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RACUA VAN HEIGING

Pewnego dnia do brzegu Whitby przybit tajemniczy okret. Na za-
krwawionym poktadzie nie byto zywego ducha, za to w kabinie natra-
fiono na ponure znalezisko — skrzynie pelne ziemi... Mieszkancy zro-
zumieli, Ze grozi im niebezpieczenistwo ze strony Ksiecia Ciemnosci.
Tylko profesor Van Helsing moze ich uratowac.

Dzisiejszej nocy dojdzie do ostatecznego starcia tych dwéch wrogdéw.
Czy Van Helsing zdota zgtadzi¢ Dracule, zanim ten przemieni miesz-
kancéw w wampiry?

CEL ROZGRY WK1

Kazdy z graczy wciela sie w jedng z dwéch postaci: Van Helsinga lub
Dracule. Van Helsing wygra gre, jesli zabije Dracule, zmniejszajac
jego punkty zycia (PZ) do zera. Dracula wygra, jeéli zamieni wszyst-
kich 4 mieszkancéw tej samej dzielnicy w wampiry — lub przetrwa do
zakonczenia rozgrywki.



ELEMENTY GRY

32 karty 2 podstawki na karty
po 8 (o wartosciach od 1do 8)
w 4 kolorach

strona cztowieka stronawampira
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20 dwustronnych zetonéw 1 planszetka
ludzi/wampiréw sity koloréw

1 plansza miasteczka
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12 zetonoéw 1 drewniany 4 7etony koloréw
punktoéw zycia znacznik okretu



PRZYGOTOWANIE DO GRY
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o Poldzcie plansze miasteczka pomiedzy graczami, a obok niej
umiescécie planszetke sity koloréw.

6 Gracze wybieraja postaci, w ktére sie wcielg (postaci nie zmienia
sie w trakcie gry). Nastepnie kazdy gracz bierze podstawke na
karty i ktadzie jg przed sobg. Zostawcie odrobine miejsca pomie-
dzy podstawka a planszg — bedziecie wyktada¢ tam karty.

6 Potézcie po 4 zetony ludzi w kazdej z dzielnic (strong cztowieka
ku gérze).

9 Dracula rozpoczyna gre, majac 12 PZ (punktéw zycia). Gracz,
ktoéry sie w niego wciela, bierze odpowiednie zetony.

6 Postawcie znacznik okretu na pierwszym miejscu toru rund na
planszy — stuzy on do §ledzenia czasu rozgrywki.

6 Losowo roztdzcie 4 zetony kolorow na czterech polach planszetki
sity koloréw.

6 Potasujcie wszystkie karty i potdzcie talie w zasiegu obu graczy.
Zostawcie obok odrobine miejsca na stos kart odrzuconych.

6 Kazdy gracz dobiera, jedng po drugiej, 5 kart i stawia je na swojej
podstawce w kolejnosci ich dobierania. Pierwsza dobrana karta po-
winna sie znalez¢ po stronie pierwszej dzielnicy — tej oznaczonej
jedng kropka. Druga karta przypisana jest do drugiej dzielnicy itd.

Runde zawsze rozpoczyna Dracula.
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ROZGRYWKA

Gra trwa maksymalnie 5 rund. W kazdej rundzie gracze rozgrywaja
naprzemiennie swoje tury, dobierajgc karte, a nastepnie odrzucajac
karte, by skorzystac z jej efektu.

‘W swojej turze dobierz karte z talii. Nastepnie odrzu¢ te karte na stos
kart odrzuconych albo wybierz dowolng z 5 swoich kart i zamien jg
z dobrang kartg, a wymieniong karte odrzuc na stos kart odrzuco-
nych. Zawsze stosujesz efekt z odrzuconej karty, nastepnie twoja tura
sie konczy — swoj ruch rozpoczyna przeciwnik.

» W kazdej rundzie bedziesz mie¢ 5 kart — kazda z nich odpowiada
jednej z 5 dzielnic miasteczka, zgodnie z polozeniem (kolejnoscig)
kart na podstawce lub przed nig.

- Karty na podstawce sg widoczne tylko dla ciebie. Jesli karta z pod-
stawki zostanie odkryta w wyniku dziatania jakiego$ efektu,
potdz jg przed podstawka w tym samym miejscu, aby wcigz byta
przypisana do tej samej dzielnicy, a miejsce na podstawce pozo-
staw puste.

» Raz odkryta karta pozostaje odkryta az do chwili, gdy zostanie
odrzucona. Jesli dwie karty sg zamieniane miejscami, ich stan
(odkryta/zakryta) nie ulega zmianie (dotyczy to tez kart odkry-
tych na stosie dobierania).

Zamiast dobiera¢ (i odrzuca¢) karte, mozesz ogltosi¢ koniec rundy.
‘Wolno to jednak zrobi¢ tylko w sytuacji, gdy na stosie kart odrzuco-
nych znajduje sie co najmniej 6 kart. Twoj przeciwnik zawsze rozgry-
wa wtedy swojg ostatnig ture, po czym runda sie konczy.

KONIEC RUNDY

Runda konczy sie w chwili, gdy jeden z graczy oglo-
si jej koniec albo gdy wyczerpie sie talia.

Nastepnie, jedng po drugiej, rozpatruje sie karty
przypisane do dzielnic w kierunku wskazanym
przez wiatrowskaz (od pierwszej do pigtej). Poczgw-
szy od pierwszej dzielnicy (symbol kropki), gracze
odkrywajg i poréwnujg swoje karty.




Najsilniejszy

kolor
« Jesli tylko jedna z kart jest atutem, ta karta O
wygrywa. \/( Atut
- Jesli obie karty sg atutem, wygrywa ta o wyzszej {’) b )
wartosci. e
* Jesli zadna z kart nie jest atutem, wygrywa o_ i
ta o wyzszej wartosci. W przypadku remisu $
wygrywa karta o silniejszym kolorze (zgodnie llzlaljs+abszy
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z oznaczeniem na planszetce sity koloréw).

Jesli w dzielnicy wygrywa Dracula, odwraca on jeden z zetonéw ludzi
w tej dzielnicy na strone wampira.

Jesli w dzielnicy wygrywa Van Helsing, Dracula traci 1 punkt zycia.

Jesli w trakcie rozpatrywania dzielnic osiggniety zostanie warunek
kotica gry (w jednej dzielnicy beda sie znajdowaé 4 wampiry lub punk-
ty zycia Draculi spadng do 0), gra natychmiast sie koriczy — nie nalezy
rozpatrywac pozostatych dzielnic.

W innym wypadku gracze rozpatrujg kolejne dzielnice. Po rozpa-
trzeniu wszystkich dzielnic przesuwajg zhacznik okretu na nastepne
pole, po czym rozpoczyna sie nowa runda. Rozgrywka dobiega korica
po 5. rundzie (o ile wczedniej nie zostanie osiggniety jeden z warun-
kéw zwyciestwa).

NOWA RUNDA

Odrzuécie i potasujcie wszystkie karty, tworzac nows talie. Tak jak
poprzednio kazdy z graczy dobiera, jedng po drugiej, 5 kart i stawia
je na swojej podstawce w kolejnosci ich dobierania. Pierwsza dobrana
karta musi sie znalez¢ po stronie dzielnicy z jedng kropka.

KONIEC GRY

Van Helsing wygrywa, jesli Dracula straci ostatni punkt zycia.
Dracula wygrywa, jesli przemieni wszystkich 4 mieszkanicéw jednej
dzielnicy wwampiry lub jesli przetrwa do korica 5. rundy.



EFEKTY KART

Efekt musi zostac¢ zastosowany, jesli jest to mozliwe.

1 ﬂ Odkryjjedng ze swoich kart i umie$¢ jg przed podstawka.

Odkryj karte z wierzchu talii i pozostaw jg do dociggniecia
przeciwnikowi.
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Odkryjjedna z kart przeciwnika i umies¢ jg przed jego
podstawka.

Zamien miejscami dwie ze swoich kart.

w sytuacji, gdy w swojej turze przeciwnik oglosit koniec rundy.

Zamien miejscamijedng ze swoich kart z kartg przeciwnika.

O Rozegrajjeszcze jedna ture. Ten efekt ma zastosowanie nawet
[ 2|
&  Obie karty musza odpowiadadé tej samej dzielnicy.

g Py Zamien zeton koloru atutowego z dowolnym innym
zetonem koloru.

Natychmiast zakoricz runde (przeciwnik nie rozgrywa swojej
& tury). Pamietaj, ze nie mozesz odrzuci¢ 6semki, jesli na stosie
kart odrzuconych nie ma co najmniej 6 kart.
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Trwa tura Draculi. Dobiera on
z talii . Odrzucaja,
zeby odkry¢ karte z wierzchu
talii — jest to
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PRZYKLAD: Rozpatrywanie dzielnic
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