Les Cartes Equipements

Garlic (ail) : Dracula ne peut fuir le combat pendant 3 rounds. Vous pouvez défausser cette carte au début du combat avec Dracula pour l’empécher de fuir (sous forme de chauve souris, homme, brouillard).

Heavenly Host (Réceptacle Sacré) : en combat, uniquement contre Dracula. Si vous êtes dans une ville, vous pouvez défausser cette carte au début de votre phase de mouvementet placer un marqueur « réceptacle Sacré » sur votre lieu actuel. Vous ne pouvez pas le faire dans le Château de Dracula, à Galatz ou Klausenburg.

Pistol (pistolet) : +1 au jet de D (ce tour uniquement)

Holy water (Eau Bénite) : en combat, uniquement contre Dracula. Vous pouvez aussi défausser cette carte au début de votre tour pour essayer de vous soigner d’une morsure. 

Résultat du D :        1 : vous perdez 2 points de vie

                              2 – 4 : rien ne se passe

                              5 – 6 : la morsure disparaît

Local Rumors (les rumeurs): défaussez cette carte pour révéler une rencontre mais pas le lieu sur lequel elle se trouve. Défaussez cette carte au début de votre phase de mouvement. Fonctionne sur la piste de Dracula ou dans les catacombes.

Fast Horse (coursier rapide): défaussez cette carte pour vous déplacer sur une route supplémentaire. Défaussez cette carte au début de votre phase de mouvement. Vous ne rencontrerez rien en traversant la première ville traversée de cette façon.

Knife (couteau) 

Dogs (chiens) : +4 à l’initiative et en plus vous êtes immunisés aux rats, saboteurs et aux voleurs. Vous devez tourner cette carte face visible (au moment où vous la prenez ou au début de votre phase de mouvement). Cette carte compte dans la limite des cartes équipements que vous pouvez avoir en même temps. 

Crucifix : en combat, uniquement contre Dracula.

Stake (pieu) 

Rifle (fusil) 

Sacred bullets (Balles Sacrés) : pas besoin d’une arme pour les utiliser, l’arme spéciale qui les utilisent est fournit avec.

Dodge (esquive) : Si vous gagnez le round en utilisant cette carte vous recevez +1 au prochain round de combat. Ne peut être jouée lors du premier round de combat.

Escape (fuite)

Punch (poings)

