Toutes les cartes de déplacement maritimes sur la piste de Dracula sont dévoilées.

Mystic Research (recherches mystiques) : vous pouvez regarder les cartes évènements de Dracula et partager l’information avec les autres chasseurs.

Newspaper Reports (les dernières nouvelles) : le plus ancien lieu non révélé de la piste de Dracula est révélé sauf si ce lieu est l’emplacement actuel de Dracula.

Re-equip (se ré-équiper) : vous pouvez défausser 1 de vos carte pour chercher le tas de carte équipement / objets et prendre 1 carte de ce tas. Ensuite mélangez le tas.
Rufus Smith : tant que cette carte est en jeu. Dracula doit dépenser 1 point de sang à chaque fois qu’il franchit une zone maritime (au lieu de n’en dépenser qu’à partir de la seconde).

Secret weapon (arme secrète) : jouez cette carte après que Dracula ne révèle une rencontre dans votre lieu et avant que cette rencontre ne prenne effet. Défaussez une carte équipement pour chercher parmi les carte équipements défaussées et prenez 1 carte de votre choix. Mélangez ensuite tout le tas des cartes équipements.

Sense of Emergency (mesurer l’urgence) : jouez cette carte au début de votre phase de mouvement. Perdez autant de point de vie que le nombre de vampire nécessaire à Dracula pour gagner la partie. Ensuite déplacez vous sur n’importe quel endroit de la carte. Evidemment vous ne pouvez pas jouez cette carte si vous tombez à 0 point de vie.
Sister Agatha : tant que cette carte est en jeu, Dracula doit dépenser 2 points de sang chaque fois qu’il joue crocs ou une carte de fuite (chauve souris, brouillard, homme).
Stormy seas (tempête en mers) : jouez cette carte au début de votre tour et choisissez une zone maritime sur la carte sur laquelle il n’y a aucun chasseur. Aucun personnage ne peut entrer dans cette zone pendant 2 tours complets de jeu. Si Dracula est dans une de ces zones, sa localisation est révélée et il doit immédiatement accoster sur un port adjacent de son choix qui est, lui aussi, révélé.

Surprising return (retour surprenant) : vous pouvez prendre n’importe quelle carte « keep » de la défausse des cartes évènemment (pour chasseur) et la placer sur votre feuille de personnage. Vous ne pouvez dépasser le nombre max. de carte événement si c’est le cas défaussez vous des cartes en trop. S’il n’y a pas de carte « keep » dans la défausse cette carte est défaussée et rein ne se passe.
Telegraph ahead (télégraphe) : les villes / catacombes adjacentes à la ville / catacombe où vous vous trouvez et qui sont sur la piste de Dracula sont immédiatement retournées.

Vampire Lair (le repère du Vampire) : Dracula doit avoir avancer son score vampirique de 1. vous pouvez essayer de détruire 1 des vampires placés en Europe. Faite comme si vous affrontiez Dracula, mais chaque blessure ou un résultat mortel réussit contre Dracula signifie qu’il doit déplacer son score vampirique de 1 et ceci met fin au combat. Si Dracula s’enfuit cette carte est défaussée. Dracula ne peut pas se déplacer à cause du résultat du combat (comme c’est le cas pour crocs).

