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Kochany Quincey,

Osiem lat temu do Londynu przybyt sam Diabet, obierajqc na

swaq kryjowke starg posiadios¢ Carfax. Osiem lat temu, za sprawq
zlowrogiego hrabiego Dracult, ma najdrozsza przyjaciitka Lucy
zamienita sig w nieumartego potwora, a moja dusza zostata zagnana
w niewyobrazalnie niebezpieczne rejony. o wiasnie osiem lat temu
twdy imennik, Quincey Morrs, oddat swe Zycie, aby to weielone zto
zostato zriszezone. Whglada jednak na to, Ze jego ofiara byla daremna.

Ponure wizje karpackiego zamku wypetniajq moje niespokojne sny.

W jednym z nich widziatam czterokonny powiz. Powietrze wypetniat
stony zapach morskig) bryzy @ obrzydlivwy posmak krwi. Kiedy tylko
zaczely sig te sy, napisatam list do profesora Van Helsinga, kidry
niestety potwierdzit moje najwigksze obawy — Hrabia powrdcit!

Koszmary mnie nie opuszezaty. Jednej nocy przebudzitam sig,

by, ku swemu przerazeniu, zdad sobie sprawe, Ze jakims cudem
znalaztam sig w holu wejsciowym, a w rece trzymatam stary néz
Morrisa. Wmomencie przebudzenia nie miatam bladego pojecia,

¢o za piekielnos¢ pokierowata mymi krokami. Nie potrzebowatam
Jednak wiele czasu, aby uswiadomic sobie, co tak naprawde sie

dzigje. Pospiesznie spakowatam swe rzeczy, ucatowatam ciebie oraz
Jonathana na pozegnanie 1 z samego rana wyruszytam, by spotkac si
z Arthurem (Lordem Godalming) w jego wigjskiej posiadiosci.

W niedtugim czaste dotgezpli do nas doktor Seward oraz Van Helsing
Lowey wampirow zndw sig zebralt. Brakowato migdzy nami tylko
Jonathana, ktdry zostat z “Tobg, mdj ukochany synu, aby strzec Cig
przed niebezpieczenistwe.

My drogi, tym razem nie wiedzielismy, jakie migisce Dracula wybrat
na swq kryjowke. Nieznany byt takze cel, ktory przyswiecat jego
dziataniom. Bylismy jednak przekonani, Ze jest on przeraZlivie zty

1 stanowt miewyobrazalne niebezpreczeristwo dla catego Swiata.
Mimo naszych usilnych starari Hrabia nadal Zyje, a jego zemsta
bedzie zaprawde koszmarna.

Jonathan zostat przeze mnie pownstruowany, aby wreczyé Ci ten list
po mojel Smierci, pod warunkiem Ze bedziesz wystarczajqeo dojrzaty.
Mam nadziere, ze nigdy nie bedzie Ci dane odezytanie tych stéw.
Cheiatabym wideié do domu, do Ciebie. Obawiam sig jednak,

ze tym razem Zadne z nas nie przetrwa gniewu Draculi.

Twoja kochajgea matka
Mina
List Miny Harker do jgj syna Quinceya, 1898

Jak korzystat z tej ksigzeczhi

Glownym zadaniem niniejszych Zasad Wprowadzajacych
jest nauczenie nowych graczy podstawowych zasad gry
Dracula. Znajduja si¢ tutaj wszystkie zasady niezbedne
do rozpoczecia rozgrywki, jednak nie zostaty tu zawarte
opisy wszystkich mozliwych wyjatkéw ani wyjasnienia
konkretnych interakeji, do ktérych dochodzi pomigdzy
poszczegdlnymi kartami. Sugerujemy, aby przed
przystapieniem do pierwszej rozgrywki gracze zapoznali si¢
z cala zawartoscia niniejszej ksiazeczki.

W pudetku z gra znajduje si¢ takze Kompletna Ksiega
Zasad, w ktorej gracze znajda doktadny opis zasad oraz
wyjasnienie wyjatkow, ktore zostaty pominigte w niniejszych
Zasadach Wprowadzajacych. Jesli podczas rozgrywki
pojawia si¢ jakie§ pytania, odpowiedzi na nie gracze
powinni szuka¢ wtasnie w Kompletnej Ksiedze Zasad.

. Quis gry

RACULA to gra dedukcyjna, w ktérej jeden gracz

staje naprzeciw pozostalym. Inspiracja do jej powstania

byta klasyczna powie$¢ Dracula autorstwa Brama Stokera.
Podczas rozgrywki jeden z graczy kontroluje Hrabiego Draculg,
podczas gdy maksymalnie czterech pozostatych uczestnikow weiela
si¢ w role L.owcow. Celem Draculi jest wodzenie fowcow za nos

1jednoczesne rozlokowywanie w Europie nowych wampiréw, podczas
gdy zadaniem f.owcow jest odnalezienie i zabicie Draculi, a tym
samym zakonczenie jego rzadéw terroru.



Elementy qry

1 Kompletna

1 plansza

5 ark taci 5 plastikowych
Ksiega Zasad arkuszy postaci Burek
- 4 figwrki Eowcow
4 arkusze fowceéw 1 figurka Draculi
1 arkusz Draculi
75 kart Wydarzen 70 kart Miejsc 28 kart Spotkan
\

\

6 zetonow burzy

zet
4 zetony mgly 2 zetony

nietoperzy
|
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—
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25 kart Draculi 10 obszaréw morskich . .
50 kart Lowedw 60 obszardw lgdowych 3 zetony rozpaczy 1 znl';(‘::fnk 4 zetony
WP ow ugryzien
38 kart 12 kart Walki 13 kart Walki gry
Przedmiotow Eowcow Draculi
. 1 \
SWIETY KRAG UCECZKA
UCIECZKA POD
POSTACIA NIETOPERZA
i s . i 1 zeton
16 zetonow oSwieconej ziemi
biletow poswigeona

5 kart Mocy 4 karty pomocy

dla Lowcow

31 zetonéw

obrazen 8 zetonéow 3 zetony
blokad PrzenajSwietszej
Hostii

1 mapa pomocnicza

L . dwustronne
7 0 wartosct 5 obrazen
24 o wartosci 1 obrazenia

4 zetony poglosek 1 znacznik czasu




\ﬁtzygutumame ary

ODCZAS przygotowania gracze wykonuja
nastepujace czynnosci:

l. Rozlozenie planszy: Plansz¢ nalezy rozlozy¢
1 umiesci¢ na $rodku obszaru gry, tak aby
wszyscy gracze mieli do niej swobodny dostep.

2. Przygotowanie toru wplywéw: Znacznik
wplywow nalezy umiesci¢ na polu ,,0” na torze

wplywow.

3. Przygotowanie toru czasu: Znacznik czasu

Znacznik

wplywéw

nalezy umiesci¢ na torze czasu, na jasnym polu - o .

poniedziatku (oznaczajacym dzien). czasu

4. Rozdzielenie rol: Nalezy wybra¢ gracza, ktory bedzie
kontrolowat Draculg. Sugerujemy, aby usiadt on przy
stole tak, aby przed nim znajdowata si¢ cz¢s¢ planszy
przedstawiajaca Szlak. Pozostali gracze wybieraja, ktérych
T.owcow beda kontrolowac. Kazdy gracz otrzymuje arkusz
postaci oraz odpowiadajaca mu figurke. Lowcy otrzymuja
dodatkowo po jednej karcie pomocy, a Dracula bierze mape
pomocnicza.

Szlak

/ " L8

Miniej niz pigciu qraczy

Jesli w grze jest trzech graczy-Lowcow, wowczas jeden

z nich kontroluje dwoch Lowcow. Jesli w grze jest dwoch
graczy-f.owcow, kazdy z nich kontroluje dwoch f.owcow.
Jesli w grze jest tylko jeden gracz-f.owca, kontroluje on
wszystkich czterech L.owcow.

- L]

a. Przygotowanie kart L.owcow: Wszystkie karty Przedmio-
tow nalezy potasowac 1 umiesci¢ zakryte obok planszy (5a).
Nastepnie nalezy potasowac razem karty Wydarzen Lowcow
1 Wydarzen Draculi, tworzac w ten sposob jedna talie, ktora
takze umieszcza si¢ obok talii Przedmiotéw (5b). Karty Walki
F.owcow nalezy podzieli¢ zgodnie z rodzajami 1 umiesci¢ na

trzech osobnych stosach obok talii Przedmiotéw (5c).

b. Przygotowanie kart Draculi: Karty Spotkan (6a) oraz
karty Walki Draculi (6b) nalezy podzieli¢ na dwie osobne
talie 1 kazda z nich osobno potasowa¢. Nastepnie, poprzez
uszeregowanie kart Miejsc (6¢) zgodnie z numerami, nalezy
stworzy¢ uporzadkowana alfabetycznie tali¢ kart Miejsc.
Wszystkie trzy talie nalezy potozy¢ zakryte obok krawedzi
planszy, przy ktérej siedzi Dracula.

7. Stworzenie pul zetonéw: Zakryte zetony biletow nalezy
umiesci¢ obok planszy, a nastepnie wymiesza¢. Pozostate
zetony nalezy podzieli¢ zgodnie z rodzajami i potozy¢
w stosach obok planszy.



8. Dobranie kart Spotkan: Dracula dobiera pig¢ kart [
Spotkan, ktore tworza jego poczatkowa reke. B grp
U. Rozmieszczenie Lowcow: Kazdy f.owca umieszcza
swoja figurke w jednym miescie na planszy. Lord Godalming
rozpoczyna w Konstancie (A), doktor John Seward w
Marsyli (B), Mina Harker w Brukseli (C), a Van Helsing
w Amsterdamie (D). Podczas rozgrywki w zaawansowana
wersje gry kazdy F.owca sam wybiera swoje miasto
poczatkowe (patrz ,,Przygotowanie gry zaawansowanej” na

ODCZAS rozgrywki w gr¢ Dracula t.owcy

tworza jedna druzyne, dlatego wygrywaja lub

przegrywaja wspolnie. Razem poszukuja Draculi,
ktory w sekrecie podrézuje po Europie. Celem Draculi jest
doprowadzenie znacznika wpltywoéw na pole ,,13”; co moze
osiagnac poprzez tworzenie nowych wampiréw oraz pokonywanie
t.owcow. Natomiast celem f.owcodw jest odnalezienie Draculi

tronie 2 Kompletnej Ksiegi Zasad). . . L .
stronie 2 Kompletnej Ksiegi Zasad) 1 pokonanie go, zanim jego sie¢ wpltywow oplecie cata Europe.

o

l Rady da poczatkujacych Lotocdio

t.owcy powinni skupic si¢ na wysledzeniu i zabiciu

— Draculi. Osiagniecie tego celu wymaga czasu 1 wspétpracy.
W pierwszej czgsel gry Lowey powinni uzywac akeji do
& poruszania si¢ po mapie, aby w ten sposéb odkry¢ jedno
@ z miejsc na Szlaku Draculi.

Dobrym pomystem jest rozproszenie si¢ L.owcow,

co pozwala na zbadanie wigkszych obszarow. Podczas
G swoich podrézy f.owcy powinni starac si¢ zgromadzi¢
mozliwie najwiecej przydatnych Przedmiotéw, Wydarzen
e oraz zetonow biletéw, ktére w drugiej czesci gry, po
ustaleniu miejsca, w ktorym ukrywa si¢ Dracula, pomoga

im przyprze¢ Hrabiego do muru 1 pokonac go.

10, Wybranie miejsca poczatkowego Draculi: Dracula
wybiera swoje miejsce poczatkowe. Nie ustawia jednak
swojej figurki na planszy. Zamiast tego odszukuje w swojej
talit Miejsc kart¢ odpowiadajaca miejscu, w ktorym
chce rozpoczaé gre, po czym umieszcza t¢ karte zakryta
na pierwszym (od lewej) polu Szlaku. Na swoje miejsce
poczatkowe Dracula nie moze wybra¢ obszaru morskiego,
Zamku Draculi ani miasta poczatkowego zadnego z f.owcow.
Po umieszczeniu na Szlaku karty Miejsca Dracula stawia
swoja figurke na czerwonym polu obok pierwszego pola

Szlaku (E).

Gracze jako Lotocy badz Bracula

Podczas rozgrywki w gre Dracula kazdy gracz kontroluje

co najmniej jedna postac — jednego z Lowcoéw lub Dracule.
Kiedy zasada odnosi si¢ do fL.owcey badz Draculi, wowczas

zaktada sig, ze skierowana jest ona zar6éwno do gracza, jak

1 kontrolowanej przez niego postaci (f.owcy lub Draculi).




o Przebieg arp

OZGRYWKA w gr¢ Dracula sktada si¢ z serii

rund. Kazda runda sktada si¢ z fazy Lowcow

oraz fazy Draculi. Rundy sa rozgrywane do momentu
zakonczenia gry (patrz ,,Zwycigstwo” na stronie 9).

FFaza Tolwcdtw

Kazda faza Lowcéw dzieli si¢ na DZIEN 1 Noc. W ciggu dnia Fowcy
moga podrézowac po Europie i poszukiwaé Draculi. W nocy zas
moga prowadzi¢ §ledztwa 1 przygotowywac si¢ na nadchodzacy
dzien.

Najpierw kazdy f.owca wykonuje jedna akcje
w ciagu dnia, a potem kazdy f.owca wykonuje
jedna akcje w nocy. Gracze wykonuja akcje

w kolejnosci wskazanej przez wartosé

Wartosé
kolejnosci

kolejnosci, wydrukowana w lewym gornym
rogu ich arkusza postaci (od 1 do 4).

W grze wystepuje siedem akgji, ktére moga wykonac fowcy.
Kazda karta pomocy Lowcy zawiera ogélny opis kazdej z takich
akgji. Akcje dostepne dla f.owcow to:

Akcja ruchu

W momencie wykonania akgcji ruchu Lowca przesuwa swoja
figurke po planszy, oznaczajac w ten sposob miejsce, w ktorym sie
znajduje. Moze nim by¢ miasto badz obszar morski (patrz ,,Czym
sa miejsca?”’). Lowcy moga wykonywaé akcje ruchu tylko
w ciagu dnia.

Czym 83 miejsca?l

Na planszy wystepuja dwa rodzaje miejsc: MIASTA oraz
OBSZARY MORSKIE.

Kazde miasto posiada swoja nazwe oraz oznaczenie
wskazujace, czy jest ono duze, czy mate. Niektore z miast sa
takze PORTAMI. Kazdy port sasiaduje z obszarem morskim
oraz zostal dodatkowo oznaczony symbolem kotwicy.

Mate
miasto

Duze
miasto

Symbol
kotwicy

Obszary morskie to pola oddzielone
od siebie granicami. Obszary morskie
sasiaduja ze soba, jesli posiadaja
wspoélng granice.

Granica obszaru
morskiego

t.owca moze podrézowac droga, koleja lub morzem. Obowiazuja
przy tym nastepujace zasady:

Droga: f.owca moze poruszy¢ si¢ z miasta do sasiedniego miasta
(patrz ,,Czym sa drogi 1 koleje?”).

Kolej: Jesli Lowca posiada zeton biletu, moze wydac go, aby
wykonac ruch koleja. Gracz uzywa wartosci wydrukowanej na
wydanym zetonie. Wskazuje ona liczbe potaczen kolejowych,
ktére f.owca moze pokonac, aby poruszy¢ si¢ do nowego miasta.
Doktadniejszy opis tego ruchu znajduje si¢ w dalszej czesci
instrukgji.

Morze: Jesli L.owca znajduje si¢ w porcie, wowczas moze
poruszy¢ si¢ na sasiedni obszar morski. Jesli f.owca juz znajduje si¢
na obszarze morskim, wowczas moze poruszy¢ si¢ do sasiedniego
portu albo na sasiedni obszar morski. f.owca musi si¢ poruszy¢,
jeshi w ciagu dnia znajduje si¢ na obszarze morskim. Jesli f.owca
znajduje si¢ na obszarze morskim w nocy, to musi spasowac.

Czym gq droqt { Koleje?

Potaczenie
kolejowe

Drogi oraz koleje to linie

faczace miasta. Jesli dwa miasta &
sa potaczone droga, wowczas

uznaje si¢ je za sasiednie. Na

rysunku po prawej dwa duze

miasta ze soba nie sasiaduja, ale

kazde z nich sasiaduje z matym

miastem na dole.

h

Droga

Kazde potaczenie kolejowe

faczy miasta. Lowcy moga uzywac kolei, aby poruszac si¢
na wigksze odleglosci lub szybciej pokonywac odlegtosé
pomiedzy miastami, ktore ze soba nie sasiaduja. Na
rysunku powyzej Lowca moze poruszy¢ si¢ koleja pomiedzy
dwoma duzymi miastami, cho¢ te ze soba nie sasiaduja.




Przyktad ruchu Lotocy

Trwa dzien, a f.owcy wykonuja kolejno nastepujace akeje:

1. Lord Godalming znajduje si¢ w Tuluzie i decyduje si¢
poruszy¢ wzdiuz drogi. Z Tuluzg sasiaduje kilka miast,
ale f.owca decyduje si¢ uda¢ do Barcelony.

2. Doktor Seward przebywa w Marsylii 1 postanawia
podrézowac koleja. Wydaje jeden ze swoich biletow, na
ktérym widnieje wartosc ,,3/2”. Na cel swojej podrozy
wybiera Kolonie, ktéra oddalona jest od Marsylii o trzy
potaczenia kolejowe.

3. Van Helsing znajduje si¢ w Genui, ktéra jest portem.
f.owca chce skorzysta¢ z ruchu morskiego, dlatego przestawia
swoja figurke na Morze Tyrrenskie.

4. W poprzedniej fazie L.owcow Mina Harker poruszyta si¢
z Morza Srédziemnego na Morze Tyrrenskie. W zwiazku

z tym, ze znajduje si¢ na morzu, w ciagu dnia musi si¢
poruszy¢. Decyduje si¢ wigc zej$¢ do sasiedniego portu — do
Rzymu.

Akeja zaopatrzenia

Chcac przygotowac si¢ do nieuniknionego starcia z Hrabia, f.owcy
musza postarac si¢ zgromadzi¢ niezbedne zaopatrzenie, ktore
pozyskaja przez dobieranie kart Przedmiotéw oraz Wydarzen.

Jesli Lowca wykona akcje¢ zaopatrzenia w duzym
miescie, dobiera na swoja reke wierzchnia karte
z talii Przedmiotow. Jesli f.owca znajduje si¢

w matym miescie, wowczas nie dobiera karty

Przedmiotu. Symbol
Lowcow

Nastepnie dobiera kart¢ Wydarzenia. Kiedy gracz

dobierze karte Wydarzenia, musi ja odczytac,

poniewaz nicktore Wydarzenia sg rozgrywane

natychmiast. Karty Wydarzen sa dobierane Symbol

w rézny sposob, w zaleznosci do tego, czy obecnie Draculi

trwa dzien, czy noc:

Dzien: Za dnia f.owcy dobieraja karty z wierzchu talii
Wydarzen. Jesli wierzchnia karta talii Wydarzen posiada

symbol f.owcow, gracz dobiera ja na swoja reke. Jesli natomiast
wierzchnia karta talii Wydarzen posiada symbol Draculi, wéwczas
nalezy odtozy¢ ja zakryta na stos kart odrzuconych.

Noc: W nocy Lowcy dobieraja karty ze spodu talii Wydarzen.
Jesli spodnia karta taliit Wydarzen posiada symbol f.owcow, gracz
dobiera ja na swoja reke. Jesli natomiast spodnia karta z talii
Wydarzen posiada symbol Draculi, Hrabia bierze ja i umieszcza
na swojej rece.

Akcja wymiany

Jesli L.owca wykonuje akcje wymiany, wybiera innego f.owce
znajdujacego si¢ w tym samym miescie. Obaj f.owcy moga
pokazac sobie nawzajem posiadane karty Przedmiotéw oraz
zetony biletéw, a nastepnie dowolnie je sobie przekazywac.
Ta wymiana jest prywatna (patrz ,,Rozmowy przy stole”

na stronie 11).

Akeja specjalna

Jesli Lowca wykonuje akeje specjalna, to rozpatruje efekt z karty
Wydarzenia ze swojej reki lub zdolno$é ze swojego arkusza postaci,
pod warunkiem ze ta wskazuje, iz mozna ja wykonac jako akcje.

Akcja zarezerwowania biletu -

By méc podrézowac koleja, f.owcy musza
najpierw zarezerwowac bilety. W momencie . .

k . s - Zeton biletu
wykonania akgji zarezerwowania biletu f.owca
otrzymuje zeton biletu, ktéry losuje z puli zetonéw. Nastepnie
podglada go 1 kfadzie zakrytego na swoim obszarze gry. Kazdy
F.owca moze posiada¢ maksymalnie dwa zetony biletow.

Akcja odpoczpnku

Jesli Lowca wykonuje akcje odpoczynku, leczy wowczas
1 obrazenie.

Akeja przegzubania

Dracula ma zdolno$¢ ukrywania kart Spotkan w miejscach, ktére
odwiedzit. L.owcy moga uzy¢ akeji przeszukania, aby ujawnic te
karty. Zostato to doktadnie opisane w dalszej czesci instrukgji.




Po tym, jak kazdy L.owca zakonczy wykonywanie nocnej akcj,
rozpoczyna si¢ faza Draculi. W jej trakcie Dracula rozszerza swe

upiorne wptywy — rekrutuje pomocnikéw, tworzy nowe wampiry
1 nagina prawa natury. Podczas kazdej fazy Draculi Hrabia

porusza si¢, a nastgpnie umieszcza karte Spotkania w nowym
miejscu swego pobytu.

Ruch

Dracula moze poruszac si¢ drogami i morzem, ale nie moze
poruszac si¢ koleja. Zamiast przesuwac swoja figurke po planszy,
jak czynia to Lowcy, oznacza swéj ruch poprzez uktadanie
zakrytych kart Miejsc na Szlaku. W talii Miejsc Dracula posiada
po jednej karcie Miejsca dla kazdego miejsca wskazanego na
mapie.

By si¢ poruszy¢, Dracula przesuwa o jedno pole w prawo wszystkie
karty znajdujace si¢ na Szlaku (patrz ,,Przyktad ruchu Draculi”

na stronie 9). Nastepnie, w tajemnicy przed f.owcami, wybiera
jedna karte z talii Miejsc 1 ktadzie ja zakryta na pierwszym polu
Szlaku. Miejsce przedstawione na wybranej przez niego karcie
musti sasiadowac z jego aktualnym miejscem pobytu. W celu
ustalenia dostegpnych ruchéw Dracula moze positkowac si¢ mapa
pomocnicza.

Karty Miejsc z obszarami morskimi posiadaja inny rewers niz
karty Miejsc z miastami. Z tego powodu ruch morski jest dla
Hrabiego bardziej niebezpieczny, gdyz f.owcy natychmiast si¢

o nim dowiedza. Co wigcej, Dracula otrzymuje dwa obrazenia
za kazdym razem, kiedy podrézuje z portu na obszar morski.
Natomiast za kazdym razem, kiedy porusza si¢ z jednego obszaru
morskiego na inny obszar morski, otrzymuje jedno obrazenie.

Jesli Dracula poruszy si¢ do miasta, w ktérym znajduje si¢ Lowca,
wowczas ujawnia swoja pozycje (patrz ,,Ujawnianie Draculi” na
stronie 12).

Czym jest Szlak?

Szlak sktada si¢ z szesciu pol 1 reprezentuje miejsca, ktore
odwiedzit Dracula. Hrabia uzywa Szlaku do potajemnego
Sledzenia swojego ruchu i rozmieszczania kart Spotkan,
ktore pozwalaja mu na tworzenie nowych wampiréw oraz
udaremnianie prob odnalezienia go przez f.owcow.

Pierwsze pole Szlaku wskazuje aktualne miejsce pobytu
Draculi. Ponadto to wtasnie na tym polu w fazie Draculi
Hrabia umieszcza kartg Miejsca. Jeshi Dracula nie zostaje
ujawniony, jego figurka znajduje si¢ na okr¢gu powyzej
pierwszego pola Szlaku.

Szlak

Na kazdym polu Szlaku moze znajdowac si¢ jedna

z kryjéwek Draculi. Na KRYJOWKE sktadaja si¢ wszystkie
karty 1 zetony zgromadzone na jednym polu Szlaku.

Na ogdt jest to karta Miejsca oraz karta Spotkania.

W czasie kazdej fazy Draculi, zanim Hrabia wybierze

karte Miejsca, wszystkie kryjowki obecne na Szlaku sa
przesuwane o jedno pole zgodnie ze strzatka, aby zwolni¢
w ten sposob miejsce na nowa karte Miejsca wybrana przez
Dracule.

Umieszczanie karty Spothania

Po wykonaniu ruchu Dracula wybiera karte Spotkania ze swojej
reki 1 umieszcza ja zakryta na wierzchu karty Miejsca, znajdujacej
si¢ na pierwszym polu Szlaku. Jesli w tej turze Hrabia potozyt

na Szlaku kart¢ obszaru morskiego albo obecnie jest ujawniony,
wowczas nie moze umiesci¢ karty Spotkania.

Spotkania pozwalaja Draculi, poprzez zastawianie putapek

1 tworzenie nowych wampiréw, utrudnia¢ f.owcom poszukiwania.
Jesli w dowolnym momencie Hrabia bedzie miat na rece mniej niz
pie¢ kart Spotkan, uzupetnia ich liczbe do pieciu, dobierajac nowe
karty Spotkan z talii.

Tor wpltywéow



iarzpk{ ah ru[hu %r atu[i Nie moze poruszy¢ si¢ do Paryza ani Saragossy, poniewaz

miasta te nie sasiaduja z Bordeaux (tacza je z nim tylko
potaczenia kolejowe). Dracula decyduje si¢ na ruch do
Santander 1 wyszukuje w swojej talii Miejsc odpowiednia karte.

/>

Dracula rozpoczat gr¢ w Nantes. Drugiego dnia poruszyt si¢
do Clermont-Ferrand, a obecnie znajduje si¢ w Bordeaux.

W zwiazku z tym, ze karty Miejsc Nantes 1 Clermont-
Ferrand juz znajduja si¢ na Szlaku, opcje ruchu Hrabiego sa
ograniczone do Tuluzy, Santander 1 Péinocnego Atlantyku.

Nastepnie umieszcza Santander na pierwszym polu Szlaku.

Na koniec wybiera karte Spotkania ze swojej reki 1 ktadzie ja
na wierzchu karty Miejsca z Santander.

Dracula przesuwa wszystkie kryjéwki o jedno pole na Szlaku.

. Jopriggting

RACULA wygrywa gre poprzez wprowadzenie

znacznika wptywéw na pole ,,13” toru wplywow.

Znacznik wptywow moze byc¢ przesuwany na kilka
ponizszych sposobow:

e Przemienianie kart Spotkan z wampirami przesuwa do
przodu znacznik wplywoéw o liczbg pél wskazana na karcie.

e Rozpatrywanie karty Walki ,,Kty” w stosunku do
zauroczonego L.owcy przesuwa znacznik wpltywoéw o jedno
pole do przodu.

e Pokonanie f.owcy przesuwa znacznik wptywoéw o dwa pola
do przodu oraz o jedno dodatkowe pole za kazdy zeton
rozpaczy obecny na planszy.

T.owcy wygrywaja gre, jesli na arkuszu postaci Draculi znajdzie si¢
15 Zetonéw obrazen, a tym samym Hrabia zostanie pokonany:




.. Hovatkotve zagady

tej czescl znajduja si¢ dodatkowe zasady
niezb¢dne do rozgrywki w gre Dracula.
'Doktadne wyjasnienie oraz opis okreslonych interakcji
pomiedzy kartami znajduje si¢ w Kompletnej Ksiedze Zasad.

Zmrok oraz stoit

Podczas fazy f.owcow przed dniem wystepuje $wit, a przed noca
zmrok. W czasie zmroku 1 §witu gracze przesuwaja znacznik
czasu, a nastgpnie walcza z Dracula, jesli ten jest uyjawniony (patrz
,»Ujawnianie Draculi” na stronie 12).

Na torze czasu znajduja si¢ zaréwno pola dnia, jak 1 nocy.

O $wicie znacznik czasu jest przesuwany z pola nocy na pole dnia.
O zmroku znacznik czasu jest przesuwany z pola dnia na pole
nocy. Na kazdym polu dnia znajduje si¢ skr6cona nazwa dnia
tygodnia.

Pole dnia Pole nocy

Kiedy znacznik czasu jest przesuwany

z niedzielnej nocy na poniedziatkowy dzien,
oznacza to, ze skoficzyt si¢ tydzien. Aby to
oznaczyc¢, gracze umieszczaja zeton rozpaczy
na jednym z trzech pél wewnatrz toru czasu.

Lol ; Przypomnienie
Na torze czasu znajduje si¢ informujace o potrzebie
o tym mate graficzne przypomnienie. umieszczenia

Zetonu rozpaczy

TN

Umieszczanie
Zetonu rozpaczy

Zetony rozpaczy reprezentuja rosnace wptywy Draculi, ktory
zdobywa coraz wigksza kontrol¢ nad niczego niepodejrzewajacymi
ludzmi. Zetony te wplywaja na liczbe pol, o ktére poruszany

jest znacznik wpltywéw w momencie pokonania f.owcy. Ponadto
kiedy na planszy znajda si¢ wszystkie trzy zetony rozpaczy, zostaje
aktywowana wydrukowana na arkuszu postaci Hrabiego zdolnos¢
,Furia Draculi”.

RKarty YWydarzen oraz Przedmiototy

Karty Wydarzen oferuja zaréwno f.owcom, jak 1 Draculi pomocne
efekty oraz sprzymierzencow. Karty Przedmiotow zapewniaja
t.owcom uzyteczne zasoby, ktore na ogét sa uzywane podczas
walki z Dracula.

RKarty YWpdarzen

Po tym, jak gracz dobierze karte¢ Wydarzenia, musi ja przeczytaé,
aby ustali¢, kiedy nalezy ja rozpatrzy¢é. W gornej czesci pola
tekstowego kazdej karty znajduje si¢ informacja wskazujaca czas,
w ktorym karta moze zosta¢ zagrana. Niektore karty musza zostac
zagrane natychmiast, podczas gdy inne moga by¢ uzyte pozniej,
w wyraznie okreslonym momencie.

Zagraj natychmiast lub
o $wicie lub o zmroku.

Tekst wskazujacy czas zagrania

W celu zagrania karty Wydarzenia gracz odczytuje jej tresé, po
czym rozpatruje opisany efekt. Nastepnie odktada te karte odkryta
na stos odrzuconych kart Wydarzen.

Karty Wydarzen moga mie¢ kilka efektéw; a gracze musza

w momencie zagrania karty zdecydowac, ktérego z nich uzyja.
Niektore z takich kart moga zosta¢ zagrane jako sprzymierzency
— na takich kartach efekt opisany na samym dole oznaczony zostat
sfowem ,,Sprzymierzeniec”. Kiedy karta f.owcy zostanie zagrana
jako sprzymierzeniec, nalezy ja umiesci¢ na wydrukowanym na
planszy polu sprzymierzenca. Kiedy karta Draculi zostanie zagra-
na jako sprzymierzeniec, Hrabia umieszcza ja odkryta na swoim
obszarze gry.

Pole na sprzymierzenca
Lowcow

W danym momencie w grze moze znajdowac si¢ tylko jeden
sprzymierzeniec F.owcow. Jesli L.owcy zdecyduja si¢ na uzycie efek-
tu sprzymierzenca, a w grze juz obecny jest jaki§ sprzymierzeniec,
wowczas stary sprzymierzeniec zostaje zastapiony przez nowego.
Podobnie Dracula moze mie¢ w grze tylko jednego sprzymierzen-
ca. Kiedy sprzymierzeniec jest usuwany z gry, nalezy odfozy¢ go
odkrytego na stos odrzuconych kart Wydarzen.

RKarty Przedmiotdn

Kiedy f.owca dobiera karte Przedmiotu, bierze wierzchniq karte
z talil Przedmiotéw 1 umieszcza ja na swojej rece. Wigkszosé
Przedmiotow f.owcow moze by¢ uzywana jedynie podczas walki
(patrz ,,Walka” na stronie 12). Na takich kartach znajduje si¢
sztandar. Karty Przedmiotéw bez sztandaru doktadnie wskazuja
moment, kiedy moga zostac zagrane.



Czym gq limity kact na vece?

Na kazdym arkuszu f.owcy znajduja si¢ dwa obszary
na karty — jeden na goérze, stuzacy do przechowywania
kart Przedmiot6éw, oraz jeden na dole, stuzacy do
przechowywania kart Wydarzen.

Wigkszos¢ Lowcoéw obowiazuje limit kart na rece
w wysokosci trzech kart kazdego rodzaju (kart Przedmiotow
oraz kart Wydarzen). Zostalo to oznaczone za pomoca
symbolu limitu kart na re¢ce, wydrukowanego na arkuszu
f.owcy na odpowiednim obszarze.

(Tr——

Limit kart

Wydarzen na rece

Limit kart
Przedmiotow na rece
f.owcy moga umieszczac swoje karty na
tych obszarach, gdy nie chca ich trzymac
na swojej rece — jest to szczegélnie
pomocne w przypadku graczy, ktorzy i

musza zarzadzaé wieloma rekami kart,
kiedy prowadza kilku f.owcow.

Limit kart na rece Draculi to cztery karty
Wydarzen, co zostato oznaczone na
obszarze kart Wydarzen na jego arkuszu
bohatera.

Zetony biletdt

Zetony biletow umozliwiaja F.owcom
ruch koleja. Lowcy zdobywaja je poprzez

wykonanie akcji rezerwacji biletu. Rewers
By poruszy¢ si¢ koleja, L.owca musi wydaé -
jeden ze swoich zetonéw kolei. Czyni to

Awers

poprzez jego wjawnienie. Nastepnie f.owca
porusza si¢, korzystajac z wartosci wydrukowanych na zetonie, po
czym zakrywa go 1 odktada do puli Zetonéw. Podczas ruchu Lowca
moze uzy¢ zottej wartosci, bialej wartosci lub potaczenia obu
koloréw potaczen kolejowych.

Na Zetonach biletéw znajduja si¢ biate oraz zoétte wartosci
wskazujace liczbe potaczen kolejowych, o ktore f.owca moze
poruszy¢ si¢ w drodze do nowego miasta. Jesli f.owca porusza
si¢, korzystajac jedynie z biatych pofaczen, wowczas uzywa biafej
warto$ci na zetonie biletu 1 w ten sposéb ustala mozliwy zasieg
ruchu. Jesli f.owca porusza si¢ korzystajac jedynie z zottych
potaczen kolejowych lub obu, w celu ustalenia mozliwego zasiggu
ruchu uzywa z6ttej wartosci. Jesli na Zetonie biletu nie ma zoltej
wartosci, taki bilet nie moze zosta¢ uzyty do pokonania zo6itych
potaczen kolejowych.

Przemiana kart Spothan

Podczas fazy Draculi wszystkie kryjowki na Szlaku sg przesuwane
w prawo, aby zrobi¢ miejsce na nowa kart¢ uktadana przez
Draculg. Jesli w momencie, kiedy to nastepuje, na Szlaku znajduje
si¢ szesS¢ kryjowek, kryjowka na szoéstym polu przemienia si¢.

Kiedy kryjéwka przemienia si¢, Dracula moze rozpatrzy¢
efekt przemiany na danej karcie Spotkania, jesli to mozliwe, po
czym odrzuca karte. Nastgpnie Dracula zwraca kartg Miejsca
powiazana z dana kryjowka do swojej talit Miejsc.

Przemiana

W dolnej czgsei niektorych kart Spotkan znajduje si¢ czerwona
sekcja z ,,Efektem przemiany”. Jesli w czasie fazy Draculi kryjowka
zostaje usunigta ze Szlaku, Hrabia
moze zdecydowad, ze dowolne

W tym miescie zostaje zatrzymany,
z kart Spotkan z danej kryjowki P
PRZEMIENIAJA SIE. Nalezy wowczas |
rozpatrzy¢ tresé ,efektu przemiany”

na takich kartach.

Spotkania—twampiry

W grze wystepuja trzy karty Spotkan ze stowem ,,wampir”

(., Miody wampir”, ,,Arystokratyczny wampir” oraz ,,Lekkomyslny
wampir”). Spotkania te sg nazywane SPOTKANIAMI-WAMPIRAMI.
Karty te posiadaja ,,Efekt przemiany”, ktory w momencie
rozpatrzenia przesuwa znacznik na torze wpltywow.

Ujawnij te karte Miejsca i wybierz miasto
W tym regionie. Nastgpnie umies¢
w wybranym miescie 2 zetony mgly.

Efekt przemiany

Efekt przemiany na Spotkaniach-wampirach nakazuje graczowi

OPROZNIC okreslone kryjowki na Szlaku. Kiedy kryjowka zostaje
oprézniona, wszystkie karty Miejsc z danej kryjéwki s3 zwracane
do talii Miejsc, wszystkie karty Spotkan z danej kryjowki zostaja

odrzucone, a wszystkie zetony z danej kryjéwki sa odktadane do

puli.

Rozmotoy przy stole

Podczas rozgrywki gracze moga swobodnie ze soba
rozmawiac i przekazywac sobie informacje na temat kart,
ktére maja na rece. Jednak wszelka komunikacja musi
by¢ jawna i odbywac si¢ w obecnosci Draculi. Jesli f.owcy
pokazuja sobie nawzajem karty, musza je takze pokazac
Hrabiemu.

Kiedy f.owca wykonuje akcje wymiany, on 1 drugi f.owca
bedacy uczestnikiem danej akeji wymiany moga pokazywac
sobie karty w tajemnicy oraz moga rozmawia¢ w tajemnicy.
W takim wypadku Dracula nie moze oglada¢ kart ani
przystuchiwac si¢ rozmowie.




Omajdpwanie Szlaku

Po tym, jak f.owca zakonczy ruch w miescie, Dracula musi
sprawdzi¢ wszystkie karty na Szlaku. Jesli w danym miejscu
znajduje si¢ kryjowka ulokowana na Szlaku, Dracula ujawnia
kart¢ Miejsca z nia powiazang. Ujawniona karta Miejsca pozostaje
odkryta do momentu zwrdcenia jej do talit Miejsc.

Zagadzhi

Po tym, jak f.owca zakonczy ruch w kryjowce, w ktorej znajduje
si¢ co najmniej jedna karta Spotkania, Dracula moze zdecydowac
si¢ zastawi¢ ZASADZKE na danego f.owce. W tym celu Dracula
wybiera karte Spotkania w danej kryjéwce, ujawnia ja 1 rozpatruje
jej efekt, ignorujac przy tym efekt przemiany. Po rozpatrzeniu
dana karta zostaje odrzucona. Jesli Dracula zdecyduje si¢ nie
zastawia¢ zasadzki, karta Spotkania pozostaje jako cz¢$¢ danej

kryjowki, a Hrabia moze w przysztoici uzy¢ jej do zastawienia
zasadzki, jesli L.owca zakonczy swoj ruch w danym miejscu.

Ahkeja przeszubitwania

Jesli Dracula nie zastawi zasadzki na f.owcg, moze to oznaczad,

Ze ma on nadziej¢ na spokojna przemiane wlasnie stworzonych
wampiréw. Jesli L.owca znajduje si¢ w miejscu, w ktéorym

znajduje si¢ karta Spotkania, woéwczas moze wykonac akeje
przeszukiwania, aby rozpatrzy¢ efekty Spotkania wszystkich takich
kart, ignorujac przy tym efekt przemiany.

WAjatomianie Draculi

Jesli Lowca zakonczy swoj ruch w miescie, w ktérym znajduje si¢
Dracula (karta Miejsca z tym miastem znajduje si¢ na pierwszym
polu Szlaku), wowczas Dracula zostaje ujawniony. Kiedy Hrabia
zostaje ujawniony, nalezy jego figurke umiesci¢ na danym miescie
na planszy. Nastepnie, podczas najblizszego $witu lub zmroku
dochodzi do walki. Dracula nie moze zosta¢ ujawniony, kiedy
znajduje si¢ na obszarze morskim.

Walka

Jesli o $wicie lub o zmroku f.owca znajduje sie w tym samym
miescie co Dracula (lub oboje znajduja si¢ w Zamku Draculi),
dochodzi do walki.

Przed walka Y.owca bierze po jednej karcie ,,Unik”, ,,Pigsci”
1,,Ucieczka” ze stosu kart Walki F.owcow 1 doktada je do kart
Przedmiotow, ktore ma na rece — karty te nie wliczaja si¢ do
limitu kart na rece. Nastepnie Dracula tasuje talie Walki Draculi
1 dobiera z niej pigc kart, ktorych bedzie uzywat podczas walki.
Nastepnie gracze rozpatruja walke, postgpujac zgodnie

z ponizszymi krokami:

1. Wybér kart Walki: Kazdy gracz wybiera po
jednej karcie ze swojej reki 1 ktadzie ja zakrytg na
swoim obszarze gry. Lowca musi wybrac jedna ze
swoich kart, na ktorej widnieje sztandar. Sztandar
mozna znalez¢ na kartach Przedmiotow (czerwony
sztandar) lub kartach Walki (,,Pigsci”, ,,Unik”
1,,Ucieczka” — z6tty sztandar).

2. Ujawnienie kart Walki: Obaj gracze

réwnoczesnie odkrywaja wybrane przez siebie karty.  §ztandar

3. Porownanie symboli walki: Gracze sprawdzaja, czy
symbol walki wydrukowany na ujawnionej karcie Draculi
odpowiada rozjasnionemu symbolowi widocznemu na sztandarze
na ujawnionej karcie f.oowcy. Jesli tak, efekt na ujawnionej karcie
Walki Draculi zostaje anulowany. Nast¢pnie Dracula zakrywa
swoja karte 1 zatrzymuje ja na obszarze gry.

4. Rozpatrzenie efektu Draculi: Jesli yjawniona karta Walki
Draculi nie zostata anulowana, Dracula rozpatruje efekt na niej
opisany. Nastepnie Dracula zakrywa swoja kartg 1 zatrzymuje ja
na obszarze gry. Nalezy pamietad, ze zdolnos¢ ,,Duma” dostgpna
na jego arkuszu postaci ogranicza momenty zagrania kart Walki
,Ucleczka pod postacia mgly” oraz ,,Ucieczka pod postacia
nietoperza”.

5. Rozpatrzenie efektu Eowcy: Jesli uyjawniona karta L.owcey
nie zostata anulowana w wyniku rozpatrzenia karty Draculi,
T.owca rozpatruje efekt opisany na jego karcie, po czym zostawia
Jja na obszarze gry.

6. Uzupelnienie rak: Dracula dobiera wierzchnia karte z talii
Walki Draculi. Podczas kazdej kolejnej rundy karta Walki, ktora
t.owca zagrat we wezesniejszej rundzie, wraca na reke fowcy.

Gracze kontynuuja rozpatrywanie rund walki, dopoki ta nie
zakonczy si¢ na jeden z ponizszych sposobow:

e Dracula zagrat szes¢ kart Walki.

e Dracula wygrywa gre w wyniku przesunigcia znacznika
wplywow na pole ,,13” toru wptywow.
e Towcy wygrywaja gre w wyniku pokonania Draculi.

e  Wszyscy Lowcy bioracy udziat w walce zostana ugryzieni,
pokonani lub uciekna.

e Dracula rozpatrzy karte ,,Ucieczka pod postacia
nietoperza” lub ,,Ucieczka pod postacia mglty”. Zdolnos¢
Draculi ,,Duma” doktadnie opisuje warunki rozpatrzenia
tych kart.

Po zakonczeniu walki kazdy f.owca bioracy w niej udziat odktada
swoje karty Walki Lowcow (,,Unik”, ,,Pigsci” oraz ,,Ucieczka”)

z powrotem na stosy kart Walki obok planszy. Dracula wtasowuje
wszystkie karty Walki Draculi do swojej talii.

Walka z udziatem kilku Zotocoin

Chociaz powyzsze zasady zostaly zapisane z mysla o walce,
w ktorej uczestniczy tylko jeden Lowca, w pojedynczej
walce z Dracula moze wzia¢ udziat kilku F.owcow.

Jesli w aktualnym miejscu pobytu Draculi znajduje si¢ kilku
F.owcow, kazdy Lowca wybiera karte. Nastepnie, zanim
zostana one ujawnione, Dracula wybiera jednego f.owce,
ktéry bedzie zwarty z nim w walce. Tylko taki f.owca moze
zablokowac karte Walki Draculi. Nastepnie wszystkie karty
t.owcow sa rozpatrywane.

Dla dodatkowych wyjasnien zobacz hasto ,,Walka”
w Kompletnej Ksiedze Zasad.



Obrazenia

Za kazdym razem, kiedy f.owca lub Dracula otrzyma obrazenia,
bierze z puli Zetonéw zetony obrazen w liczbie odpowiadajace;j
otrzymanym obrazeniom i ktadzie je na swoim arkuszu postaci.
Jesli Lowca lub Dracula leczy obrazenia, wowczas usuwa ze
swojego arkusza postaci zetony obrazen w liczbie leczonych
obrazen 1 odktada je do puli zetonow.

Jesli catkowita warto$¢ zetonoéw obrazen znajdujacych si¢ na
arkuszu postaci jest rowna lub wigksza od wartosci zycia danej
postact, postac zostaje pokonana.

Kiedy f.owca zostaje pokonany, jego figurke nalezy o §wicie
umiesci¢ na wydrukowanym na planszy polu szpitala (patrz
»opecjalne miejsca” na stronie 14). Nastepnie dany Fowca
odrzuca wszystkie swoje karty Wydarzen 1 karty Przedmiotéw
oraz odktada do puli zetonéw wszystkie Zetony obrazen, ugryzien
oraz biletow kolejowych. Jesli Dracula zostanie pokonany, f.owcy

wygrywaja gre.

ey |l
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Pole ugryzienia

Warto$¢ zycia

Przphtad walki

Drugi tydzien. O zmroku Dracula i Mina znajduja si¢ w tym
samym miejscu, wigc dochodzi do walki. Dracula dobiera pigc
kart ze swojej talii Walki, a Mina bierze trzy karty Walki F.owcow
i dodaje je do swojej reki kart Przedmiotow.

W zwigzku z tym, Ze jest to drugi tydzien, na planszy znajduje si¢
tylko jeden zeton rozpaczy. Jesli Dracula chce uciec, bedzie mu-
sial poczekac z zagraniem karty ucieczki do co najmniej 3 rundy:.

Runda 1: PiEsa

Zaden z symboli na sztandarze nie odpowiada symbolowi
widocznemu na ,,Szponach”, tak wi¢c Dracula rozpatruje swoja
karte. Obecnie trwa noc, wigc Mina otrzymuje cztery obrazenia.
Nastepnie Dracula zakrywa ,,Szpony”, a Mina rozpatruje
,»Pigsci”, ktore sprawiaja, ze Dracula otrzymuje jedno obrazenie.

Nikt nie zostal pokonany, wigc walka jest kontynuowana.
Dracula dobiera jedna karte Walki ze swojej talii Walki, a Mina
pozostawia ,,Pigsci” odkryte przed soba.

Uaryzien Lotwocy

Jesli Lowca zostaje ugryziony, na polu ugryzienia na swoim
arkuszu postaci umieszcza zeton ugryzienia. Jesli na arkuszu
postaci Lowcy znajduje si¢ co najmniej jeden Zeton ugryzienia,
taki F.owca jest ostaBIONY. Ostabiony f.owca musi trzymac po
jednej ujawnionej karcie Wydarzenia oraz karcie Przedmiotu.
W zwiazku z tym, ze Mina zawsze jest ostabiona, zawsze musi
mie¢ po jednej ujawnionej karcie Wydarzenia oraz Przedmiotu.

Ujawnione karty Przedmiotéw oraz Wydarzen s umieszczane na
obszarach na karty Miejsc 1 Przedmiotéw, ktére znajduja si¢ na
gorze oraz na dole kazdego arkusza postaci (patrz ,,Czym sa limity
kart na rece?” na stronie 11). Te ujawnione karty Przedmiotéw sa
ukryte podczas walki.

Jesli Lowca zostanie ugryziony, ale nie ma miejsca, na ktorym
mogtby umiesci¢ Zzeton ugryzienia, wowczas zostaje pokonany.
Tak wigc Mina zostaje pokonana, kiedy otrzyma pierwszy zeton
ugryzienia, natomiast Van Helsing zostaje pokonany w momencie
otrzymania trzeciego zetonu ugryzienia.

Kiedy Fowca zostanie pokonany, znacznik wplywow nalezy
przesunac na torze wptywow o dwa pola plus o jedno dodatkowe
pole za kazdy zeton rozpaczy znajdujacy si¢ na planszy (zgodnie
z tym, co opisano w zdolnosci ,,Gniew” na arkuszu postaci
Draculi). O $wicie taki L.owca zostaje umieszczony w najblizszym
miejscu ze szpitalem. Miejsca te zostaty oznaczone podwojnym
symbolem (patrz ,,Specjalne miejsca” na stronie 14).

Préirn

Runda 2: UNIK_

SkA

Lowca, z ktérym jeste$ zwarty w walce,

Tym razem jeden z symboli pasuje do tego wydrukowanego na
,»oile”; wiee karta Draculi zostaje anulowana 1 zakryta. Nastepnie
Mina rozpatruje ,,Unik”, ktory nie ma zadnego efektu.

Dracula dobiera jedna karte Walki ze swojej talii Walki,
a Mina pozostawia ,,Unik” odkryty przed soba 1 bierze ,,Pigsci”
z powrotem do reki.

T Inme

Runda 3: PISTOLET

UCIECZKA POD
___POSTACIA MGLY

Zaden z symboli nie pasuje do karty Walki Draculi, wige
warunek zdolnosci ,,Duma” wydrukowanej na arkuszu postaci
Draculi zostaje spetniony. Hrabia rozpatruje swoja karte, co
sprawia, ze walka natychmiast si¢ koriczy — zanim Mina bedzie
mogta rozpatrzy¢ swoja karte ,,Pistolet”.




WWalka z wampivami

Jesli L.owca wykona akcje przeszukiwania i zostanie poinstruowa-
ny, aby ,walczy¢ z tym wampirem”, dochodzi do walki. Podczas
walki z wampirem gracze uzywaja tych samych zasad, co podczas
walki z Dracula, a Dracula kontroluje swoje wampiry.

Na kazdej karcie wampira zostata wydrukowana warto$¢ zycia.
Kiedy wampir otrzymuje obrazenia, gracze przestrzegaja

tych samych zasad, co w przypadku otrzymania obrazen

przez Y.owcow czy Dracule, z ta roznica, ze zetony obrazen sa
umieszczane na karcie Spotkania-
wampira, a nie na arkuszu postaci.
Jesli catkowita warto$¢ zetonéw
obrazen znajdujacych si¢ na
wampirze bedzie réwna lub wyzsza
od jego wartosci zycia, taki wampir
zostaje pokonany, a jego karta
Spotkania odrzucona. Jesli wampir
nadal jest zywy po zakonczeniu

Karty Spotkan-
wampiréow
z warto§ciami zycia

rundy walki, wszelkie obrazenia,
ktore otrzymat dany wampir, pozostaja
na jego karcie.

Dracula nie moze zagrywacé kart ucieczki dla swoich wampirdw,
dopoki nie bedzie miat w grze trzech kart Walki.

Fetony wpvarzeli § spotkar

Niektore karty Wydarzen oraz Spotkan nakazuja graczom umie-
$ci¢ na planszy zetony, ktére maja dtugotrwaty efekt, takie jak:

Zeton nietoperzy: Zetony nietoperzy sa
umieszczane pod figurkami Lowcow 1 stuzg jako
przypomnienie o tym, ze Dracula moze poruszy¢
danego f.owce do sasiedniego miasta w ramach
kolejnej akgji przy pierwszej okazji, kiedy dany
F.owca bedzie mégt wykonad te akgje. Po porusze-
niu f.owcy Dracula usuwa zeton nietoperzy

Zeton
nietoperzy

1 odktada go do puli zetonéw.

Zetony poSwieconej ziemi oraz
Przenaj$wietszej Hostii: Jesli Zeton po-
Swigconej ziemi zostanie umieszczony w miej-
scu, ktére znajduje si¢ na Szlaku, dane miejsce
oraz wszelkie znajdujace si¢ w nim Spotkania Poswiecona
ziemia

zostaja ujawnione. Dracula nie moze wcho-
dzi¢ do tego miejsca. Jesli tym miejscem jest
aktualne miejsce pobytu Draculi, podczas
swojej najblizszej fazy Draculi Hrabia musi
poruszy¢ si¢ do nowego miejsca. Zetony Prze-
naj$wictszej Hostii maja ten sam efekt co zeto- Hostia

ny poswigconej ziemi, ale sa usuwane o $wicie.

Zeton mgly: Jesli w miescie znajduje si¢ Zeton mgly,
t.owcy znajdujacy si¢ w danym miescie nie moga
wykonywac akeji przeszukiwania. Dodatkowo
t.owcy nie moga poruszac si¢ ani by¢ poruszani

w taki sposob, ze weszliby do miasta, w ktérym
znajduje si¢ zeton mgly, wyszliby z niego lub

Zeton

mgly

przeszliby przez nie. Dracula moze zdecydowac
si¢ uniknac¢ walki w miescie, w ktorym znajduje si¢

PrzenajSwietsza

zeton mgly. Na koniec kazdego zmroku z kazdego miasta,
w ktérym znajduje si¢ co najmniej jeden zeton mgly, usuwany jest
doktadnie jeden zeton mgty.

Zetony blokad: f.owca nie moze poruszac si¢
droga ani koleja, na ktérych znajduje si¢ Zeton

blokady. Gdy Dracula umieszcza zeton blokady, Strona

ktadzie go na drodze albo na potaczeniu z droga

kolejowym — zeton jest uktadany na planszy

odpowiednig strona do gory. Na koniec kazdego

zmroku Dracula usuwa z planszy jeden zeton

blokady. Strona

: z koleja

Zetony burzy: f.owca nie moze poruszy¢ si¢

na obszar morski, na ktérym znajduje si¢ zeton

burzy. Na koniec zmroku Dracula usuwa

z planszy jeden zeton burzy.

é 4 [ . Zeton
pecjatie nueysca burzy

Na planszy znajduje si¢ kilka miejsc, ktére funkcjonuja inaczej niz
pozostate. Sa nimi:

Zamek Draculi: Karta Miejsca Zamku Draculi
ma inny rewers, dzi¢ki temu F.owcy doskonale
wiedza, kiedy zostata zagrana. Dracula leczy

5 obrazen, gdy umieszcza te kartg na Szlaku. Jesli
T.owca znajduje si¢ na Zamku Draculi, nie moze

, S e Zamek
zdobywac zaopatrzenia ani rezerwowac biletu.

Draculi

Szpitale: Szpitale to miejsca powigzane z miasta-
mi. Szpitale znajdujq si¢ w Madrycie, Rzymie oraz
Budapeszcie. Jesli f.owca zostaje pokonany, o $wicie
nalezy umiesci¢ go w najblizszym szpitalu (liczac
po drogach). Jesli dwa szpitale znajduja si¢ w tej
samej odlegtosci, Dracula wybiera, w ktorym z nich
umieszcza si¢ Lowce. Figurka Lowcey jest umiesz-

czana na gornej czescl miasta ze szpitalem. Szpital

Nastepnie f.owca odrzuca wszystkie swoje karty Wydarzen oraz

Przedmiotéw, odktada do odpowiednich pul swoje zetony obrazen,
ugryzien oraz biletow.

Dopoki Lowca znajduje si¢ w szpitalu, moze wykonywac akcje
zaopatrzenia, ale kiedy to robi, dobiera tylko karty Przedmiotow.
t.owca znajdujacy si¢ w szpitalu moze w ciagu dnia wykonac akeje
ruchu, aby poruszy¢ si¢ ze szpitala do powigzanego z nim miasta.

Co teraz?

Po tym, jak gracze zapoznali si¢ z niniejszymi Zasadami
Wprowadzajacymi, znaja juz wszystkie zasady niezbedne
do rozegrania pierwszej partii w gre Dracula. Jesli podczas
rozgrywki pojawia si¢ jakie$ pytania, odpowiedzi na nie
gracze powinni szuka¢ w Kompletnej Ksigdze Zasad.

Po pierwszej rozgrywcee gracze powinni przeczytac¢ kolejna
czesé: ,,Zasady zaawansowane”. Reguly te zwigkszaja
liczbe opcji dostepnych dla Draculi, co czyni gre bardziej
dynamiczna dla Hrabiego oraz trudniejsza dla f.owcow.



ggaby zaawansotoarne,

O rozegraniu pierwszej partii gracze powinni uzy¢
ponizszych zasad dodatkowych. Poglebiaja one
sposob gry Draculg, poniewaz pozwalaja mu posiadac wigcej
miejsc ze Spotkaniami niz tylko sze$¢ pol dostgpnych na Szlaku,
zapewniaja mu dostgp do pigciu kart Mocy oraz wprowadzaja
do gry zetony pogtosek, ktére moga wywies¢ f.owcow w pole
1 zwigkszy¢ wplywy Draculi.

T eqotoisha

Zamiast przemienia¢ kryjéwke Dracula moze
zamieni¢ ja w legowisko, umieszczajac ja na
jednym z trzech obszaréw legowisk znajdujacych sig
z boku planszy. Jesli w kryjowce znajduje si¢ karta
Miejsca z obszarem morskim, nie moze ona zosta¢
zamieniona w legowisko.

Kiedy kryjéwka staje si¢ legowiskiem, Dracula
umieszcza tam karte Spotkania ze swojej reki.
Dzi¢ki temu w legowisku moze si¢ znajdowad

kilka kart Spotkan. Podczas przysztych faz,

kiedy Dracula si¢ poruszy, moze poruszy¢ si¢ do
legowiska, przenoszac je na pierwsze pole Szlaku —
w ten sposéb zamieni je ponownie w kryjowke.

W tym celu Dracula musi by¢ w stanie poruszy¢ si¢
zgodnie z normalnymi zasadami ruchu do miejsca,
w ktérym znajduje si¢ legowisko. Kiedy Dracula
umieszcza legowisko na Szlaku, nadal doktada na dane pole karte
Spotkania, doktadnie tak jakby to zrobit po umieszczeniu karty
Miejsca zabranej z talii Miejsc.

Obszary
legowisk

Dracula moze opréznic¢ legowisko w dowolnym momencie.
Co wigcej, musi to zrobid, jesli z legowiska zostana usunigte
wszystkie karty Spotkarn.

Jedna z zalet uzywania legowisk jest to, ze dzigki nim Dracula

ma wigcej miejsc z kartami Spotkan, ktérych moze uzy¢ do
zastawiania zasadzek na f.owcow. Ponadto w zwiazku z tym, Ze na
legowisku umieszczana jest dodatkowa karta Spotkania, Dracula
moze dobiera¢ wigcej kart Spotkan - zwigksza to jego szanse na
dobranie wigkszej liczby kart Spotkan-wampiréw.

Rarty Mocy

W celu demonstracji swojej mrocznej potegi Hrabia otrzymuje
pie¢ kart Mocy, ktorych moze uzy¢ podczas fazy Draculi, aby
zmyli¢ 1 zwies¢ Lowcow. Kazda karta Mocy zawiera skrocony opis
danego efektu. Dracula uzywa kart Mocy w nast¢pujacy sposob:

Posilek: Ta karta pozwala Draculi wyleczy¢
obrazenia. W celu uzycia ,,Positku” Dracula, zamiast
poruszac sig, ktadzie t¢ karte na pierwszym polu
Szlaku 1 nie umieszcza na niej karty Spotkania.
Nastepnie leczy od jednego do trzech obrazen.

Mroczny zew: Ta karta pozwala Draculi dobrac¢
wigcej kart Spotkan. W celu uzycia ,,Mrocznego zewu”
Dracula, zamiast poruszac si¢, ktadzie t¢ karte na
pierwszym polu Szlaku i nie umieszcza na niej karty
Spotkania. Nast¢pnie otrzymuje dwa obrazenia

1 dobiera pig¢ kart Spotkan. Nie ma limitu kart
Spotkan, ktére Dracula moze mie¢ na rece.

Postac wilka: Ta karta zmienia sposob poruszania
si¢ Draculi. W celu uzycia ,,Postaci wilka” Dracula,
zamiast poruszac si¢, ktadzie t¢ karte na pierwszym
polu Szlaku, dodajac do niej zakryta karte Miejsca
ze swojej talii Miejsc. Nastepnie otrzymuje jedno
obrazenie. Wybrana przez Draculg karta Miejsca
moze przedstawia¢ miejsce oddalone maksymalnie
o dwa miasta od jego aktualnego miejsca pobytu

(po drogach), co pozwala Draculi poruszy¢ si¢ dalej niz zwykle
1 przej$¢ niezauwazonym przez sasiednie miasto, w ktorym
znajduje si¢ Lowca.

Fortel: Ta karta pozwala Draculi oprézni¢
kryjowke na Szlaku. W celu zagrania ,,Fortelu”
Dracula wybiera kryjowke na Szlaku 1 ja opréznia.
Nastepnie na opréznionym polu na Szlaku
umieszcza kartg ,,Fortelu”. Po tym normalnie
ktadzie na pierwszym polu Szlaku karte (Miejsca
lub Mocy). Dracula nie moze uzyc¢ ,,Fortelu”, aby
oproznic kryjowke, w ktorej znajduje si¢ karta Mocy, Zamek
Draculi, swoje aktualne miejsce pobytu ani miejsce, ktore jest
powlazane ze ,,Schronieniem” (patrz nizej).

Schronienie: Ta karta ma taki sam
rewers jak karty Miejsc 1 pozwala
Draculi zmyli¢ Lowcow, ktérym bedzie
si¢ wydawato, ze Dracula si¢ porusza,
kiedy tak naprawde ten pozostaje

w tym samym miejscu. W celu uzycia

SSCHRONIENIE

»Schronienia” Dracula ktadzie te karte

U/

—

zakryta na pierwszym polu Szlaku
1 umieszcza na niej karte Spotkania.
Dracula nie moze rozpatrzy¢ efektu przemiany na tej karcie
Spotkania. ,,Schronienie” jest powiazane z wcze$niejszym
miejscem, ktore Dracula zajmowat, dopoki to miejsce znajduje
si¢ na Szlaku. Dlatego jesli Lowca zakonczy swéj ruch w miejscu,
ktore jest powiazane ze ,,Schronieniem”, Dracula moze zastawi¢
zasadzke korzystajac z karty Spotkania znajdujacej si¢ zar6wno
w danym miejscu, jak 1 karty znajdujacej si¢ na ,,Schronieniu”.
Jesli miejsce powiazane ze ,,Schronieniem” zostanie ujawnione,
karta Mocy ,,Schronienie” rowniez jest ujawniana.

Awers

Rewers




Fetony pogtosek

Zetony pogtosek reprezentuja plotki, ktére

najprawdopodobniej rozpuscit sam Dracula lub ("

zabobonni mieszkancy, ktérzy byli sSwiadkami czegos,
czego nie potrafili racjonalnie wyjasni¢. Dracula
moze uzywac zetonéw poglosek do przesuwania
znacznika wpltywow na torze albo zmylenia f.owcow,
ktorzy sa bliscy odnalezienia jego Szlaku.

Zeton
pogloski

Dracula rozpoczyna gre z jednym zetonem pogtloski (patrz
,»Przygotowanie gry zaawansowanej” na stronie 2 Kompletnej
Ksiggi Zasad) oraz otrzymuje dodatkowy Zeton pogloski za
kazdym razem, kiedy na torze czasu doktadany jest zeton rozpaczy
(patrz ,,Zmrok oraz Swit” na stronie 10).

Po tym, jak podczas swojej fazy Dracula umiesci kartg Spotkania,
moze nastgpnie umiescic jeden zeton pogloski na jednej

z kryjowek znajdujacych si¢ na pierwszych trzech polach Szlaku.
Jesli Dracula doprowadzi do przemiany Spotkania-wampira

w kryjowcee, w ktérej znajdowat si¢ zeton pogloski, wowczas
przesuwa znacznik wplywéw o dodatkowe trzy pola do przodu
(patrz ,,Przemiana” na stronie 11).

Zeton pogtoski pozostaje czescia kryjowki lub schronienia, dopoki
w danym miejscu nie bedzie zadnych kart Spotkan albo karta
Miejsca z danej kryjéwki lub schronienia nie wréci do talii Miejsc
Draculi. Kiedy zeton pogloski jest usuwany z miejsca lub kryjowki,
nalezy odtozy¢ go do puli zetonow.
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