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( Zur Geschichte

Der greise Graf Dracula ist schockiert.

Die Mitglieder seinerVampirfamilie sind schon seit einiger Zeit
auf Ketchup umgestiegen. Die stifie, dickfliissige Gewtirz-
tunke schmeckt einfach besser, und hygienischer als Blut ist
sie allemal!

JUnsitte, Verrat®, tobt Dracula, jagt die Vampire aus dem
Schlof und versteckt die grofSe Tomate, den unerschépflichen
Quell allen Ketchups, in einem der dtisteren Gruselltirme.

. Heute haben sich die Junguampire versammelt, um dem
Grafen das Machtsiegel der Neuzeit, die Tomate, zu entreifien,
Wer sie als erster besitzt, wird Obervampir.

Aber Vorsicht! Wenn es um die Tomate geht, werden die
Vamnpire bissig, und dann ist einiges geboten...!




Vorbereitungen

Vor dem ersten Spiel bitte alle I{arten aus den Kartontaleln
lésen (driicken) und die Ketchupflaschen aus dem Rahmen
drehen,

-

. Spielfiguren
Jeder Spieler stellt einen Vampir seiner Wah! auf ein rotes
Startfeld. Die belden duBeren Startfelder werden nur bei
mehr als 4 Mitspielern benutzt.

2. Burgtiirme, Tomate, Zwiebeln
Ein Spieler versteckt die Tomate und die 4 Zwiebeln
einzeln in den Tiirmen und setzt die Turmspitzen auf. Das
macht er verdeckt, 2.B. unter der Tischplatte, Dieser
Spieler wendet sich dann ab, und ein anderer stellt die
verschlossenen Tiirme aul die Turmfelder des Spielplanes.
Kein Spieler darf wissen, in welchem Turm die
Tomate liegt! .

. Beide Briicken und beide Duellwiirfel werden an den
Spielplanrand gelegt.
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4. Die Schicltsalskarten nach den 3 Farben sortieren,
stapelweise mischen und mit der Riickselte nach oben in
den Kartenspender stecken. Den gefiillten Kartenspender
an den Spielplanrand stellen.

5. Die Zauberkarten gut mischen und als verdeckten Stapel
neben den Spielplan legen. Von ihm bekommt jeder
Spieler 3 Karten, die er offen vor sich hinlegt. Ebenfalls
offen werden 3 Karten in die gerahmten Felder auf dem
Spielplan gelegt.

6. Jeder Spieler nimml! 4 Ketchupflaschen. Der Rest bleibt
als Vorrat in der Schachtel.

7. Die 3 Kurzspielregeln werden um den Spielplan verteill,
damil sie jeder Spieler als Gedéichtnisstiitze nutzen kann.

Die Jagd derVampire kann
beginnen. Gespielt wird
im Uhrzeigersinn. Wer die
héchste Zahl mit beiden &
Wiirleln erreicht, soll
beginnen.




Ziel des Spieles

In welchem Turm ist die groBe Tomate versteckt?

DerWeg zu den Tiirmen wird beeinfluBt durch Schicksals-
und Zauberkarten, durch Duelle mit Milspielem, Briicken
und Ketchupflaschen.

Wer die Tornate in seinen Besitz bringt, ist der neue Ober-
vampir.
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Grundzug

Man zieht einfach {ohne zu wiirfeln) seinen Vampir 1, 2 oder
3 Felder weit. Das jeweils 1. Feld kostet nichts. Fiir jedes
weitere Feld muf3 1 Ketchupflasche bezahlt werden (Ketchup-
flaschen zu dem Vorrat in die Schachtel zuriicklegen). :

In jedern Fall landet man immer am Ende seines Zuges auf
einem farbigen Feld. Und immer wird dann die oberste
Schicksalskarte der gleichen Farbe aus dem Kartenspender
gezogen. Diese Karte zeigt man seinen Mitspielern, fiihrt aus,
was das Schicksal befiehlt, und steckt danach die Karte unter
den Stapel in den Kartenspender zuriick.

AuBerdem kann man im Laufe seines Zuges bis zu 3 Zauber-
karten ausspielen. Ist eine davon eine , Tempokarte”, darf
man zusatzlich bis zu 3 Felder weiterziehen.

Fiir diese zusiitzlichen Felder braucht man kelnen Ketchup
bezahlen — Zauberel ist kostenlos!
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Schicksalskarten
In jedem der Stapel sind 2 ,schlechte” und 3 ,gute" Schick-
salskarten.

Die ,schlechten” bedeuten,

je 1, 2 oder 3 der eigenen Zauberkarten miissen abgegeben Die ,guten” bedeuten,
und unter den Vorratsstapel geschoben werden (welche, das
entscheidet der Spieler selbst). daB man 1, 2 oder 3 von den 3 offen auf dem Spielplan
) liegenden Zauberkarten aussuchen und nehmen darf.
( Je 1, 2 oder 3 der eigenen Ketchupflaschen miissen zuriick zu
dem Flaschenvorrat gelegt werden ... natiirlich nur, wenn Die abgebildete Zahl Ketchupflaschen darf aus dem Vorrat
man welche besitzt! genommen werden.
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Die beste Schicksalskarte ist der fliegende Vampir.

Sie erlaubt dem, der sie zieht, seinen Vampir auf ein beliebiges
Spielfeld gleicher Feldfarbe zu stellen oder geheim in einen
der Burgtiirme zu schauen. Dabei bleibt seine Spielfigur
stehen. Auch darf er den Inhalt des Turmes nicht an sich
nehmen. Das darf nur der, der im Burghof steht!

Da die Schicksalskarten wihrend eines Spieles nicht
gemischt werden, kann man sich ihre Reihenfolge merken.
Wer also aufpaBt, zieht bewuPBt auf ein Farbleld, wenn eine
positive Schicksalskarte wieder an der Reihe ist.

Achtungl!

Kein Spieler darf mehr als 8 Ketchupflaschen und mehr als

5 Zauberkarten besitzen. Uberschiissige Zauberkarten diirfen
nicht aufgenommen werden, Uberschiissige Ketchup- -
flaschen sofort zu dem Vorrat in die Schachtel legen.




Zauberkarten
Durch die magischen Kriifte der Zauberkarten kénnen die
Vampire das Spielgeschehen erheblich beeinflussen. /

Die Ketchupelixierkarten kénnen in Ketchupflaschen aus
dem Vorrat eingetauscht werden, Sie brauchen nicht ein-
gelSst werden, wenn man z.B. eine Duellschuld hat oder weil
eine Schicksalskarte die Abgabe von Ketchupflaschen ver-
langt.
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4 x enthalten 3 x enthalten " 2 % enthalten

Die Handschuhlkarte erlaubt das Stehlen einer Zauberkarte
von einem Mitspieler. Mit dem Handschuh darf aber kein
Handschuh stibitzt werden!

4 x enthalten

Die Tempokarte verlingert einen Zug um 1, 2 oder 3 Felder.
Wird sie eingeselzt, so braucht der Spieler fiir die zusitzlichen
Felder keine Ketchupflaschen zu bezahlen. Zauberei ist
kostenlos.

Zum Belspiel zieht ein Spieler nur 1 Feld, was nichts kostet.
Spielt er dann die Tempokarte aus und zieht 3 Felder weiter,
so hat ihn dieser Zug keine Ketchupflaschen gekostet,

J 3 x enthalten

Eine ausgespielte Briickenkarte ermaglicht das Finsetzen
oder Verselzen einer Briicke. Eine Briicke kann jedoch nur
dann versetzt werden, wenn schon beide Briicken im Spiel
sind.

A Die eingestiirzten, unter-
brochenen Wege kinnen
nur mit Hilfe einer Briicke
iiberquert werden, Natiirlich
kann man einen Umweg
machen und iiber eine bereits
Z 6 xenthalten  gesetzte Briicke ziehen,




Duellkarten steigern die Kampfkralt der Vampire. Sie Im Laufe eines Zuges darl jeder Spieler maximal 3 Zauber-
werden nur bei Duellen ausgespielt und gelten immer nur 1 x, karten ausspielen (die Duellkarten werden dabei nicht mitge-
zéhlt).

Da die Zauberkarten der Mitspieler offen sichtbar sind, kann
man taktisch vorgehen. Zum Beispiel:

1. 1Handschuhkarte ausspielen und die Briickenkarte eines
Mitspielers stehlen. '

2, Briickenkarte ausspielen und die Briicke glinstig versetzen.

3. Tempokarte ausspielen und insgesamt bis zu 6 Felder iiber
die [risch gesetzte Briicke ziehen.

Ausgespielte Zauberkarten werden sofort unter den
Vorratsstapel qeschoben, sie gelten immer nur 1 x, ‘
Achtung!

Kein Spieler darf mehr als 5 Zauberkarten besitzen. Uber-
schuf3 darf nicht aufgenormmen werden.

+1 2xenthalten +1 2xenthalten

Die Spieler sorgen wihrend des Spieles dafiir, da die

3 Zauberkarlen auf dem Spielplan immer ergéinzt werden,
Sie stehen jedem Spieler als Auswahl zur Verfiigung, wenn er
welche aufnehmen darf (z.B, bei einer Schicksalskarte,
Duellgewinn oder bei Zwiebelbesitz).
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Duelle

Gegnerische Vampire diirfen iibersprungen werden. Aber
nicht immer werden sich die Vampire aus dem Weg gehen
wollen. Zieht ein Spieler auf ein besetztes Feld, so kommt es
zu einem Duell. Ausnahme: Das jeweils 1. Feld nach dem
Startplatz ist duellfreie Zone.

Duelle werden mit den Duellwiirfeln ausgetragen,

Der Angreiler wiirfelt mit dem roten, der Verteidiger mit dem
schwarzen Wiirfel. (Das ist wichtig, weil der rote Wiirfel einen
Punktvorteil hat.)

Wer eine Duellkarte besitzt, kann sie vor dem Wiirfeln
ausspielen. (Achtung, die Duellkarten werden nur zu diesem
Zweck ausgesplelt, sie fallen nicht unter die Begrenzungvon
nur3 Zauberkarten pro Zug,) Wiirfelpunlite und Duellkarten-
punkte werden zusammengeziihlt. Das héhere Ergebnis
gewinnt das Duell. Bej Punktegleichstand werden die Wiirfel
getauscht. Emeut kann jeder Spieler eine Duellkarte aus-

Der Duellsieger gewinnt

1. 1Zauberkarte vom Spielplan (nicht vergessen, diese sofort
wieder auf 3 Stiick zu ergénzen).
2. 2 Ketchupflaschen, die er vom Verlierer bekommt {wenn
der welche beslizt).
3. Erversetzt die Figur des Verlierers bis zu 4 Felder
aber nicht
—auf besetzte Felder
—auf Startfelder
—aul schwarze Felder (Burg, Verlies)
— und nicht {iber briickenlose Abariinde hinweg.

Um seine Duellschuld zu zahlen, braucht der Verlierer nicht
seine Ketchupelixierkarten einzultisen. Hat er Ketchup-
flaschen, so zahlt er, so viele er kann; hat er keine, so zahlter
nichts.

Achtung!
Auch nach einem Duell
muf3 von dem Spieler, der an
der Reihe ist, eine Schicksalskarte
gezogen und befolat werden!



Vorrite
Wer seine Vorrite an Ketchupflaschen und Zauberkarten
auffiillen will, kann das tun, anstatt zu ziehen.

Man wirft beide Wiirfel und kann die Summe beliebig aul-
teilen. Fiir 1 Punkt bekommt man 1 Ketchupflasche, fiir
2 Punkte 1 Zauberkarte,

Beispiel:

Die Summe der Wiirfel ist 5. Daliir kann man 2 Zauberkarten
und 1 Ketchupflasche bekommen oder 1 Zauberkarte und

3 Ketchupflaschen oder 5 Ketchupllaschen.

Dabei aber das Limit beachten!
Ketchupflaschen entnimmt man dem Vomrat aus der Schachitel,
die Zauberkarten von der Auswahl auf dem Spielplan.

Achtung!

Wer seine Vorréite auffiillt, kann, wenn er will, auch eine
Schicksalskarte ziehen, mufl sie dann aber auch befolgen.
Auch Zauberkarten, 3 Stiick pro Zug, diirfen eingesetzt werden.

e
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Die Burg
Wer die groBe Tomate erobern will, muB sich irgendwann in
die Gruselburg hineinwagen.

Man zieht einen normalen Zug iiber eine Briicke auf das
schwarze Feld in die Burg. Zu den Ketchupllaschen fiir das
Ziehen kommt aber eine Eintrittsgebiihr (Maut) hinzu, ndm-
lich die Summe aus einem Wurf beider Wiirfel.

Kann man nicht zahlen, fliegt man sofort in das Verlies. Es
lohntsich also nicht, ohne Ketchupvorrat den Zugin die Burg
Zu wagen.

Hat man die Burg-Maut bezahlt,
darf ein Burgturm gedfinet
werden. Ist die Tomale darin?
Herzlichen Gliichkwunsch! Der
neue Obervampir und Spielsieger
steht fest. Ist es eine Zwiebel — ab
ins Verlies! Die Zwiebe! darf mit-
genommen werden. Sie berech-
tigt ihren Besitzer, bis zum
Spielende vor jedem Zug eine
Zauberlkarte vom Spielplan zu
nehmen (Limit beachten!).

Nur 1 Zauberkarte, auch wenn ein
Spieler 2 oder mehr Zwiebeln
besitat!




Das Verlies
ist sogar fiir Vampire ein unangenehmer Ort. Wer darin sitzt,
kann entkommen, indem er, wenn eram Zug ist,

1 eine Briicke setzt und normal weiterzieht

2 odermit4 Ketchupflaschen den Verlieswérter besticht und
ohne Briicke weiterzieht (Flaschen in den Vorrat legen)

3 oderdie mitbeiden Wiirfeln erzielten Punkle in Form von
Ketchupflaschen bezahlt und chne Briicke weiterzieht.

Hinweis: Alex Randolph hat in dieses Spiel einige
Elemente aus seinem Spiel ,Drachenfels” einge-
arbeitet.

© 1991 by Otto Maier Verlag Ravensburg
Man kann den Verliesaufenthalt auch nulzen, um seine

Vorréte aufzufiilllen.
Das Verlies ist groB genug, es kénnen mehrere Vampire darin
sitzen; allerdings diirfen sie sich dort nicht duellieren und natiir-

lich auch keine Schicksalskarte ziehen,
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