Regole per giocare in 6 a Fury of Dracula
Il sesto giocatore dovrà essere un Servitore di Dracula. Il giocatore dovrà trovare un segnalino o una miniatura che lo rappresenti. Procuratevi una penna ed un foglio di carta in cui disegnare tre teschi. Assegnate ai teschi i numeri 1, 2 e 3 da sinistra a destra, e scrivete il numero 5 nell’angolo in alto a destra del foglio. Infine, disegnate la figura di un lupo nell’angolo in alto a sinistra del foglio. Prendete un segnalino dal gioco oppure qualcosa tipo una moneta, e piazzatelo sopra il teschio numero tre. Il sesto giocatore riceve le carte combattimento Pugno e Schivata dei seguaci di Dracula (bordo giallo) e le pone davanti a se. 
All’inizio della partita, il Servitore piazza la sua miniatura in una qualunque città Piccola sul tabellone. Il Servitore non usa il movimento nascosto e la sua locazione è sempre visibile. Poi i quattro cacciatori scelgono le loro città di partenza, ed infine Dracula sceglie la sua locazione segreta. Il gioco inizia dal primo cacciatore.
Il Servitore gioca per quinto nel turno, quindi si muove dopo i cacciatori. Il turno del Servitore si divide in due parti: 1) Movimento, 2) Azione. 

Durante la sua fase di movimento, il Servitore controlla l’ora del giorno. Se è Giorno, il Servitore può (opzionale) muovere di uno spazio lungo la strada oppure tirare il dado per muoversi con la ferrovia, seguendo le normali regole (se tira il dado del treno deve attenersi al risultato). In questo modo, il servitore è capace di utilizzare la ferrovia nello stesso modo dei cacciatori. Il risultato X significa che il suo turno finisce immediata-mente.

In caso contrario, se è notte, il Servitore guadagna l’abilità di trasformarsi in un lupo, grazie alla quale può (opzionale) muoversi fino a due città seguendo la strada. Se il servitore fa questo, deve piazzare un segnalino nel disegno del lupo sul suo foglio per indicare che ha utilizzato la forma di lupo. Non c’è costo in sangue/vita per trasformarsi in lupo, ma il Servitore può muoversi in forma di lupo solo una volta per notte. Rimuo-vete il segnalino dal disegno del lupo all’Alba, così da rendere il movimento disponibile per la prossima fase di notte. 
Il Servitore segue le stesse regole del movimento in mare dei cacciatori (un movimento per imbarcarsi, uno per sbarcare, non può mai tornare indietro e non deve pagare nessun costo addizionale per prendere una nave).

Fase due: AZIONE

Una volta che il Servitore ha mosso seguendo le regole descritte sopra (o rimanendo nella stessa locazione), passa alla fase Azione.

Se il servitore è in una locazione con un cacciatore: attacca subito quel cacciatore. Segue un Combattimento, dopo il quale il turno del Servitore finisce. Il gioco continua con Dracula.
Se il Servitore si muove in uno spazio con la strada: può cercare nella locazione. Pesca una carta evento. Se è un evento dei cacciatori, lo da al cacciatore con il minor numero d'eventi (in caso di pareggio scegliete a caso). Se è un evento di Dracula, lo da a Dracula. Se il Servitore non ha pescato una carta evento può terminare il suo turno, oppure può prendere la prima arma dal mazzo dei seguaci (solo nelle Città Grandi). (Vedere in seguito per le armi e per gli eventi.)
Se il Servitore non si muove: può cercare nella locazione, come nelle regole descritte sopra, oppure può riposare. Riposando recupera una vita. (vedere sotto Salute) Nota che il Servitore può riposare solo se non si è mosso.

Se il Servitore prende il treno, o si muove in forma di lupo: il suo turno finisce immedia-tamente. Non può cercare o riposare. Quindi, se il Servitore tira uno “0” sul dado del treno, il suo turno finisce. 
ARMI:

Il Servitore inizia la partita con solo le carte Pugno (Punch) e Schivata (Dodge). Ad ogni modo, se il Servitore termina il movimento in una Città Grande (rimanendo nella casella o muovendosi di uno spazio lungo la strada), e decide di cercare, può prendere una nuova arma dal mazzo dei servitori ed aggiungerla alle sue carte. Le armi saranno “trovate” in quest’ordine: Pugnale (Knife), Fucile (Rifle), Pistola (Pistol). Una volta che il Servitore ha guadagnato un’arma, la terrà come suo equipaggiamento per tutto il resto della partita, e potrà usarla in combattimento contro i cacciatori.
Qualche suggerimento: al Servitore occorreranno più turni per riempire il proprio arsenale, e questo permetterà ai cacciatori di raccogliere oggetti, in modo da non diventa-re delle prede troppo presto. In alcuni casi, i giocatori potrebbero dimenticare quali armi ha il Servitore, poiché Dracula potrebbe dover utilizzare le carte dei seguaci per un com-battimento, quindi i giocatori potrebbero voler scrivere in un foglio di carta quali armi possiede il Servitore, per ricordarsi quali restituirgli dopo il combattimento del seguace. 
SALUTE:

I tre teschi rappresentano le vite del Servitore. Il Servitore inizia con il segnalino posto sul teschio 3, ad indicare che possiede tutte e tre le vite. Il Servitore è immune ai danni numerici del combattimento, può essere danneggiato solo dai risultati ucciso (simbolo con il teschio). Quando un cacciatore ottiene un risultato ucciso contro il Servitore, questo sposta il segnalino sul teschio con il numero più basso seguente sulla “scheda”. Se il Servitore perde il suo ultimo teschio (cioè un cacciatore ottiene il risultato ucciso quan-do il segnalino è sul teschio 1), il Servitore è sconfitto. (Vedere sotto essere sconfitto)
COMBATTIMENTO:

Quando inizia il combattimento (sia che un cacciatore giunga sulla casella del Servitore sia che il Servitore raggiunga un cacciatore), il cacciatore prende il suo mazzo di carte combattimento come descritto nelle regole (Pugno, Schivata, Fuga + gli oggetti trovati), mentre il Servitore prende le carte Pugno e Schivata dei seguaci, la carta Fuga(uomo) (Escape-man) di Dracula e qualsiasi altra arma abbia aggiunto alla mano iniziale. 

Il combattimento avviene seguendo le normali regole, scegliendo una carta, tirando i dadi e danneggiando l’avversario. Il Servitore tira il dado nero. 

È da tenere in considerazione che il Servitore conta come agente di Dracula, quindi Lord Godalming può usare la sua abilità Corpo Forte (Strong Body). Inoltre, Dracula può usare la carta evento Trappola per dare un +1 al tiro del Servitore durante il combattimento. 

Ci sono poche altre differenze. Visto che le carte combattimento del Servitore sono di diverso colore, sarà il cacciatore a scegliere per primo che carta utilizzare, ponendola a faccia coperta davanti a se, solo allora il Servitore mostrerà che carta vuole utilizzare. Questo per evitare che il cacciatore capisca quando il Servitore intende usare la carta Fuga. Il combattimento prosegue finché una delle due parti non è sconfitta, oppure sono stati ottenuti tre simboli Continua, o si verifica un risultato di fine combattimento. 
Importante: il Servitore non é Dracula, quindi il Crocefisso, l’Ostia Consacrata, e l’Acqua Santa non possono essere utilizzate contro di lui. Inoltre, ricordate che il Servitore è immune ai danni numerici, quindi è possibile che carte come i Proiettili Sacri non lo danneggino (ad esempio se viene battuto mentre utilizza la carta Fuga-uomo). Anche se non ha avuto effetto, rimovete la carta utilizzata seguendo le normali regole per scartare.

Combattimento di notte: Se il combattimento avviene durante la notte, ci sono alcuni cambiamenti. In primo luogo, il Servitore rimuove la carta Pugno dal suo mazzo, e la sostituisce con la carta Artigli di Dracula. Infine, toglie la carta Fucile dal suo mazzo (se presente). Il combattimento prosegue come già detto. 
Note: Utilizzando la carta Artigli, alcune carte dei cacciatori possono avere effetti diversi durante la notte, rendendo più difficile la sua sconfitta. In caso di un risultato di combat-timento Respingere (Repel), seguite le normali regole (il Servitore può usare solo Schi-vare o Fuga–uomo nel turno seguente).

ESSERE SCONFITTO:

Quando il Servitore perde il suo ultimo teschio, significa che è stato sconfitto. Rimuovete la sua pedina dal tabellone. In aggiunta, Dracula perde un punto vampiro. Togliete l’ultima arma trovata dal Servitore dal suo mazzo di combattimento. Dovrà cercarla in una Città Grande per trovarne una nuova. Piazzate immediatamente la miniatura del Ser-vitore sul teschio numero 1, per indicare il primo passo verso la resurrezione. Se era il turno del Servitore, il turno finisce ed il gioco continua con Dracula. Se era il turno di un cacciatore, il gioco prosegue normalmente. 
Nota: Se è il turno di Van Helsing, e lui ha incontrato il Servitore e l’ha sconfitto, Van Helsing può ancora fare un’azione grazie alla sua abilità “Implacabile” (Relentless).

Nel prossimo turno del Servitore (che avverrà subito se è stato sconfitto nel turno di Mina), muovete la pedina nel teschio numero 2, ad indicare che si trova a metà strada per la resurrezione. Nel seguente turno del Servitore, muovete la pedina sul teschio numero 3. Il Servitore è Resuscitato! Togliete la miniatura dal foglio. Il Servitore piazza la sua miniature in una Città Piccola a sua scelta, e mette il solito segnalino sul teschio numero tre. Il Servitore non può muovere questo turno, ma può cercare una carta evento seguendo le normali regole indicate sopra. Dal turno seguente il Servitore tornerà a giocare normalmente. 
EVENTI:

Il Servitore non è Dracula, ma ha effetto sui suoi affari. Per questo, il giocatore che controlla Dracula può, in qualsiasi momento, decidere di dare una carta evento (Keep) al giocatore che tiene il Servitore. Questo può salvare Dracula dal dover scartare un evento, quando ne possiede troppi. Il Servitore deve tenere questa carta davanti a se, e può deciderla di giocarla quando lo ritiene opportuno. Il Servitore non potrà ricevere una nuova carta finché ne possiede già una.
Non possono essere date al Servitore: Rage, Devilish Power, Control Storms e Unearthly Swiftness. Solo Dracula ha il potere per utilizzare quelle carte.
Se il Servitore pesca un Alleato, deve dare l’Alleato a Dracula, ed il giocatore che con-trolla il Conte deciderà se utilizzare o scartare l’Alleato. 

Non tutte le carte evento pescate dal Servitore devono essere passate a Dracula, il giocatore che controlla Dracula dovrà utilizzare subito le carte Play Immediately.

Il Servitore non è un tipico seguace, quindi Relentless Minion non può essere giocata sul Servitore. Control Storm può essere giocata sul Servitore se si trova in una zona di mare. Il giocatore che controlla Dracula sposta il Servitore come indicato dalla carta. Naturalmente, il giocatore che controlla Dracula e quello che tiene il Servitore possono concordare insieme la destinazione finale.

Permesso: essendo agli ordini di Dracula, il Servitore deve avere il permesso di Dracula per giocare ogni carta evento. I giocatori potrebbero concordare una sorta di segnale con cui Dracula acconsente ad utilizzare la carta evento, in modo da far procedere il gioco senza pause troppo lunghe.

PARTICOLARITà:

1) Il Servitore non viene colpito dagli effetti dei 6 Alleati presenti nel gioco. Quindi, non spende teschi per viaggiare in mare e non perde vita quando gioca Fuga(uomo) ed è presente Sorella Agata. Per contro, il Servitore non può tenere più di una carta evento, e Quincey ha effetto solo all’inizio del turno di Dracula e non nel turno del Servitore. 
2) Dracula ed il Servitore possono sempre scambiarsi informazioni. Così, se un cacciatore è costretto a rivelare delle carte, ad esempio in seguito all’evento Influenza Vampirica (Vampiric Influence), le carte saranno mostrate sia a Dracula sia al Servitore. 

3) Il Servitore può, con il permesso di Dracula, vedere il luogo in cui si trova Dracula guardando l’ultima carta a faccia in giù nel Percorso di Dracula (Dracula’s Trail). Questa potrebbe essere la carta Hide, quindi il Servitore dovrà stare attento a non farlo capire ai cacciatori. In questo modo, il bravo Servitore dovrebbe portare attenzione al Percorso di Dracula, perché se conosce poche informazioni ha meno opportunità di rivelarle. Dracula ed il Servitore possono discutere delle tattiche da usare. Tuttavia, le conversazioni dovrebbero essere ridotte al minimo per non togliere il gusto del gioco. 
4) St. Joseph & St. Mary: come Dracula, il Servitore non può entrare in questo spazio e nemmeno attraversarlo in forma di lupo.
5) Castello di Dracula: Se il Servitore termina il turno al Castello di Dracula, guarisce immediatamente e torna a tre teschi, indipendentemente dai danni subiti.
6) Se cacciatore si muove in una locazione in cui si trova il Servitore e fa anche parte del Percorso di Dracula, Dracula rivela quella locazione e il tassellino incontro come al solito. Il cacciatore deve superare l’incontro prima di combattere il Servitore. 
7) Normalmente Dracula controlla il combattimento contro i suoi agenti, usando le carte dei seguaci. A discrezione del giocatore che controlla Dracula, il Servitore può combat-tere per il seguace. Il Servitore prende le carte Pugno, Schivare e le carte arma possedute dal seguace (ad esempio tutte e tre nel caso dell’Assassino), e conduce il combattimento. Se il combattimento sta andando male al giocatore che tiene Dracula, forse una nuova prospettiva potrebbe essere d’aiuto. 
Regole opzionali:

Trasfusione di sangue: All’inizio del turno di Dracula, il Conte può perdere un punto sangue per ridare un teschio al Servitore. Questo processo è valido solo se il Servitore è vivo, e non se sta resuscitando. Se il Servitore sta resuscitando, Dracula può perdere due punti sangue all’inizio del proprio turno. Se lo fa, il Servitore torna immediatamente a tre teschi, piazza la propria pedina in una Città Piccola sul tabellone e mette il segnalino sul terzo teschio. Al turno del Servitore, questo si può muovere normalmente.

Difendere la progenie del padrone: Non sono sicuro di questa regola, per questo la metto come opzionale. Se un cacciatore si trova nella stessa locazione con il Servitore ed un tassellino incontro, il cacciatore deve risolvere prima l’incontro, a meno che non sia l’incontro Nuovo Vampiro. Se è Nuovo Vampiro, il cacciatore deve prima affrontare il Servitore. Solo se il cacciatore sopravvive al combattimento (sconfigge il Servitore, si ottengono tre risultati Continua oppure il risultato Fine) può svolgere l’incontro Nuovo Vampiro. Questo permette al Servitore di proteggere la progenie del Conte.
Traduzione di Gabriele “Falcon” Boldreghini

NOTA. La presente traduzione non sostituisce in alcun modo il regolamento originale del gioco. 
Il presente documento è da intendersi come un aiuto per i giocatori di lingua italiana per comprendere le regole di gioco. 
Tutti i diritti sul gioco e sulle immagini sono detenuti dal legittimo proprietario. 
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