Cartes Evènements Dracula

Control Storms (contrôle des tempêtes): jouez cette carte sur un chasseur ou un groupe de chasseur qui sont en mer au moment de leur phase de mouvement. Ils sont immédiatement placés sur n’importe quel port de votre choix dans une zone de 3 déplacements maritimes.  

Customs Search (fouille à la douane) : jouez cette carte quand un chasseur entre dans n’importe quel port ou la fin d’une phase de mouvement dans laquelle le chasseur traverse la limite Est / Ouest. Il devra défausser de tout son équipement et son tour s’arrête immédiatement. Vous ne pouvez pas jouer cette carte  si le chasseur a fini son déplacement dans un lieu contenant une rencontre.

Vampiric Influence (domination du vampire) : jouez cette carte sur n’importe quel chasseur mordu. Vous pouvez regarder ses cartes évènements et le chasseur doit vous dire quel sera son prochain mouvement.

Trap (piège) : jouez cette carte au début d’un combat. Vous recevez +1 à tous vos jets de D de combat pour tout le combat (une seule carte de ce type par comabt).

Devilish Power (pouvoir diabolique) : jouez cette carte pour annuler une carte évènement qui vient d’être jouée. Vous pouvez aussi défausser un marqueur de « Réceptacle Sacré » ou un allié des chasseur.

False Tip-off (fausse indication) : jouez cette carte quand un chasseur essaye de prendre un train. Son train est automatiquement « delayed  (retardé) » . un chasseur peut jouer « chartered carriage (horaire des traonsports) ».

Rage : jouez cette carte lors d’un combat (Dracula uniquement). Vous pouvez regarder toutes les cartes équipement d’1 chasseur et défausser une carte de votre choix. Le combat continue de façon normale sauf que vous ne pouvez pas jouer de carter fuite pendant 3 rounds.

Roadblock (Barrage) : jouez cette carte au début de votre tour. Placez le marqueur « barrage » sur une route ou une voie ferrée. Les chasseurs ne pourront pas franchir ce barrage tant que ce marqueur restera en place. Si le marqueur est déjà sur la carte vous pouvez le déplacer.

Times Runs Short (Le temps presse) : jouez cette carte au début de vote tour. Avancez le marqueur jour / Nuit d’1 case. Vous ne pouvez jouer cette carte lors du « petit jour »

Immanuel Hildesheim : tant que cet allié est en jeu, le nombre de carte évènement que vous pouvez avoir en main monte à 6. S’il est retiré vous devez immédiatement défausser les cartes en trop pour arriver au maximum normal de 4.

Quincey P. Morris : tant que cet allié est en jeu, vous pouvez choisir un chasseur au début de chacun de vos tours. Ce dernier va perdre 1 point de vie à moins que ce dernier n’ait les carte « Réceptacle Sacré » ou « Crucifix ».

Night Visit (visite nocturne) : jouez cette carte sur un chasseur mordu. Ce dernier perd immédiatement 2 points de vie.

Relentless Minion (Homme de main acharné) : jouez cette carte immédiatement après qu’un chasseur ait battu un homme de main ou qu’il se soit enfui. Le chasseur va rencontrer le même homme de main encore une fois.

Dracula’s Bride (la Promise de Dracula) : tant que cet allié reste en jeu, votre réserve de jeton de rencontre augmente à 7. Si cet allié est retiré vous devez immédiatement revenir au maximum normal de 5.

Sensationalist Press (Presse à Scandale) : jouez cette carte quand une ou plusieurs cartes de votre piste ou des catacombes doit être dévoilée par une carte évènement. Vos cartes ne sont pas dévoilées.

Evasion : vous pouvez effectuer un déplacement supplémentaire immédiatement. Vous pouvez utilisez ce mouvement pour aller n’importe où  (sauf en mer) tant qu’il n’y a pas de chasseur. Lors de ce mouvement vous pouvez mettre une rencontre sur le nouveau lieu.

Wild Horses (chevaux sauvages) : jouez cette carte quand un chasseur attaque Dracula. Vous pouvez déplacez le joueur dans une ville adjacente et le combat est immédiatement interrompu. Le chasseur pourra se reposer, récupérer de l’équipement, ou effectuer un échange, malgré le fait qu’il ait fait fasse à une rencontre ce tour ci.

Seduction : jouez cette carte quand un chasseur rencontre un vampire pendant la nuit. Au lieu de résoudre la rencontre, le vampire mord le chasseur (ou tous les chasseurs du groupe). Le vampire repart dans vos mains et si vous excédez le nombre de rencontres dans votre main, défaussez les jetons en trop. 

Unearthly Swiftness (rapidité inhumaine) : jouez cette carte au début de votre phase de déplacement pour vous déplacer 2 fois de suite. Ce mouvement suit les même règles que n’importe quel autre mouvement.

