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Stop!

Niniejsza Kompletna Ksiega Zasad nie nauczy Was, jak gra¢ w gre
Dracula. Sugerujemy, abyscie najpierw zapoznali si¢ z ksiazeczka
Zasady Wprowadzajace, a z Kompletnej Ksiegi Zasad korzystali

w trakcie rozgrywki, ilekro¢ pojawi si¢ pytanie, na ktore bedziecie
szuka¢ odpowiedzi.

.. Rorzpstanie z Ksign

Ksigga to uszeregowany alfabetycznie zbior wszystkich

zasad gry. W przeciwienstwie do Zasad Wprowadzajacych

nie uczy jednak, jak gra¢. Sugerujemy, aby gracze najpierw zapoznali
si¢ z Zasadami Wprowadzajacymi, a dopiero potem, w trakcie samej
rozgrywki, siegneli po niniejsza Kompletna Ksigge Zasad, ilekro¢
pojawia si¢ pytania, na ktoére beda szukali odpowiedzi. Gracze znajda
tu stowniczek, w ktérym zawarto uszeregowane alfabetycznie wedtug
tematdw szczegotowe opisy wszystkich zasad oraz wyjasnienie kart.

Zlote zagady

ZYote zasady to fundamentalne koncepty, wokot ktorych stworzono
wszystkie pozostate zasady gry:

T Niniejsza Kompletna Ksiega Zasad jest ostatecznym
zrodtem informacji na temat zasad. Jesli tres¢
Kompletnej Ksiegi Zasad stoi w sprzecznosci z Zasadami
Whprowadzajacymi, Ksigga ma pierwszenstwo.

T Jesli tres¢ karty lub innego elementu gry przeczy
informacjom zawartym w niniejszej Kompletnej Ksiedze
Zasad, pierwszenstwo maja zasady opisane na danym
elemencie gry.

T Jesli efekt w swej tresci uzywa stéw ,,nie moze™
(lub dowolnej ich odmiany), to taki efekt jest ostateczny
1 nie moze zosta¢ zmieniony przez inne efekty gry.

T Jesli efekt w swej tresci uzywa stowa ,,moze” (lub dowolnej
jego odmiany), to uzycie takiego efektu jest opcjonalne.

Przpaotowanie gry

« Zaalansgoane;

Po rozegraniu pierwszej rozgrywki w Dracule gracze

beda gotowi do rozegrania gry zaawansowanej. W celu jej
przygotowania gracze musza wykonac ponizsze kroki:

L

1.

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

Przygotowanie toru wplywéw: Znacznik wptywow nalezy
umiescié na polu ,,0” na torze wptywow.

Przygotowanie toru czasu: Znacznik czasu nalezy
umiescié na torze czasu, na jasnym polu poniedziatku
(oznaczajacym dzien).

Rozdzielenie roél: Nalezy wybrac gracza, ktory bedzie
kontrolowat Dracule. Sugerujemy, aby usiadi on przy stole tak,
aby przed nim znajdowata si¢ cz¢s¢ planszy przedstawiajaca
Szlak. Pozostali gracze wybieraja, ktérych Lowcow beda
kontrolowaé. Kazdy gracz otrzymuje arkusz postaci oraz
odpowiadajaca mu figurke. Lowcy otrzymuja dodatkowo po
jednej karcie pomocy, a Dracula bierze map¢ pomocnicza.

Przygotowanie kart Lowcéow: Wszystkie karty
Przedmiotéw nalezy potasowac i umiescic zakryte obok
planszy. Nastepnie nalezy potasowac razem karty Wydarzen
t.owcow 1 Wydarzen Draculi, tworzac w ten sposob jedna
talig, ktora takze umieszcza si¢ obok talii Przedmiotow. Karty
Walki f.owcéw nalezy podzieli¢ zgodnie z rodzajami 1 utozy¢
w trzech osobnych stosach obok talii Przedmiotow.

Przygotowanie elementow Draculi: Karty Spotkan oraz
karty Walki Draculi nalezy podzieli¢ na dwie osobne talie

1 kazda z nich osobno potasowa¢. Talie te nalezy umiesci¢
zakryte obok krawedzi planszy, przy ktérej siedzi Dracula.
Nastepnie, poprzez uszeregowanie kart Miejsc zgodnie

z numerami, nalezy stworzy¢ uporzadkowang alfabetycznie
tali¢ kart Miejsc. Tak powstatg tali¢ nalezy umiesci¢ obok kart
Spotkan i kart Walki Draculi.

Stworzenie pul zetonéw: Zakryte zetony biletéw nalezy
umiesci¢ obok planszy, a nastepnic wymiesza¢. Pozostate
zetony nalezy podzieli¢ zgodnie z rodzajami 1 utozy¢ w stosach
obok planszy.

Dobranie kart Spotkan i przyznanie zetonu pogloski:
Dracula dobiera pigé¢ kart Spotkan, ktore tworza jego
poczatkowa r¢ke. Nastgpnie Dracula bierze z puli Zetonéw
jeden zeton pogloski i umieszcza go na swoim obszarze gry.

Wybranie miejsc poczatkowych Lowcow: Kazdy f.owca
umieszcza swoja figurke w jednym miescie na mapie. Kilku
t.owcoéw moze rozpoczaé gr¢ w tym samym miescie.

Wybranie miejsca poczatkowego Draculi: Dracula
wybiera swoje miejsce poczatkowe. Nie ustawia jednak swojej
figurki na planszy. Zamiast tego odszukuje w swojej talii Miejsc
kart¢ odpowiadajaca miejscu, w ktérym 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.owcoéw. Po umieszezeniu na Szlaku
karty Miejsca Dracula stawia swoja figurke na czerwonym
polu obok pierwszego pola Szlaku.



«_Slotoniczek

Niniejszy stowniczek zawiera szczegétowy wypis wszystkich
pojec oraz zasad gry.

Jesli gracze nie s3 w stanie znalez¢ w nim okre§lonego pojecia, powinni
sprawdzi¢ w indeksie na stronie 15.

Akcje

Podczas fazy Lowcow kazdy Lowca wykonuje jedng akcje za dnia
1jednag akcje w nocy.

Tt Kazdego dnia i kazdej nocy L.owcy wykonuja akcje w kolejnosci
aktywacji.

T Lowcy moga wykona¢ akcje ruchu jedynie w ciagu dnia.

T Jesli za dnia f.owca znajduje si¢ na obszarze morskim, to musi
si¢ poruszy¢ — nie moze spasowac.

T Jesli w nocy Lowca znajduje si¢ na obszarze morskim, to musi
spasowaé — nie moze wykona¢ zadnej akgji.

T Jesli Lowca jest zatrzymany, zamiast wykonywaé jakakolwiek
akcje musi ustawic¢ swoja figurke do pozycji pionowe;.

T Yowca moze spasowaé, rezygnujac z wykonania swojej akcji.

Powiazane pojecia: Przeszukiwanie, Rezerwacja biletu, Ruch,
Wymiana, Zaopatrzenie

Aktualne micjsce pobytu Dracul

Okreslenie ,,aktualne miejsce pobytu Draculi” odnosi si¢ do miejsca na
planszy, w ktérym aktualnie znajduje si¢ Dracula.

T Pierwsza od lewej karta Miejsca na Szlaku to aktualne miejsce
pobytu Draculi. Na ogét na pierwszym polu Szlaku znajduje
si¢ kryjowka. Karty Mocy ,,Schronienie”, ,,Mroczny zew” oraz
,,Positek” sa ignorowane podczas wyznaczania aktualnego
miejsca pobytu Draculi.

Tt Dopoki aktualne miejsce pobytu Draculi nie jest ujawnione,
figurka Draculi znajduje si¢ na polu powyzej pierwszego pola
Szlaku.

T Kiedy aktualne miejsce pobytu Draculi zostaje ujawnione,
figurke Draculi nalezy przestawi¢ na odpowiednie miejsce na
planszy.

Powiazane pojecia: Szlak, Ujawnianie

Anulowanie

Niektore efekty gry anuluja karty.

T Kiedy karta Wydarzenia zostaje anulowana, efekty na niej
opisane zostaja zignorowane, a sama karta zostaje odrzucona.

T Kiedy karta Walki zostaje anulowana, efekty na niej opisane
zostajq zignorowane, a sama karta jest zakrywana i pozostaje na
obszarze gry.

Powiazane pojecia: Walka, Wydarzenia (karty)

Blokavy (zetony)

Karta Wydarzenia Draculi ,,Blokady” oraz karta Spotkania
»Sabotazysta” pozwalaja Hrabiemu umiesci¢ na planszy zetony
blokady, uniemozliwiajace f.owcom uzywanie okreslonych drég lub
potaczen kolejowych.

T Kazdy zeton blokady jest dwustronny. Jedna ze stron jest
uzywana do blokowania dr6g, druga do blokowania potaczen
kolejowych.

T Lowcy nie moga uzywaé drogi ani polaczenia kolejowego, na
ktorych znajduje sie zeton blokady.

T Na koniec zmroku Dracula musi usuna¢ z planszy jeden
wybrany przez siebie zeton blokady.

T Jesli Dracula umieszcza na planszy zeton blokady, to ktadzie

go na jednej drodze lub jednym potaczeniu kolejowym.

T Jesli Dracula réwnocze$nie umieszcza kilka zetonow blokady,
woéwcezas moze dowolnie rozdzieli¢ je pomig¢dzy drogi
1 potaczenia kolejowe.
Powiazane pojecia: Miejsca, Ruch, Sasiadowanie,
Wydarzenia (karty)

PBtedy Draculi

Jesli gracz odkryje, ze Dracula popetnit btad (np. poruszyt sic pomiedzy
dwoma miastami, ktére nie s3 potaczone droga, albo nie byt w stanie
wykona¢ dozwolonego ruchu, kiedy w fazie Draculi umieszczat karte
na Szlaku), woéwczas Dracula ponosi kare, na ktora sktadaja si¢ trzy
elementy:

l. Dracula ujawnia swoje aktualne miejsce pobytu.

2. Dracula oproéznia wszystkie kryjowki na Szlaku, zostawiajac
na pierwszym polu jedynie kart¢ swojego aktualnego miejsca
pobytu, jesli ta wezesniej si¢ tam nie znajdowata.

3. Dracula otrzymuje 5 obrazen.

Powiazane pojecia: Ruch, Szlak, Tajne informacje

Burza (zetony)

Karta Wydarzenia Draculi ,,Przywotanie burzy” pozwala Hrabiemu
umiesci¢ na planszy trzy zetony burzy.

T Dracula musi umiescié kazdy z zetondéw burzy na innym
obszarze morskim.

T Towca nie moze poruszy¢ si¢ na obszar morski, na ktérym
znajduje si¢ zeton burzy. Jednak Dracula moze to zrobic.

T Na koniec zmroku Dracula musi usuna¢ z planszy jeden,
wybrany przez siebie zeton burzy.

Powiazane pojecia: Ruch, Wydarzenia (karty)




Ffaza Braculi

Ffortel

Faza Draculi nastepuje po tym, jak wszyscy Lowcy mieli okazje
do wykonania akcji w nocy. Faza Draculi sktada si¢ z etapu ruchu
oraz etapu spotkania.

Etap ruchu

Dracula w nastepujacy sposob rozpatruje swéj etap ruchu:

L. Przesuniecie kryjowek: Dracula przesuwa wszystkie
kryjéwki o jedno pole wzdtuz Szlaku w kierunku wskazanym
przez strzatki.

» Kiedy kryjéwka zsuwa si¢ z szostego pola Szlaku, Dracula
musi zdecydowad, czy ja przemienia, czy zamienia
w legowisko.

2. Wyboér karty: Dracula potajemnie wybiera karte Miejsca lub
kart¢ Mocy ze swojej talii Miejsc 1 umieszcza ja na Szlaku.

T Jedli Dracula wybierze karte Miejsca, musi by¢ w stanie
poruszy¢ si¢ do odpowiadajacego jej miejsca, przestrzegajac
przy tym zasad ruchu wzdtuz drég lub ruchu morskiego.

» Jesli aktualnym miejscem pobytu Draculi jest miasto, Hrabia
moze wybra¢ kart¢ Miejsca przedstawiajaca sasiednie miasto.

» Jesli aktualnym miejscem pobytu Draculi jest port, Hrabia
moze ponadto wybra¢ kart¢ Miejsca przedstawiajaca sasiedni
obszar morski.

» Jesli aktualnym miejscem pobytu Draculi jest obszar morski,
Hrabia moze wybra¢ karte Miejsca przedstawiajaca sasiedni
obszar morski lub sasiedni port.

T Jesli Dracula wybierze miasto, w ktérym znajduje sie co
najmniej jeden fowca, wowczas uktada taka karte odkryta
1w etapie spotkania nie umieszcza na niej karty Spotkania.

T Jesli Dracula wybierze karte Mocy, wowczas przestrzega
okreslonych zasad zwigzanych z zagrywaniem danej karty
Mocy

T Jedli Dracula nie moze zagraé karty, wowczas uznaje sie,
ze popetnit bfad 1 w zwiazku z tym musi ponies¢ karg.

Ctap spothania

Dracula w nastepujacy sposob rozpatruje swoj etap spotkania:

l. Umieszczenie karty Spotkania: Dracula wybiera
ze swojej reki karte Spotkania i umieszcza ja zakryta na
wierzchu kryjéowki na pierwszym polu Szlaku.

2. Umieszczenie zetonu pogloski: Dracula moze umiesci¢
zeton pogloski na dowolnej karcie Spotkania znajdujacej si¢ na
jednym z pierwszych trzech pél Szlaku.

T Dracula nie moze rozpatrzy¢ etapu spotkania, jesli podczas
etapu ruchu zagrat kart¢ Miejsca z obszarem morskim, karte
Miejsca z miastem, w ktérym znajduje si¢ co najmniej jeden
f.owca, karte Mocy ,,Mroczny zew” lub karte Mocy ,,Positek”.

Powiazane pojecia: Biedy Draculi, Kryjowki, Pogloski (zetony),
Sasiadowanie, Spotkania (karty), Szlak

wTortel” to jedna z kart Mocy Draculi. Karta ta pozwala sia¢
dezorientacje w odniesieniu do informacji na temat Szlaku.

Kiedy ,,Fortel” zostaje umieszczony na Szlaku, Dracula wybiera
kryjowke obecna na Szlaku. Oproéznia t¢ kryjowke, usuwa ja ze Szlaku,
a na zwolnionym polu umieszcza karte ,,Fortel”.

T Jesli Dracula zagra ,,Fortel”, w wybranej kryjéwce nie moze
znajdowac si¢ Zamek Draculi, karta Mocy ani karta Miejsca
powigzana ze ,,Schronieniem”.

Powiazane pojecia: Moce (karty)

Rolemost aktywacji

W fazie Lowcow Lowcey wykonuja akeje w kolejnosci aktywaci.

W lewym gérnym rogu kazdego arkusza postaci wydrukowane jest
oznaczenie kolejnosci aktywacji. Kolejnos¢ aktywacji fowcow jest
nastgpujaca:

l. Lo Godalming

2. DrJohn Seward

3. Van Helsing

4, Mina Harker
Powigzane pojecia: Akgje
Rryjotoki

Kryjowka to wszystkie karty 1 zetony, ktére znajduja si¢ na tym samym
polu Szlaku.

T Dracula tworzy kryjowke, kiedy na pustym polu Szlaku
umieszcza kart¢ Miejsca lub karte Mocy.

T Kiedy podczas fazy Draculi kryjéwka przesuwa si¢ wzdtuz
Szlaku, wszystkie karty 1 zetony sktadajace si¢ na jedna kryjowke
$3 przesuwane razem.

t  Dracula moze w dowolnym momencie podgladaé karty
znajdujace si¢ w kryjowkach.

T Jedli jakiekolwiek karty z kryjowek zostana ujawnione, pozostaja
odkryte, dopoki nie wréca do talii lub na reke.

T Po tym, jak f.owca poruszy si¢ (lub zostanie poruszony) na
kryjéwke, Dracula ujawnia kart¢ Miejsca danej kryjéwki oraz
moze zastawi¢ zasadzke na danego Lowce.

T Podczas etapu ruchu fazy Draculi, kiedy kryjowka zsuwa si¢
z szostego pola Szlaku, Dracula musi ja przemieni¢ albo
zamieni¢ w legowisko.

T Jedli kryjowka zostanie oprézniona, znajdujaca sie w niej karta
Miejsca (i/1ub karta Mocy) wraca do talii Miejsc, wszelkie karty
Spotkan sg odrzucane, a zeton pogtoski jest odktadany do puli
zetonow.

Powiazane pojecia: Legowiska, Przemiana, Szlak, Ujawnianie,
Zasadzka



I enotviska

Mata (Zetony)

Legowisko to wszystkie karty 1 zetony, ktore znajdujq si¢ na jednym
z trzech obszaréw legowisk znajdujacych si¢ obok Szlaku.

T Kiedy kryjowka zsunie sie z szostego pola Szlaku, Dracula musi
zdecydowad, czy ja przemienia, czy zamienia w legowisko.

» Aby zmieni¢ kryjowke w legowisko, Dracula umieszcza dana
kryjowke na jednym z trzech obszaréw legowisk na planszy.

» Jesli w grze juz sa obecne trzy legowiska, Dracula moze
oproznic jedno z nich, aby zrobi¢ miejsce na nowe.

» Tylko kryjowki, ktére zsunely si¢ z szostego pola Szlaku,
moga zosta¢ zmienione w legowiska.

» Kiedy kryjowka zostaje zmieniona w legowisko, Dracula
umieszcza w danym legowisku zakryta kart¢ Spotkania
ze swojej reki.

T Po tym, jak L.owca poruszy si¢ (lub zostanie poruszony) do
legowiska, Dracula ujawnia kart¢ Miejsca w danym legowisku
1 moze zastawi¢ zasadzke na danego Lowce.

» Jesli w legowisku nie ma zadnych kart Spotkania, Dracula
opréznia dane legowisko.

T Podczas etapu ruchu fazy Draculi Hrabia moze poruszy¢ sie do
legowiska zgodnie z normalnymi zasadami ruchu.

» Jesli Dracula poruszy si¢ do legowiska, zamienia dane
legowisko w kryjowke, zabierajac legowisko z obszaru
legowiska 1 umieszczajac je na pierwszym polu szlaku.
(Dracula robi to zamiast umieszcza¢ na Szlaku karte Miejsca
zabrana z jego talii Miejsc).

» Po tym, jak Dracula zmieni kryjéwke w legowisko,
kontynuuje swoja faze spotkan, ktadac zakryta karte
Spotkania ze swojej reki na danej kryjowcee.

T Po tym, jak Dracula oprézni legowisko, wszystkie karty Spotkan
z danego legowiska sa odktadane na stos odrzuconych kart
Spotkan. Naste¢pnie odktada si¢ do puli zetondéw wszelkie
znajdujace si¢ w legowisku zetony obrazen oraz poglosek do
puli Zetondw, a karte Miejsca danego legowiska zwraca do talit
Miejsc.

Powiazane pojecia: Kryjowki, Szlak

Miejsca

Kazde miasto oraz obszar morski na planszy to miejsce. Karty Miejsc
na Szlaku oraz na obszarach legowisk s3 powiazane z miastami oraz
obszarami morskimi znajdujacymi si¢ na planszy.

T Zamek Draculi jest miejscem, ktére na potrzeby ruchu
funkcjonuje jak miasto.

T Szpitale sa fabularnie czeécia miejsca, ale na potrzeby zasad gry
1 efektéw nie sg traktowane jako miejsca.

T Jesli Lowca znajduje si¢ w miejscu, ktore odpowiada karcie
Miejsca w kryjowcee lub legowisku, dany f.owca jest traktowany,
Jjakby znajdowat si¢ w tym samym miejscu co wszystkie zetony
1 karty w danej kryjowce lub miejscu.

T Lowca znajduje si¢ ,,w miejscu z karta Miejsca”, jesli
dana karta Miejsca znajduje si¢ w kryjowce lub legowisku,
w ktorym znajduje si¢ karta Miejsca odpowiadajaca miejscu
zajmowanemu przez f.owce.

Powiazane pojecia: Regiony, Szpitale, Zamek Draculi

Karta Spotkania Draculi ,,Mgta” pozwala Hrabiemu umiesci¢ na
planszy jeden lub dwa zetony mgty.

T Dracula musi umiescié zetony mgty w miescie. Jesli umieszcza
dwa takie Zetony, oba sa ukladane w tym samym miescie.

T O $wicie lub o zmroku, jesli Dracula znajduje si¢ w miescie,
w ktorym jest Lowca oraz zeton mgty, Dracula moze
zdecydowac si¢ nie rozpoczyna¢ walki z danym f.owca.

T Lowca nie moze poruszy¢ si¢ (ani by¢ poruszonym) do, z, ani
przez miasto, w ktorym znajduje si¢ zeton mgty.

T Lowca nie moze wykona¢ akgji przeszukiwania w miescie,
w ktéorym znajduje si¢ zeton mgty.

T Na koniec zmroku Dracula musi usunaé po jednym zetonie
mgty z kazdego miasta na planszy.

Powiazane pojecia: Miejsca, Spotkania (karty)

Moce (arty)

Karty Mocy pozwalaja Draculi poruszac si¢ w unikatowy sposob, leczy¢
obrazenia lub dobiera¢ dodatkowe karty Spotkan.

T Dracula ma pigé kart Mocy, ktére moze w etapie spotkari
umiesci¢ na Szlaku zamiast karty Miejsca: ,,Mroczny zew”,
Fortel”, | Positek”, ,,.Schronienie” oraz ,,Posta¢ wilka”. Dwie
z tych kart, ,,Posta¢ wilka” oraz ,,.Fortel”, nakazuja Draculi
umiesci¢ karte Miejsca.

T Karty Mocy powinny by¢ trzymane razem z kartami Miejsc.
Zapewnia to Draculi wygode oraz uniemozliwia fL.owcom
ustalenie momentu zagrania karty ,,Schronienie”.

T Karty Mocy nie moga by¢ zamieniane w legowiska.

T Dracula nie moze podczas przygotowania gry wybraé karty
Mocy zamiast karty Miejsca.

T Podobnie jak karty Miejsc, karty Mocy nie moga zosta¢
wykorzystane ponownie, dopoki nie zsung si¢ z szostego pola
Szlaku.

Powiazane pojecia: Kryjowki, Szlak

Mroczny zetw

»Mroczny zew” to jedna z kart Mocy Draculi.

Kiedy ,,Mroczny zew” jest umieszczany na Szlaku, Dracula otrzymuje
dwa obrazenia i dobiera pi¢c¢ kart Spotkan.

T W zwiazku z tym, Ze Dracula nie ma limitu kart na rece, nie
musi odrzucac zadnych kart po zagraniu ,,Mrocznego zewu”.

T ,Mroczny zew” jest umieszczany na Szlaku zamiast wybierania
karty Miejsca.

Tt Na,Mrocznym zewie” nie mozna umieszczac kart Spotkan.

Tt Dopéki aktualnym miejscem pobytu Draculi jest obszar morski,
Hrabia nie moze zagrac ,,Mrocznego zewu”.

Powiazane pojecia: Moce (karty), Szlak




Pietoperze (Zetony)

Obpoczynek

Karta Spotkania Draculi ,,Nietoperze” pozwala mu umiescic¢ jeden
zeton nietoperzy na planszy, poprzez wsunigcie go pod figurke Lowcy.

T Zeton nietoperzy stuzy jako przypomnienie o tym, ze Dracula
moze poruszy¢ danego Lowce do sasiedniego miasta podczas
najblizszej akcji danego Lowcy za pierwszym razem, kiedy
bedzie miat taka mozliwo$¢.

T Kiedy Dracula porusza f.owce korzystajac z karty ,,Nietoperze”,
to ruch ten jest wykonywany zamiast normalnego wykonywania
akgji przez Lowce.

» Jesli Lowca, pod ktérego figurka znajduje si¢ zeton
nietoperzy, zostanie zatrzymany, to podczas swojej najblizszej
akgji normalnie ustawia swoja figurke do pozycji pionowe;.
Nastepnie Dracula porusza danego L.owce do sasiedniego
miasta podczas najblizszej akcji danego Lowcy po tym,
jak ten juz nie bedzie zatrzymany.

4

Jesli Lowca, pod ktorym znajduje si¢ Zeton nietoperzy,

nie moze sie poruszy¢, poniewaz znajduje sie w miescie,

w ktoérym znajduje si¢ co najmniej jeden zeton mgly,
Dracula porusza danego f.owce do sasiedniego miasta
podczas najblizszej akcji danego Lowcey, w ktérej ten bedzie
si¢ mogt poruszyc.

Powiazane pojecia: Mgta (zetony), Ruch, Spotkania (karty)

Obrazenia

Dracula, Lowcy oraz wampiry otrzymuja obrazenia gtéwnie podczas
walki, ale moga je takze otrzyma¢ w wyniku dziatania innych efektow

gry.

T Kiedy posta¢ otrzymuje obrazenia, bierze z puli Zetony obrazen
o warto$ci rownej otrzymanym wtasnie obrazeniom i umieszcza
je na swoim arkuszu postaci. Jesli wampir z karty Spotkania
otrzymuje obrazenia, jego zetony obrazen sa umieszczane na
powiazanej z nim karcie Spotkania.

T Kiedy posta¢ leczy obrazenia, usuwa ze swojego arkusza
postaci zetony obrazen o wartosci rownej leczonym obrazeniom
i odktada je do puli. Kiedy wampir z karty Spotkania leczy
obrazenia, zetony obrazen sa usuwane z jego karty Spotkania.

T Jedli na arkuszu postaci znajduja si¢ zetony obrazei o warto$ci
réwnej wartosci zycia danej postaci, wowczas zostaje ona
pokonana. Jesli na wampirze z karty Spotkania znajduja si¢
zetony obrazen o warto$ci rownej wartosci zycia danego
wampira, wowczas dany wampir zostaje pokonany, a karta
Spotkania jest odrzucana.

T Niektore karty Przedmiotéw, Walki lub Wydarzeri nakazuja
wampirowi otrzymac obrazenia. Jesli Dracula bierze udziat
w walce, to okreslenie ,,wampir” odnosi si¢ do Draculi. Jesli
wampir z karty Spotkania bierze udziat w walce, to okreslenie
»wampir” odnosi si¢ do danego wampira.

T Zetony obrazen z ,,5” to réwnowarto$¢ pigciu pojedynczych
zetonéw obrazen o wartosci ,,1”. Gracze moga w dowolnym
momencie wymieni¢ zeton z ,,5” na pi¢¢ pojedynczych
zetonow z ,,17.

Powiazane pojecia: Pokonany, Spotkania-wampiry, Walka

Wykonujac akcje odpoczynku, f.owca leczy jedno obrazenie.

T Jesli Lowca wykona akcje odpoczynku w miescie, w ktérym
znajduje si¢ dr John Seward, woéwczas leczy dwa obrazenia
(zamiast jednego).

T Dr John Seward zawsze leczy dwa obrazenia, kiedy wykonuje
akcje odpoczynku.

Powiazane pojecia: Akcje, Obrazenia

Oaromna sita

,,Ogromna sifa” to karta Wydarzenia f.owcow.

T Jesli w nocy Dracula rozpatrzy ,,Kty” przeciwko zauroczonemu
Towcy, ,,Wielka sita” zapobiega ugryzieniu oraz pokonaniu
gracza. Jednak znacznik na torze wptywow nadal jest
przesuwany do przodu.

T Kiedy zapobiega si¢ obrazeniom, zadne obrazenia nie sa
zadawane.

Powiazane pojecia: Obrazenia, Ugryziony, Wydarzenia (karty)

Ostabiony

t.owca, na ktorym znajduje si¢ co najmniej jeden zeton ugryzienia, jest
ostabiony.

T Ostabiony L.owca musi graé, majac caly czas ujawniona jedna
kart¢ Wydarzenia oraz jedna kart¢ Przedmiotu.

» Lowca umieszcza swoja ujawniong karte Przedmiotu poprzez
potozenie jej odkrytej na gornym obszarze swojego arkusza
postaci. Ujawniona karta Wydarzenia jest umieszczana
odkryta na obszarze na dole arkusza postaci.

» towca moze w dowolnym momencie zmieni¢ ujawniong
karte.

T Mina jest permanentnie ostabiona. Zawsze nalezy ja traktowacd
tak, jakby miata zeton ugryzienia, nawet jesli jest pokonana.

» Pole na zeton ugryzienia wydrukowane na arkuszu postaci
Miny przedstawia zeton ugryzienia, co przypomina o jej
permanentnym ugryzieniu.

» W zwigzku z tym, ze Mina nie ma na swoim arkuszu postaci
wolnego pola na zeton ugryzienia, zostaje pokonana za
kazdym razem, kiedy zostanie ugryziona.

» Mina musi zawsze gra¢, majac caly czas (za wyjatkiem
walki) ujawniong jedna kart¢ Wydarzenia oraz jedna kartg
Przedmiotu.

Powiazane pojecia: Ugryziony, Ujawnianie



Pogtoski (zetony)

Positek

Zetony poglosek umozliwiaja Draculi zwickszenie wartosci wptywow,
ktore zyskuje, kiedy decyduje si¢ przemieni¢ kartg¢ Spotkania-wampira.

T Dracula rozpoczyna gre z jednym zetonem pogloski.

T Zakazdym razem, kiedy na planszy umieszczany jest zeton
rozpaczy, Dracula otrzymuje jeden Zeton pogtoski.

T Podczas etapu spotkania Draculi, po tym jak Hrabia umiesci
karte, moze utozyc¢ zeton pogloski w kryjéwce na jednym
z trzech pierwszych pél Szlaku.

» W kazdej kryjowce 1legowisku moze znajdowac si¢
maksymalnie jeden Zeton pogtoski.

T Jedli Dracula rozpatruje efekt przemiany na karcie Spotkania-
wampira, a w danej kryjéwce znajduje si¢ zeton pogtoski,
znacznik wplywow jest przesuwany o trzy dodatkowe pola
do przodu.

T Po tym, jak kryjéwka zostanie oprézniona, albo legowisko
odrzucone, wszelkie znajdujace si¢ tam Zetony poglosek sa
zwracane do puli.

Powiazane pojecia: Kryjowki, Przemiana, Rozpacz (zetony),
Spotkania-wampiry, Szlak

Pokonany

Dracula, L.owcy oraz wampiry moga by¢ pokonane.

T Jesli na arkuszu postaci Draculi znajduja si¢ Zetony obrazen
o tacznej wartosci rownej jego wartosci zycia, Hrabia zostaje
pokonany, a f.owcy natychmiast wygrywaja gre.

T Yowca zostaje pokonany, kiedy na jego arkuszu postaci znajduja
si¢ zetony obrazen o tacznej wartosci réwnej jego wartosci zycia
lub wyzszej albo kiedy zostanie ugryziony, a na swoim arkuszu
postaci nie ma juz wolnych miejsc na ugryzienia.

T Kiedy Lowca zostaje pokonany, nalezy przesunaé znacznik
y ye p Y, Y P
wplywow o dwa pola do przodu na torze plus jedno dodatkowe
pole za kazdy zeton rozpaczy znajdujacy si¢ na torze czasu.

T Kiedy Lowca zostaje pokonany, nalezy znalez¢ najblizszy
mu szpital — jest nim ten, ktéry znajduje si¢ w odlegtosci
najmniejszej liczby drég od aktualnego miejsca pobytu Lowcy.
Nastepnie figurka danego f.owcey zostaje usunigta z planszy.

» Jedli kilka szpitali znajduje si¢ w tej samej, najblizszej
odlegtosci od miejsca, w ktorym f.owca zostat pokonany,
Dracula wybiera, w ktorym ze szpitali zostanie umieszczony
T.owca.

» Najblizszym szpitalem dla f.owcéw pokonanych
w Brytanii jest Madryt, a najblizszym szpitalem dla
Lowcoéw pokonanych w Cagliari jest Rzym.

T Kiedy wampir z karty Spotkania zostanie pokonany, jego karta
Spotkania zostaje odrzucona.

T Podczas nastepnego $witu po pokonaniu f.owcy nalezy danego
t.owce umiesci¢ w najblizszym szpitalu.

T Kiedy pokonany f.owca zostaje umieszczony w szpitalu, z jego
arkusza postaci nalezy usuna¢ wszystkie zetony obrazen, zetony
ugryzien, zetony biletéw oraz odrzuci¢ wszystkie jego karty
Przedmiotéw oraz karty Wydarzen.

Powiazane pojecia: Obrazenia, Regiony, Szpitale, Ugryziony, Walka,
Zwycigstwo

,Positek” jest jedna z kart Mocy Draculi.

Kiedy ,,Positek” zostaje umieszczony na Szlaku, Dracula leczy trzy
obrazenia.

T . Positek” jest umieszczany na Szlaku zamiast karty Miejsca.
t Na,,Positku” nie mozna umieszczaé kart Spotkan.

T Dopoki aktualnym miejscem pobytu Draculi jest obszar morski,
Hrabia nie moze zagrac ,,Positku”.

Powiazane pojecia: Moce (karty), Obrazenia, Szlak

Postat wilka

,Posta¢ wilka” to jedna z kart Mocy Draculi. Pozwala mu ona zamieni¢
si¢ w wilka, ktory porusza si¢ szybciej.

Kiedy ,,Posta¢ wilka” jest ukladana na Szlaku, Dracula otrzymuje jedno
obrazenie 1 przesuwa si¢ do miasta, ktore jest oddalone maksymalnie

o dwie drogi od jego aktualnego miejsca pobytu. ,,Posta¢ wilka™ jest
umieszczana na Szlaku wraz z kartag Miejsca przedstawiajaca miasto, do
ktorego Hrabia si¢ poruszyt.

T Jedli karta Miejsca znajdujaca sie na polu z ,,Postacia wilka”
stanie si¢ legowiskiem, karta Mocy jest odktadana do talii
Miejsc.

T, Posta¢ wilka” moze by¢ zagrana razem ze ,,Schronieniem”.

T Jesli Dracula zagrywa ,,Posta¢ wilka”, to w etapie spotkan nadal
umieszcza karte Spotkania.

T Dopoki aktualnym miejscem pobytu Draculi jest obszar morski,
Hrabia moze uzy¢ ,,Postaci wilka”, aby przesunac si¢ do
sasiedniego portu lub do miasta oddalonego o jedna droge od
sasiedniego portu.

Powiazane pojecia: Moce (karty), Szlak

Poswiecona ziemia

Karta Wydarzenia ,,Po§wigcona ziemia” pozwala na umieszczenie
w miastach Zetonéw poswigconej ziemi oraz Przenajswietszej Hostii.

T Dracula nie moze wej$é do miasta, w ktérym znajduje si¢ zeton
poswicconej ziemi lub Przenajswictszej Hostii.

T Jedli w aktualnym miejscu pobytu Draculi znajdzie si¢ zeton
poswigconej ziemi lub Przenaj$wigtszej Hostii, Hrabia nie moze
zagrywac ,,Positku”, ,,Mrocznego zewu” ani ,,Schronienia”.

Tt Uzywajac ,,Postaci wilka”, Dracula nie moze wybraé miejsca,
do ktdrego dotarcie wymagatoby uzycia drég prowadzacych
do miasta, w ktérym znajduje si¢ zeton po§wigconej ziemi
lub Przenaj$wigtszej Hosti.

T Na koniec najblizszego §witu, po zagraniu zetonu
Przenajswigtszej Hostii, nalezy odrzucié¢ Zetony Przenajswigtszej
Hostii. Zetony poswigconej ziemi pozostaja na planszy, dopoki
nie zostang odrzucone przez jakis efekt.

Powiazane pojecia: Moce (karty), Wydarzenia (karty)




Przemiana

Kiedy kryjowka zsuwa si¢ z szostego pola Szlaku, Dracula musi
zdecydowad, czy przemienia dang kryjowke, czy tez zostaje ona
zamieniona w legowisko.

T Kiedy Dracula decyduje, ze kryjowka, ktora zsuneta si¢
z sz6stego pola na Szlaku, przemienia sig, to ujawnia
i rozpatruje efekt przemiany na wszelkich kartach Spotkan,
obecnych w przemienianej kryjowce. Nastepnie wszystkie karty
Spotkan z przemienianej kryjowki zostaja odrzucone.

T Po tym, jak wszystkie efekty przemiany zostana rozpatrzone,
Dracula opréznia kryjowke. Odktada do puli Zetonoéw wszelkie
zetony obrazen znajdujace sie w danej kryjowce, usuwa z gry
znajdujace si¢ tam zetony poglosek oraz cofa do talii Miejsc
wszelkie karty Miejsc 1 Mocy, ktore si¢ tam znajdowaty.

Powiazane pojecia: Kryjowki, Legowiska, Spotkania (karty), Szlak

Przenajsoietsza Hostia

Patrz ,,Poswigcona ziemia”.

Przeszukitwanie

Akcja przeszukiwania pozwala f.owcy ujawni¢ znajdujace sig
w kryjéwkach lub legowiskach karty Spotkan Draculi.

T Kiedy L.owca wykonuje akcje przeszukiwania, Dracula musi
ujawni¢ wszystkie nieujawnione karty Spotkan w kryjéwce lub
legowisku, w ktérym aktualnie znajduje si¢ f.owca. Nastgpnie
Hrabia rozpatruje tekst wydrukowany na karcie Spotkania,
ignorujac przy tym efekt przemiany. Karty sa rozpatrywane
w kolejnosci wybranej przez f.owce.

T Lowcy nie moga wykonywac akcji przeszukiwania w miecie,
w ktérym znajduje si¢ zeton mgty.

Powiazane pojecia: Kryjowki, Legowiska, Mgta (zetony),
Spotkania (karty)

Reniony

Region to grupa potaczonych ze soba miast, ulokowanych

w oznaczonym jednym kolorem sektorze mapy. Nicktore efekty gry,
takie jak zdolnos¢ ,,Wigz psychiczna” Miny Harker, odnosza si¢ do
regionow.

Regiony bazuja na sytuacji geopolitycznej z roku 1898 i nazywaja si¢
nastepujaco:

Brytania 5 . Italia
Theria b.

L.
2.
3. Galia 7.
4.

Austro-Wegry
Baltica

Germania

Powiazane pojecia: Micjsca

Rezerwacja biletu

W ramach akcji f.owca moze zarezerwowac bilet. W celu
zarezerwowania biletu L.owca dobiera jeden z zakrytych zetondéw
biletéw z puli, podglada go i umieszcza zakryty na swoim obszarze gry.

T Yoweca potrzebuje biletéw, aby méc poruszaé sie koleja.

T fowca moze w dowolnym momencie podejrze¢ wartoéci na
swoich zetonach biletow.

T Po dobraniu zetonu biletu f.owca moze zdecydowaé, czy go
zatrzymuje, czy odrzuca.

Tt Kazdy Lowca moze mie¢ maksymalnie dwa zetony biletow
na raz.

» Jesli Lowca posiadajacy dwa zetony biletow wykonuje
akgje rezerwacji biletu, musi najpierw odrzuci¢ jeden
z posiadanych dwadch biletéw, zanim dobierze nowy.

Powiazane pojecia: Akcje, Ruch, Wymiana

Ruch

Akcja ruchu umozliwia f.owcom oraz Draculi poruszanie si¢ pomiedzy

miejscami wydrukowanymi na planszy. f.owcy moga poruszac si¢
drogami, koleja lub morzem. Dracula moze poruszac si¢ drogami lub
morzem, ale nie moze poruszac si¢ koleja.

T Aktualne miejsce pobytu f.owcy to miejsce, w ktérym jego
figurka znajduje si¢ na planszy. Kiedy f.owca si¢ porusza,
fizycznie porusza swoja figurke do nowego miejsca.

T Aktualne miejsce pobytu Draculi to pierwsza od lewej karta
Miejsca na Szlaku, ktore na ogoét jest kryjowka na pierwszym
polu Szlaku. Kiedy Dracula si¢ porusza, w tajemnicy wybiera
jedna karte¢ ze swojej talii Miejsc, ktéra odpowiada sasiedniemu
miejscu 1 umieszcza ja na pierwszym polu Szlaku.

T Figurka Draculi pozostaje w poblizu pierwszego pola Szlaku,
dopoki aktualne miejsce pobytu Draculi nie zostanie ujawnione.
Kiedy tak si¢ stanie, jego figurka jest umieszczana na planszy,

w miejscu wskazanym przez karte.

T Towcy moga wykonywaé akcje ruchu tylko w ciagu dnia.

Droga

T Aby poruszy¢ si¢ droga, postaé porusza si¢ do sasiedniego
miasta.

FRolej

T Aby poruszy¢ sie koleja, Lowca musi wziaé ze swojego obszaru
gry zeton biletu, ujawni¢ go i odtozy¢ zakryty z powrotem do
puli. Po odtozeniu zetonu f.owca musi wymieszac¢ pulg.

T Po wydaniu zetonu biletu f.owca moze poruszy¢ sie do miasta,
ktore od aktualnego miejsca pobytu f.owcey jest oddalone
maksymalnie o tyle potaczen kolejowych, ile wynosi warto$¢
wydanego zetonu biletu.



T Na zetonach biletéw wystepuja biate oraz zotte wartosci.

» Jesli Lowca porusza sig, korzystajac jedynie z biatych
potaczen kolejowych, w celu ustalenia dostgpnego zasi¢gu
ruchu musi uzy¢ biatej wartosci z zetonu biletu.

» Jesli Lowca porusza sig, korzystajac jedynie z zottych lub
kombinagji biatych 1 zéitych potaczen kolejowych, w celu
ustalenia dost¢pnego zasi¢gu ruchu musi uzy¢ zottej wartosci
z zetonu biletu.

T Kiedy Lowca porusza si¢ koleja, nie przesuwa si¢ do zadnych
migjsc, przez ktore przejezdza.

Morze
:

Kiedy posta¢ porusza si¢ po morzu, moze poruszyc¢ si¢ z portu
na sasiedni obszar morski, z jednego obszaru morskiego na
drugi obszar morski lub z obszaru morskiego do sasiedniego
portu.

T Miasta ulokowane przy linii brzegowej sa oznaczone symbolami
kotwic, co oznacza, ze sa to porty. Port sasiaduje z obszarem
morskim, na ktorym znajduje si¢ jego symbol kotwicy.

T Cagliari ma dwa symbole kotwic, co oznacza, ze sasiaduje ono
zaréwno z Morzem Srédziemnym, jak i Morzem Tyrrenskim.

T Dwa obszary morskie sasiaduja ze soba, jesli maja wspélna
granice.

T Towca moze poruszaé si¢ po morzu tylko w ciagu dnia.

T Jedli w ciagu dnia F.owca znajduje si¢ na obszarze morskim,
musi poruszyc¢ si¢ po morzu — nie moze spasowac.

T Jesli w ciagu nocy Lowca znajduje si¢ na morzu, musi spasowacd
— nie moze wykona¢ zadnej akeji.

T Jedli L.owca znajduje si¢ na obszarze morskim, w ktérym
znajduje si¢ kryjéwka, Dracula nie ujawnia jej karty Miejsca.

t  Dracula otrzymuje dwa obrazenia, kiedy porusza si¢ z portu

na obszar morski.

t  Dracula otrzymuje jedno obrazenie, kiedy porusza si¢ z jednego
obszaru morskiego na drugi.

Tt Dopoki aktualnym miejscem pobytu Draculi jest obszar morski,
Hrabia nie moze zagrac ,,Positku”, ,,Mrocznego zewu” ani
»Schronienia”. Moze normalnie zagra¢ ,,Fortel” i moze zagra¢
,Posta¢ wilka”, aby poruszy¢ si¢ do sasiedniego portu lub miasta
oddalonego od sasiedniego portu o jedng droge.

T Dracula nie umieszcza w etapie spotkan karty Spotkania,
dopo6ki aktualnym miejscem pobytu Draculi jest obszar morski.

Powiazane pojecia: Micjsca, Ruch, Sasiadowanie

Rozpacz (zetony)

Zetony rozpaczy shiza do oznaczania liczby tygodni, ktore mingty

w czasie rozgrywki. Ponadto liczba zetonéw rozpaczy obecnych na
planszy wywiera pewne efekty na gre.

T Po pokonaniu Lowcy znacznik wplywéw jest przesuwany o dwa
% y Wplywow jest p y
pola do przodu na torze plus jedno dodatkowe pole za kazdy
zeton rozpaczy obecny na torze czasu.

T Jedli Dracula zagra ,,Ucieczke pod postacia mgty” lub ,,Ucieczke
pod postacia nietoperza”, zanim zagra karty Walki w liczbie
wigkszej niz liczba zetonéw rozpaczy obecnych na torze czasu,
dana karta zostaje anulowana.

T Kiedy znacznik czasu jest przesuwany z niedzielnej nocy na
poniedziatkowy dzien, na polu na srodku toru czasu nalezy
umiescic jeden Zeton rozpaczy. Ponadto Dracula otrzymuje
jeden zeton pogtoski.

T Jesli w momencie wybrania przez Draculg karty Miejsca
z miastem na torze czasu znajduja si¢ wszystkie trzy zetony
rozpaczy, znacznik wptywow nalezy przesunac o trzy pola do

przodu na torze.

Powiazane pojecia: Pogloski (Zzetony), Pokonany, Walka

Sasiadowanie

Jesli miasto jest potaczone z innym miastem przy pomocy drogi,
wowczas dane dwa miasta ze soba sasiaduja. Dwa obszary morskie
sasiaduja ze soba, jesli maja wspolng granice.

T Obszar morski z symbolem kotwicy sasiaduje z portem,
ktéry znajduje si¢ zaraz obok tego symbolu.

T Potaczenia kolejowe nie wplywaja na sasiadowanie.
T Zetony blokad blokuja ruch, ale nie wplywaja na sasiadowanie.

Powiazane pojecia: Ruch

Schronienie

»Schronienie” to jedna z kart Mocy Draculi, ktéra pozwala mu
pozosta¢ w danym miejscu.

Kiedy ,,Schronienie” jest umieszczane na Szlaku, taczy si¢ je z pierwsza
od lewej karta Miejsca obecna na Szlaku (na ogét znajdujaca si¢ na
drugim polu Szlaku). Te dwie karty pozostaja powiazane ze soba,
dopoki karta Miejsca nie zostanie usunigta ze Szlaku.

T Kiedy Fowca zakoriczy ruch w powiazanym ze Schronieniem
miejscu lub w inny sposéb ujawni dang karte, ,,Schronienie”
takze jest ujawniane.

T Kiedy ,,Schronienie” zsunie si¢ z széstego pola Szlaku, Dracula
nie moze rozpatrzy¢ efektu przemiany opisanego na dowolnej
karcie Spotkania, ktéra znajdowata si¢ na ,,Schronieniu”.

T ,.Schronienie” moze by¢ uzywane w potaczeniu z ,,Postacia
wilka”.

T Towca, ktéry znajduje si¢ w miejscu powiazanym ze
»Schronieniem”, moze zosta¢ ztapany w zastawiong zasadzke
przez dowolna liczbe kart Spotkan z kryjowki w danym
miejscu oraz kart Spotkan znajdujacych si¢ w kryjéwce ze
,»Schronieniem”.

T Jedli karta Miejsca powiazana ze ,,Schronieniem” zostanie
usunigta ze Szlaku, karty Spotkania w kryjéwce ze
»Schronieniem” nie moga by¢ przeszukane, a Dracula nie moze
przy ich pomocy zastawi¢ zasadzki na f.owcow.

T ,.Schronienie” jest umieszczane na Szlaku zamiast karty
Miejsca.

T Kiedy Dracula zagrywa ,,Schronienie”, w etapie spotkania
normalnie umieszcza na nim kart¢ Spotkania, jak gdyby wybrat
karte Miejsca.

T Dopoki aktualnym miejscem pobytu Draculi jest obszar morski,
Hrabia nie moze zagrac¢ ,,Schronienia”.

Powiazane pojecia: Fortel, Moce (karty), Szlak




Spotkania (karty)

Dracula uzywa kart Spotkan do utrudniania poczynan f.owcéw oraz do
przesuwania znacznika wptywow.

T Dracula umieszcza karty Spotkan na Szlaku podczas etapu
spotkan fazy Draculi.

T Karty Spotkani nie moga by¢ zagrywane na obszary morskie,
~Mroczny zew”, ,,Positek” ani ,,Fortel”.

T Karty Spotkan pozostaja zakryte, dopéki nie zostang ujawnione
albo odrzucone.

T Wszystkie karty Spotkan posiadaja efekt, a niektére posiadaja
dodatkowo efekt przemiany.

» Dracula moze rozpatrzy¢ efekt karty Spotkania, kiedy
zastawia zasadzke na f.owce.

» Jesli Lowca wykonuje akcje przeszukiwania w kryjowce lub
legowisku, w ktérym znajduje si¢ co najmniej jedna karta
Spotkania, Dracula musi rozpatrzy¢ efekt karty Spotkania,
ignorujac efekt przemiany. Jesli w danym miejscu znajduje
si¢ kilka kart Spotkan, Lowcy wybieraja kolejnosé, w jakiej sa
one rozpatrywane.

» Kiedy Dracula przemienia kryjowke, ktora zsuwa sie
z sz6stego pola Szlaku, moze rozpatrzy¢ efekt przemiany
na dowolnych kartach znajdujacych si¢ w danej kryjowce.

T Jesli kiedykolwiek Dracula ma na rece mniej niz pie¢ kart
Spotkan, wéwczas dobiera z wierzchu swojej talii Spotkan karty,
dopoki nie bedzie miaf na rece pigciu kart Spotkan.

T Dracula moze mieé na rece wiecej niz pieé kart Spotkan.

T Po tym, jak kryjowka zostanie zamieniona w legowisko, Dracula
umieszcza na danym legowisku kart¢ Spotkania.

T W kryjowce lub legowisku moze znajdowac si¢ kilka kart
Spotkan.

Powiazane pojecia: Kryjowki, Przemiana, Spotkania-wampiry,
Zasadzka, Zwycigstwo

Spotkania-wampiry

Walka z wampirem moze zosta¢ zainicjowana przez karty Spotkan
Draculi ,,Nowy wampir” oraz ,,.Lekkomys$lny wampir”. Zasady opisane
w tej sekeji odnosza si¢ tylko do Spotkan-wampiréow. Jesli w tresci uzyte
jest stowo Dracula, to w tym kontekscie chodzi o gracza kontrolujacego
Dracule.

T Jesli Lowca rozpatruje akcje przeszukiwania lub wpada
w zasadzke zastawiong w kryjowce lub legowisku, a na odkrytej
karcie Spotkania widnieje polecenie ,,walki z tym wampirem”,
dochodzi do walki.

T Walka z wampirami korzysta z tych samych zasad,
co walka z Dracula, z ponizszymi zmianami:

4

Karty Spotkan ,,Nowy wampir” oraz , Lekkomyslny wampir”
posiadaja swoje wartosci zycia. Kiedy jeden z tych wampirow
otrzymuje obrazenia, to jest to oznaczane na karcie przy
pomocy zetonéw obrazen. Jesli na wampirze beda znajdowac
si¢ zetony obrazen o tacznej wartosci rownej lub wyzszej od
jego wartosci zycia, dany wampir zostaje pokonany.

4

Kiedy wampir zostaje pokonany, jego karta Spotkania zostaje
odrzucona. Jesli walka zakonczy si¢ zanim wampir zostanie
pokonany, obrazenia pozostaja na karcie.

T Jedli Dracula zagra ,,Ucieczke pod postacia mgly” lub ,,Ucieczke
pod postacia nietoperza” przed zagraniem trzech kart Walki,
zagrana karta zostaje anulowana.

» Jesli Dracula rozpatrzy ,,Ucieczke pod postacia nietoperza”
walka si¢ konczy, ale ani Dracula, ani wampir nie sa
poruszani z ich aktualnego miejsca pobytu.

Powiazane pojecia: Spotkania (karty), Walka

Sprzymierzency

Niektore karty Wydarzen posiadaja efekt ,,Sprzymierzeniec”,
ktory pozwala na zagranie ich jako sprzymierzencoéw. Sprzymierzency
zapewniaja zaréwno Lowcom, jak i Draculi, wyjatkowe zdolnosci.

T Karta Wydarzenia zagrana jako sprzymierzeniec pozostaje
w grze i zapewnia trwaty efekt.

T Kiedy Lowca zagrywa karte¢ Wydarzenia jako sprzymierzerica,
umieszcza ja odkryta na planszy, na polu sprzymierzenca.
Kiedy Dracula zagrywa kart¢ Wydarzenia jako sprzymierzenca,
ktadzie ja odkryta na swoim obszarze gry.

T Lowcy jako druzyna moga posiadac tylko jednego
sprzymierzenca w grze w danym momencie. Jesli
w momencie zagrania przez f.owce efektu sprzymierzenca
w grze znajduje si¢ juz sprzymierzeniec Lowcow, wowczas
nowy sprzymierzeniec zajmuje miejsce starego, ktory zostaje
odrzucony.

T Dracula moze posiada¢ tylko jednego sprzymierzetica w grze
w danym momencie. Jesli w momencie zagrania przez
Hrabiego efektu sprzymierzenca w grze znajduje si¢ juz
sprzymierzeniec Draculi, wowczas nowy sprzymierzeniec
zajmuje miejsce starego, ktory zostaje odrzucony.

Powiazane pojecia: Wydarzenia (karty)

Szlak

Szlak sktada si¢ z szesciu wydrukowanych na planszy pél, ktérych
Dracula uzywa do $ledzenia swojego ruchu oraz uktadania kart
Spotkan. Niektore zasady oraz efekty wybranych kart odnosza si¢
do numeréw pdl Szlaku. Pola sa liczone od pierwszego do szostego
zaczynajac od pierwszego po lewej.

Powiazane pojecia: Kryjowki, Legowiska, Przemiana, Ruch



Szpitale

Stvit | zmrok

Na planszy wystepuja trzy szpitale. Kazdy szpital jest potaczony
z jednym z trzech nast¢pujacych miast: Madryt, Rzym lub Budapeszt.

T Postacie nie moga wejs¢ na pole szpitala.

T Kiedy Lowca zostaje pokonany, podczas kolejnego $witu
umieszcza si¢ go na polu najblizszego szpitala.

T Dopoki Lowca znajduje si¢ na polu szpitala, jedynymi akcjami
jakie moze wykonywac¢ sa zmodyfikowane wersje zaopatrzenia
oraz ruchu:

» Zaopatrzenie: L.owca moze wykona¢ akcje zaopatrzenia,
aby dobrac jedna karte Przedmiotu. Zawsze dobiera tylko
jedna kart¢ Przedmiotu 1 nie moze dobra¢ karty Wydarzenia.

» Ruch: f.owca moze poruszy¢ si¢ ze szpitala do miasta
potaczonego z danym szpitalem.

T Na potrzeby zasad gry oraz poszczegoélnych efektow, jesli Lowca
znajduje si¢ na polu szpitala, to s3siaduje z nim 1 nie znajduje
si¢ w miejscu potaczonym z danym szpitalem.

» Fowca na polu szpitala nie moze bra¢ udziatu w walce
1 nie dziataja na niego karty Spotkan ani Wydarzen,
ktore znajduja si¢ w potagczonym miescie.

» Jesli Lowca znajduje si¢ na polu szpitala, nie znajduje si¢
w potaczonym z nim miescie, wigc nie bierze udziatu w akcji
wymiany, nie moze zosta¢ wykorzystany do uzycia zdolnosci
Miny Harker ,,WieZ psychiczna” ani na potrzeby kart
Wydarzen ,, Transfuzja krwi” czy ,,Hipnoza”.

X

Jesli Lowca znajduje si¢ na polu szpitala, ktore jest potaczone
z kryjowka lub legowiskiem, Dracula nie ujawnia ich karty
Miejsca.

Powiazane pojecia: Akcje, Pokonany, Miejsca, Sasiadowanie

Sztandary

Sztandary wystepuja po lewej stronie kart Walki f.owcow oraz
na niektorych kartach Przedmiotow. Karty ze sztandarami sg
wykorzystywane podczas walki.

T Kiedy podczas walki L.owca wybiera karte ze swojej reki,
musi wybra¢ karte ze sztandarem.

T Kazdy sztandar przedstawia co najmniej jeden oznaczony
na biato symbol walki. Obecne na sztandarze symbole walki
anuluja karty Walki Draculi, zgodnie z tym co opisano w cz¢sci

,,Walka”.

T Na kartach ,,Pigsci”, ,,Unik” oraz ,,Ucieczka” sztandary sa
koloru zottego, co oznacza, ze sa to karty Walki.
Nie sa one przedmiotami, nie moga by¢ odrzucane ani nie
wliczaja si¢ do limitu kart Przedmiotow na rece Lowcy.

T Karty przedmiotéw, na ktérych wystepuje sztandar w kolorze
czerwonym, moga by¢ wykorzystywane podczas walki.

Powiazane pojecia: Walka

Swit nastepuje przed dniem, a zmrok przed noca.

T O $wicie znacznik czasu jest przesuwany z obecnie
zajmowanego pola nocy na nastepne pole dnia.

T O zmroku znacznik czasu jest przesuwany z obecnie
zajmowanego pola dnia na nastgpne pole nocy.

T Kiedy znacznik czasu jest przesuwany z niedzielnej nocy na
poniedziatkowy dzien, na polu na srodku toru czasu nalezy
umiescic jeden zeton rozpaczy. Ponadto Dracula otrzymuje
jeden zeton pogtoski.

T W grze wystepuja karty Wydarzeri, ktore mozna zagrywaé
o $wiecie lub o zmroku. Jesli posta¢ zdecyduje sie zagrac jedna
z takich kart, czyni to po tym, jak znacznik czasu zostanie
poruszony.

T Jesli o $wicie lub o zmroku w aktualnym miejscu pobytu
Draculi znajduje si¢ co najmniej jeden f.owca, po przesuni¢ciu
znacznika czasu dochodzi do walki.

Powiazane pojecia: Pogloski (zetony), Rozpacz (zetony), Walka

Tame informacje

Gra Dracula zbudowana jest wokot tajnych informacji, podejrzen
oraz dziatan druzynowych. Lowcy powinni dyskutowaé o strategiach
1 dzieli¢ sie posiadanymi informacjami przestrzegajac przy tym
nastepujacych zasad:

T Wszyscy gracze moga w dowolnym momencie przeszukaé
dowolny stos kart odrzuconych. Jednak zakryte karty Wydarzen
w stosie odrzuconych kart Wydarzen nie moga by¢ odkrywane
i musza pozostac tajne.

T Podczas rozpatrywania efektu przemiany karty Spotkania
,,Oszustwo” Dracula moze podejrze¢ zakryte karty Wydarzen
Draculi znajdujace si¢ na stosie kart odrzuconych.

T Lowcy moga swobodnie rozmawia¢ oraz ujawniaé sobie
nawzajem wszelkie informacje na temat swoich kart. Jednak
Dracula musi by¢ w stanie ustysze¢ wszystkie rozmowy,

a wszystkie informacje, ktérymi dzielg si¢ L.owcy, musza by¢
dostepne takze dla Draculi.

T Gracze bioracy udziat w akcji wymiany lub korzystajacy ze
zdolnosci ,,Przywodca” Van Helsinga moga na osobnosci
dyskutowac o strategii, dzieli¢ si¢ informacjami i pokazywac
sobie nawzajem swoje karty. W takim wypadku Dracula nie
styszy rozméw ani nie widzi pokazywanych elementow.

Powiazane pojecia: Biedy Draculi, Spotkania (karty)

WAcieczka pod postaciq maty

,»Ucieczka pod postacia mgly” to karta Walki Draculi.

T Jedli Dracula zagra ,,Ucieczke pod postacia mgly”, zanim zagra
karty Walki w liczbie wigkszej niz liczba Zetonéw rozpaczy
znajdujacych si¢ na torze czasu, dana karta zostaje anulowana.

Powiazane pojecia: Rozpacz (zetony), Spotkania-wampiry, Walka




WUcieczka pod postaciq nietoperza

»Uclieczka pod postacia nietoperza” to karta Walki Draculi.

Walka natychmiast si¢ koniczy po rozpatrzeniu ,,Ucieczki pod postacia
nietoperza”. Nastepnie Dracula moze wybra¢ karte Miejsca z miastem,
ktore znajduje si¢ w odlegtosci maksymalnie dwoch drog od jego
aktualnego miejsca pobytu. Jesli to zrobi, opréznia kryjowke 1 umieszcza
wybrana kart¢ Miejsca oraz karte ,,Ucieczka pod postacia nietoperza™
na pierwszym polu Szlaku. Jesli tego nie zrobi, wowczas zostaje w tym
samym miejscu.

T Drogi, ktére facza aktualne miejsce pobytu Draculi z wybranym
miejscem, nie moga taczy¢ si¢ z miastem, w ktérym znajduje si¢
zeton poswieconej ziemi lub Przenajswietszej Hostii.

T Jesli Dracula zagra ,,Ucieczke pod postacia nietoperza”
zanim zagra karty Walki w liczbie wigkszej niz liczba zetonow
rozpaczy, znajdujacych si¢ na torze czasu, dana karta zostaje
anulowana.

T Jesli Dracula zagra ,,Ucieczke pod postacia nietoperza” podczas
spotkania z wampirem, walka si¢ koriczy, ale ani Dracula, ani
Spotkanie-wampir nie s3 poruszani.

Tt Dopoki ,,Ucieczka pod postacia nietoperza” jest czescia
kryjowki, nie wywiera zadnego efektu. Stuzy ona jako
przypomnienie o tym, ze zostata zagrana w celu poruszenia si¢
do danego miejsca oraz zmniejsza liczbe kart ,,Ucieczka pod
postacia nietoperza” w talii Walki Draculi do czasu, az zostanie
oproézniona lub zsunie si¢ z szostego pola na Szlaku.

Powiazane pojecia: Rozpacz (zetony), Spotkania-wampiry, Walka

Ajatonianie

Niektore efekty gry ujawniaja karty wszystkim graczom.

T Kiedy karta znajdujaca si¢ w kryjowce lub legowisku zostanie
ujawniona, wowczas pozostaje odkryta, dopoki dana kryjowka
lub legowisko nie zostang opréznione lub przemienione.

T Kiedy karta z reki gracza zostaje ujawniona, nalezy pokazad ja
wszystkim, po czym odtozy¢ z powrotem do reki gracza.

T Ostabiony f.owca musi gra¢, majac caly czas (za wyjatkiem
walki) ujawniona jedna karte Wydarzenia oraz jedna
karte Przedmiotu.

» Ujawniona karta Przedmiotu jest umieszczana na obszarze
przedmiotow u gory arkusza postaci L.owcy. Ujawniona karta
Wydarzenia jest umieszczana na obszarze wydarzen na dole
arkusza postaci f.owcy.

» towca moze w dowolnym momencie zmieni¢ ujawniong
karte.

» Jesli efekt nakazuje f.owcy ujawnié karte, wéwcezas f.owca
moze w tym celu uzy¢ karty, ktora juz jest ujawniona
ze wzgledu na ostabienie.

Powiazane pojecia: Aktualne micjsce pobytu Draculi, Kryjowki,
Legowiska, Ostabiony, Walka

Aqryziony

Podczas walki lub w wyniku dziatania karty Wydarzenia ,,Uwiedzenie”
F.owcy moga zostac ugryzieni.

T Kiedy F.owca zostaje ugryziony, otrzymuje zeton ugryzienia,
ktory bierze z puli zetonéw 1 umieszcza na wolnym polu
ugryzienia na swoim arkuszu postaci.

T Lowca jest ostabiony, dopoki posiada co najmniej jeden zeton
ugryzienia.

T Lowca zostaje pokonany, jesli zostaje ugryziony, kiedy na jego
arkuszu postaci nie ma juz zadnych wolnych pol ugryzien.

Powiazane pojecia: Ostabiony, Pokonany, Walka

Walka

F.owca moze wzig¢ udziat w walce z Draculg lub jednym z jego
wampirow. Jesli L.owca pokona Dracule w walce, F.owcy wygrywaja
gre. Jesli Lowca pokona w walce wampira, moze w ten sposob zapobiec
rozpatrzeniu przez Dracule efektu przemiany wampira, a co za tym
idzie przesunigciu znacznika wptywéw do przodu na torze.

T Jesli o $wicie lub o zmroku f.owca znajduje sie¢ w aktualnym
miejscu pobytu Draculi, musi rozpocza¢ walke z Dracula.

» Jesli walka odbywa si¢ o zmroku lub w nocy, Dracula
rozpatruje efekty ,,W nocy” wypisane na jego kartach Walki.

T Jedli karta Spotkania nakazuje L.owcy ,walczyé z tym
wampirem”, wéwczas Lowca rozpoczyna walke z danym
wampirem.

T Walka ze Spotkaniem-wampirem moze nastapié, kiedy Lowca
wykona akcje przeszukiwania albo kiedy Dracula zastawi
zasadzke na f.owce.

» 7 ,Lekkomyslnym wampirem” moze walczy¢ tylko jeden
Lowca, podczas gdy z ,,Nowym wampirem” moze walczy¢
kilku f.owcow znajdujacych si¢ w tym samym miejscu,
pod warunkiem ze inni f.owcy w danym miejscu zostang
zatrzymani.

Walka jest rozgrywana w serii rund. Kazda runda przebiega
w nastepujacy sposob:

1. Wybor kart Walki: Kazdy gracz uczestniczacy w walce wybiera
po jednej karcie ze swojej reki 1 ktadzie ja zakryta na swoim obszarze

gry.
T Dracula musi wybra¢ jedna ze swoich kart Walki.

T Lowca musi wybra¢ 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. Wyboér Lowcy bedacego w zwarciu: Dracula wybiera jednego
z bioracych udziat w walce f.owcow, z ktorym wchodzi w zwarcie.
Jesli w walce bierze udziat tylko jeden f.owca, to on musi zewrze¢ sig
w walce z Dracula.

3. Ujawnienie kart Walki: Wszystkie postacie biorace udziat
w walce réwnoczesnie odkrywaja wybrane przez siebie karty.

4. Poréwnanie symboli walki: Gracze sprawdzaja, czy symbol
walki wydrukowany na ujawnionej karcie Draculi odpowiada
oznaczonemu na biato symbolowi widocznemu na sztandarze na
ujawnionej karcie f.owcy zwartego w walce. Jesli tak, efekt na
ujawnionej karcie Walki Draculi zostaje anulowany, a walka przechodzi
do punktu 6. W przeciwnym wypadku walka przechodzi do punktu 5.



5. Rozpatrzenie efektu Draculi: Jesli ujawniona karta Walki
Draculi nie zostata anulowana (patrz punkt 4.), Dracula rozpatruje efekt
na niej opisany. Nastepnie Dracula zakrywa swoja karte 1 zatrzymuje ja
na obszarze gry.

T Po tym, jak Dracula rozpatrzy efekt opisany na ,,Ucieczce
pod postacia nietoperza” lub ,,Ucieczce pod postacia mgly”,
walka natychmiast si¢ konczy. Nalezy pamictad, ze opisana na
jego arkuszu postaci zdolnos¢ ,,Duma” ogranicza momenty
rozpatrzenia tych kart — patrz ,,Ucieczka pod postacia
nietoperza” oraz ,,Ucieczka pod postacig mgly”.

T Jedli wszyscy Lowcy bioracy udziat w walce zostana pokonani
po tym, jak Dracula rozpatrzy efekt ujawnionej przez siebie
karty, walka natychmiast si¢ konczy.

6. Rozpatrzenie efektu Lowcy: Kazdy fowca bioracy udziat
w walce rozpatruje efekt swojej ujawnionej karty.

T Jesli efekt opisany na ujawnionej karcie f.owcy pokona Dracule,
t.owcy natychmiast wygrywaja gre.

T Jedli karta L.owcy zostanie anulowana, nalezy ja zakry¢ i nie
rozpatrywac.

7. Sprawdzenie postepu walki: Jesli Dracula zagrat sze$¢ kart
Walki, walka natychmiast si¢ konczy.

8. Uzupelnienie rak: Dracula i L.owcy uzupetniaja swoje rece
i rozpoczynaja nowa runde walki.

T Dracula dobiera wierzchnia karte ze swojej talii Walki
1 umieszcza ja na swojej rece.

T Karty Walki zagrane w tej rundzie pozostaja przed L.owcami,
ktérzy je zagrali.

T Karty Walki f.owcéw zagrane w poprzedniej rundzie wracaja
na rece wlascicieli.

Powiazane pojecia: Obrazenia, Pokonany, Przeszukiwanie,
Spotkania-wampiry, Sztandary, Zasadzka, Zwyci¢stwo

YWydarzenia (karty)

Karty Wydarzen zapewniaja f.owcom i Draculi przydatne zdolnosci
oraz sprzymicrzencow.

t Kazda karta Wydarzenia zawiera tekst wskazujacy moment,
kiedy moze zosta¢ zagrana.

t Dracula oraz dr John Seward moga mieé na swojej rece
maksymalnie cztery karty Wydarzen. Wszyscy pozostali L.owcy
moga mie¢ na r¢ce maksymalnie trzy karty Wydarzen.

T Kiedy posta¢ otrzymuje karte Wydarzenia, musi sprawdzi¢ tekst
opisujacy moment jej zagrania. Jesli karta nie musi by¢ zagrana
natychmiast, gracz umieszcza ja na swojej rece kart Wydarzen.

T Jedli gracz dobierze karte Wydarzenia, ktéra przekroczy
jego limit kart na r¢ce, moze zagrac jedna albo nawet kilka
ze swoich kart Wydarzen, przestrzegajac przy tym zasad
wskazujacych na moment ich zagrania. Nast¢pnie musi
odrzuci¢ karty przekraczajace limit.

T Niektore karty Wydarzen posiadaja efekt ,,Sprzymierzeniec”.
Gracze moga zdecydowac si¢ zagrac te karty natychmiast,
wykorzystujac efekt lub sprzymierzenca. W tym drugim
wypadku karta pozostaje na obszarze gry i zapewnia trwaty
efekt.

T W stosie odrzuconych kart Wydarzen beda znajdowad sie
zaroéwno zakryte, jak 1 odkryte karty, poniewaz karty Wydarzen
Draculi odrzucane z wierzchu talii Wydarzen pozostaja zakryte.

T Karty Wydarzen, ktére zostaty zagrane lub usunigte z reki
gracza, sa odrzucane odkryte.

T Karty Wydarzen, ktére sa usuwane z wierzchu talii Wydarzen
podczas akcji zaopatrzenia, sa odrzucane zakryte.
T Niektore karty Wydarzen moga wymagaé zuzycia akcji
Y WYy g4 wymag y J
w celu zagrania. Aby zagrac takie karty, L.owca musi

za dnia lub w nocy wykonac akgcje¢ Specjalng.

Powiazane pojecia: Sprzymierzency, Tajne informacje, Zaopatrzenie

Pymiana

Akcja wymiany pozwala dwém f.owcom na wymiang kart Przedmiotow
oraz zetonéw biletow. Ponadto umozliwia ona takze na prywatna
wymiang informacji pomi¢dzy f.owcami.

T Kiedy L.owca wykonuje akcje wymiany, wybiera innego
T.owce znajdujacego si¢ w tym samym miescie co on. Dwoch
t.owcow moze sobie nawzajem pokazaé posiadane przez siebie
karty Przedmiotéw oraz zetony biletow. .owcy moga sobie
swobodnie przekazywa¢ dowolne z tych kart i Zetonow.

¥

Kiedy f.owca wykonuje akcje wymiany, on oraz inny f.owca
bedacy czescia danej akcji Wymiany moga wymieni¢ si¢

w sekrecie kartami oraz na osobnosci porozmawia¢ o swoich
dziataniach — Dracula nie moze zobaczy¢ tych kart ani
przystuchiwac si¢ rozmowie.
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L.owca nie moze wykonywac akcji wymiany, jesli znajduje sie
na obszarze morskim.

T Kiedy Van Helsing korzysta ze swojej zdolnosci ,,Przywodca”,
to moze zdecydowad, ze dokonuje wymiany z dowolnym f.owca
znajdujacym si¢ w dowolnym miescie na planszy.

» Dwoch Lowcéw moze normalnie dzieli¢ si¢ informacjami.
Jednak wolno im wymienia¢ si¢ tylko kartami Wydarzen.
Korzystajac ze zdolnosci ,,Przywodca”, Van Helsing nie
moze wymienia¢ si¢ kartami Przedmiotéw ani zetonami
biletow.

Powiazane pojecia: Akcje, Micjsca, Tajne informacje, Wydarzenia

(karty),

Zamek Draculi

Zamek Draculi to miejsce na planszy.

T Karta Miejsca Zamku Draculi ma inny rewers, dlatego f.owcy
doskonale wiedza, kiedy Hrabia porusza si¢ do Zamku Draculi.

T Hrabia leczy 5 obrazen, kiedy w swojej fazie ruchu umieszcza
na Szlaku karte ,,Zamek Draculi”.

T Do Zamku Draculi moga wej$¢ zaréwno Lowcy, jak i Dracula.

T Lowca obecny w Zamku Draculi nie moze wykonywaé akcji
zaopatrzenia ani rezerwacji biletu.




Powiazane pojecia: Miejsca, Obrazenia

Zaopatrzenie

Powiazane pojecia: Akcje

Zauroczenie

Kiedy Lowca wykonuje akcje zaopatrzenia, to dobiera karte
Wydarzenia, a czasem takze kartg Przedmiotu.

T Jedli Lowca znajduje sie w duzym miescie, to dobiera
wierzchnig kartg Przedmiotu z talii Przedmiotow i doktada ja
do swojej reki kart Przedmiotow.

T W ciagu dnia, jesli wierzchnia karta na stosie Wydarzen
przedstawia symbol Lowcy, Lowca ja dobiera. Jesli wierzchnia
karta Wydarzenia przedstawia symbol Draculi, to jest
odrzucana bez odkrywania.

T W ciagu nocy Lowcy dobieraja karty ze spodu talii Wydarzen.
Jesli dobrana karta przedstawia symbol f.owcy, Lowca ja
dobiera. Jesli przedstawia symbol Draculi, dobiera ja Hrabia.

T Niektore karty Wydarzeni zawieraja efekty, ktére musza zostaé
zagrane natychmiast. Tak wigc, kiedy gracz dobiera kartg
Wydarzenia, musi ja odczytaé.

Powiazane pojecia: Akcje, Wydarzenia (karty)

Zasavzhka

Dracula moze zastawia¢ zasadzki na f.owcow, aby w ten sposob
rozpatrywac efekty na kartach Spotkan znajdujacych si¢ w kryjowkach
lub legowiskach.

Po tym, jak f.owca poruszy si¢ (lub zostanie poruszony) do kryjowki lub
legowiska, Dracula ujawnia kart¢ Miejsca danej kryjowki lub legowiska.
Nastepnie moze wybra¢ znajdujaca si¢ tam karte Spotkania i przy jej
pomocy zastawi zasadzke. Ujawnia wtedy wybrana karte 1 rozpatruje
jej tresé, ignorujac przy tym wszelkie efekty przemiany.

T Dracula moze zastawi¢ zasadzke, korzystajac z karty Spotkania,

ktora jest juz ujawniona.

T Jedli efekt gry poruszy F.owce do miejsca, w ktorym znajduje sie
kryjéwka lub legowisko, Dracula moze zastawi¢ zasadzke na
danego Lowce.

T Po rozpatrzeniu efektu karty Spotkania Dracula musi odrzucié
dana karte, o ile jej tre$¢ nie stanowi inaczej.

T Jesli w danej kryjéwce znajduje sie kilka kart Spotkan, Dracula
moze zastawi¢ kilka zasadzek na tego samego f.owce (jeden raz
za kazda kartg), czyniac to w wybranej przez siebie kolejnosci.

Powiazane pojecia: Kryjowki, Legowiska, Przemiana, Spotkania

(karty)

Zatrzymany

Niektore efekty gry moga sprawié, ze f.owca zostanie zatrzymany.
Kiedy f.owca zostanie zatrzymany, jego figurke nalezy potozy¢ na boku.

T Zamiast wykonywad swoja najblizsza akcje, zatrzymany f.owca
musi postawi¢ swoja figurke w pozycji pionowej. Po tym nie jest
juz zatrzymany.

T Jesli zatrzymany owca znajduje si¢c w aktualnym miejscu

pobytu Draculi, to normalnie bierze udziat w walce.

T Jesli zatrzymany f.owca miatby ponownie zostaé zatrzymany,
wowczas nie przynosi to zadnego efektu.

T Jesli karta pozwala Lowcy wybraé, czy ten zostaje zatrzymany,
zatrzymany f.owca nie moze zdecydowac si¢ rozpatrzy¢ takiego
efektu.

Zauroczenie” to karta Walki Draculi.

T Jesli Dracula bierze udzial w walce z wieloma f.owcami, tylko
f.owca zwarty z nim w walce zostaje zauroczony do konca
walki.

T Jesli Lowca zostanie zauroczony wigcej niz raz, nie przynosi to
zadnego dodatkowego efektu.

Powiazane pojecia: Walka

Zvolnosgci

Na kazdym arkuszu postaci znajduje si¢ opis co najmniej dwoch
zdolnosci. Niektore z nich wzmacniaja okreslone akcje, inne zapewniaja
trwate efekty, a jeszcze inne moga stanowic cze$¢ akgji specjalne;.

Powiazane pojecia: Akcje

Zoyriestivo

Gracze moga wygrac¢ gre w nastepujace sposoby:

T Dracula wygrywa gre, kiedy przesunie znacznik wptywéw na
pole ,,13” toru wptywow.

» Jesli Dracula zostanie pokonany w momencie wprowadzenia
znacznika wplywoéw na pole ,,13” toru, Lowcy wygrywaja
gre.

» Jesli podczas walki z kilkoma f.owcami znacznik wptywow
wejdzie na pole ,,13”, a Dracula zostatby pokonany
w pozniejszym etapie danej walki, to Dracula wygrywa gre.

T Dracula moze przesuwaé znacznik wplywéw na kilka
nastgpujacych sposobow:

X

Przemiana karty Spotkania-wampira przesuwa znacznik
wplywoéw o trzy lub cztery pola do przodu na torze,
w zaleznosci od tekstu wydrukowanego na karcie.

» Rozpatrzenie karty Walki , Kty” przesuwa znacznik wptywow
o jedno pole do przodu na torze.

4

Pokonanie Lowcy przesuwa znacznik wptywéw o dwa pola
do przodu na torze plus jedno dodatkowe pole za kazdy
zeton rozpaczy znajdujacy si¢ na planszy.

Powiazane pojecia: Obrazenia, Pokonany, Rozpacz (zetony), Walka
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Bkt zagad
gkqe Fotocoty

Odpoczynek: Wyleczenie jednego obrazenia.

Przeszukiwanie: Jcsli f.owca znajduje si¢ w kryjowce lub
legowisku, ujawnia i rozpatruje wszystkie znajdujace si¢ tam
karty Spotkan.

Rezerwacja biletu: Dobranie zetonu biletu z puli.
f.owca moze mie¢ maksymalnie dwa zetony biletow.

Ruch: Ruch droga, koleja lub morzem.

¥

Ruch droga - ruch droga z miasta do sasiedniego miasta.
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Ruch koleja - wydanie zetonu biletu i poruszenie si¢

do miasta przy wykorzystaniu biatej wartosci (korzystanie
wylacznie z biatych potaczen kolejowych) lub zo6itej
(korzystanie z zottych lub mieszanych potaczen kolejowych).

» Ruch morzem - ruch z portu na obszar morski, ruch
z jednego obszaru morskiego na drugi obszar morski
lub do portu.

Specjalna: Rozpatrzenie efektu z karty Wydarzenia
lub zdolnosci opisanej na arkuszu postaci, jesli zdolnos¢
ta musi zosta¢ zagrana jako akcja.

Wymiana: Wybranie f.owcy znajdujacego si¢ w tym samym
miejscu 1 potajemna wymiana z nim kart Przedmiotéw oraz
zetonow biletow.

Zaopatrzenie: Za dnia f.owca dobiera kart¢ Wydarzenia
lub odrzuca kart¢ Wydarzenia Draculi z wierzchu talii.

W nocy f.owca dobiera kartg ze spodu talii wydarzen i dobiera
ja lub oddaje Draculi. W duzym miescie L.owca dobiera karte
Przedmiotu, zanim dobierze kart¢ Wydarzenia.

Przebiey rundy

Ffaza Lotwcotw

L.

2.

R

4.

Swit: Znacznik czasu jest przesuwany do przodu na torze
czasu. Jesli co najmniej jeden f.owca znajduje si¢ w tym
samym miejscu co Dracula, dochodzi do walki.

Dzien: Kazdy f.owca, w kolejnosci aktywacji, wykonuje
jedna akgje.

Zmrok: Znacznik czasu jest przesuwany do przodu na
torze czasu. Dochodzi do walki jednego badz kilku f.owcow

z Dracula, jesli znajduja si¢ w tym samym miejscu co Dracula.

Noc: Kazdy f.owca, w kolejnosci aktywacji, wykonuje jedna
akcje. W nocy Lowcey nie moga wykonywac akeji ruchu.

Ffaza Draculi

L

2.

Etap ruchu: Dracula przesuwa wszystkie karty na Szlaku.
Nastepnie wybiera 1 zagrywa kart¢ Miejsca lub kart¢ Mocy
ze swojej talii Miejsc.

Etap spotkan: Dracula umieszcza karte Spotkania
na pierwszym polu Szlaku.

Rundy walki

Walka sktada si¢ z serii rund. Kazda runda dzieli si¢ na osiem krokow,

ktore sa rozgrywane w nastepujacej kolejnosci:

I Wybér kart Walki: Kazdy gracz uczestniczacy w walce
wybiera karte, ktora zagrywa.

2. Wybor Lowcy bedacego w zwarciu: Jesli w walce
bierze udziat kilku f.owcéw, Dracula wybiera jednego z nich,
z ktérym wchodzi w zwarcie.

3. Ujawnienie kart Walki: Wszystkie wybrane karty zostaja
ujawnione.

4. Poréwnanie symboli walki: Jesli symbol walki na karcie
wybranej przez Dracul¢ odpowiada oznaczonemu na biato
symbolowi walki z karty wybranej przez Lowceg zwartego
w walce z Hrabig, karta wybrana przez Draculg zostaje
anulowana.

5. Rozpatrzenie efektu Draculi: Jesli wybrana karta Walki
Draculi nie zostata anulowana, jej efekt jest rozpatrywany.

B. Rozpatrzenie efektu Lowcy: Kazdy Lowca rozpatruje
efekt swojej wybranej karty.

7. Sprawdzenie postepu walki: Nalezy sprawdzi¢, czy walka
si¢ nie konczy.

8. Uzupelnienie rak: Dracula i Lowcy uzupetniaja swoje
r¢ce 1 rozpoczynaja nowa rundg walki.

Symbole walki

W grze wystepuje siedem symboli walki, ktore wystepuja na kartach
Walki oraz kartach Przedmiotow. Kazdy symbol tematycznie odpowiada
efektowi karty, na ktorej wystepuje. Siedem symboli walki to:

Kty Intryga
ot L I
S,

s” Sita v Ucieczka pod postacia
nietoperza

Q S

pony % Ucieczka pod postacia

mgly

6 Zauroczenie



