


Mamy rok 1898. Osiem lat temu Hrabia
Dracula przybyt do Londynu zbudowaé
imperium nieumartych! Powstrzymata go
garstka bogobojnych ludzi, ktérym udato sie
pokrzyzowad jego plany i zgtadzié go w cie-
niu samego Zamku Draculi. A przynajmniej
tak im si¢ wydawato...

W jakis sposob Ksigze Ciemnosci przezyt i
knuje teraz straszliwg zemste na nic niepodej-
rzewajqcym Swiecie. Dzis, prawie dekade
poziniej, znéw podrézuje za granicq, siejgc
swojq straszliwg zaraze. Jednak tym razem,
nauczony bledami przesztosci, postepuje
ostrozniej, niz kiedys.

Wielu ludzi nanki nie rozumie przerazajgcej
sity stojqcej za wzbierajqcq falg tajemniczych
Smierci, ale jest kilku, ktorzy zdajg sobie z
niej sprawe. Z tych nielicznych czwdirka
ponownie potgczyla sity. Zwigzani przysiegq,
zamierzajq dokoriczy¢ to, co zaczeli osiem lat
wczesniej. Tym razem Hrabia Dracula zosta-
nie zniszczony!

Hrabia nie jest glupcem. Tym razem nie
uczyni z siebie bezwiednego celu. Ma rachun-
ki do wyréwnania, a przeciez Slubowat, ze ci
Smiertelni gtupcy poznajg gniew Draculi!

DRACULA to gra planszowa dla dwéch do pie-
ciu graczy. Rozgrywka zajmuje od dwéch do
trzech godzin. Jeden z graczy wciela sie w role
Hrabiego Draculi, pozostali tworzg grupe i
staja sie Lowcami, prébujacymi go powstrzy-
ma¢: Profesorem Abrahamem van Helsingiem,
Madame Wilhelming Harker, dr Johnem
Sewardem i Arthurem Holmwoodem, znanym
tez jako Lord Godalming. Ci dzielni ludzie
przysiegli szuka¢ §ladéw Hrabiego, tak aby
zdotali go powstrzymad, zanim powota do
Zycla swoje wampiryczne imperium.

Przebieg 9ry

W grze DRACULA od jednego do czterech
Lowcow (graczy) zmierzy sie z samotnym
graczem - Dracula. Jesli Dracula wygra, wszyscy
Lowcy przegrywajg. Jesli Dracula zostanie
pokonany, Lowcy dzielg sie zwycigstwem.

Gra przebiega w nastepujacy sposéb:

Podczas kazdej kolejki Dracula jako pierwszy
odbywa swoja ture. Rozpoczyna od przesuniecia
zetonu Dnia/Nocy na odpowiednim torze.
Nastepnie, porusza sie w sekrecie z miejsca na
miejsce przy uzyciu talii Miejsc. W kazdym
mijanym mie$cie pozostawia $miertelne
spotkania, z ktérymi nie$wiadomi Lowcy beda
musieli sie w przysztosci zmierzy¢. Jesli wejdzie do
miasta, w ktérym przebywa Lowca, natychmiast
go atakuje (nie umiesci tu spotkania). Kiedy
Dracula zakonficzy swéj ruch, uzupelni swoja reke
zetondw spotkan i zakonczy swoja ture.

Nastepnie swoje tury odbywaja Lowcy (we
wskazanej kolejnosci). Podczas swojej tury Lowca
moze przesunaé si¢ do nowego miejsca. Jesli w
tym miejscu znajduje si¢ spotkanie, Lowca musi
si¢ z nim zmierzy¢. Jesli to miejsce pobytu
Draculi, Lowca musi walczy¢ z Hrabig. Jesli dane
miejsce jest puste, Lowca moze odpoczaé lub
uzupetni¢ ekwipunek, aby odzyska¢ punkty Zycia
albo zyskac cenne karty Przedmiotow i Wydarzen.
Po nim przychodzi kolei nastepnego Lowcy.

Lowcy dziatajg zespotowo, probujac odnalezé i
pokona¢ Dracule, zgadujac, szukajac i dedukujac
jego polozenie, a Dracula zawsze stara si¢ by¢ o
jeden krok przed nimi, na tyle dtugo, aby powota¢
do istnienia nowe Wampiry, potrzebne mu do
ZWYyClgstwa.

Lowcy wygrywaja, jesli sprowadza punkty Krwi
Draculi do 0 lub mniej, znajdujac go i pokonujac
w walce. Dracula wygrywa, jesli przesunie
znacznik na torze Wampiréw na pole 6°, a dokona
tego tworzac nowe Wampiry, pokonujac Lowcow i
pozostajac przy zyciu przez kolejne dni.

Elementy 9ry
1 przygotowanie

W pudetku z gra DRACULA znajduja sie
nastepujace elementy:

Ta instrukcja
1 plansza
5 plastikowych figurek
1 karta Draculi
1 mata mapka Draculi
4 karty Lowcow
2 biate kosci Lowcow
1 czarna ko$¢ Draculi
1 czerwona ko$¢ pociggu
220 kart
75 kart Wydarzen (25 Draculi,
50 Lowcow)
70 kart Miejsc Draculi
40 kart Przedmiotow
5 kart Pomocy
12 kart Taktyki Lowcédw
8 kart Taktyki Draculi
5 kart Taktyki Agentéw
5 kart Mocy Draculi
81 tekturowych zetonéw/znacznikéw
45 zetondw spotkan
15 zetonéw Krwi
4 znaczniki Zycia
4 zetony Ugryzienia
3 znaczniki Swictej Hostii
1 znacznik Po$wieconej Ziemi
3 znaczniki Kontynuacji
2 znaczniki Czasu
1 znacznik Przeszkody
1 znacznik Wampiréw
1 znacznik Determinacji
1 znacznik Dnia/Nocy

Przed rozpoczeciem pierwszej gry gracze
powinni ostroznie wypchna¢ tekturowe
elementy z ramek, tak aby ich nie podrzec.
Nalezy si¢ upewnié, ze wszystkie elementy
znajdujg sie poza zasiegiem malych dzieci
1 zwierzat.



Prieglad elementow

Ponizej znajduje sie wprowadzajacy opis ele-
mentéw wchodzacych w skltad gry DRACULA.
To podsumowanie powinno poméc graczom
zidentyfikowaé wszystkie elementy

i zrozumieé, w jaki sposéb bedg wykorzysty-
wane.

Plansza

Plansza przedstawia Wschodnig i Zachodnig
Europe z 1898 roku wraz z otaczajacymi ja
wodami. W trakcie gry Dracula i Lowcy bedg
podrézowac po planszy, aczkolwiek pozycja
Draculi bedzie rzadko widoczna dla Lowcow.
Peten opis planszy znajduje sie w ramce ,,Opis
planszy” na stronie 22.

Plastikowe figurki

Te plastikowe figurki przedstawiajg Dracule i
czterech Lowcow. Figurki Lowcoéw umieszcza
sie na planszy, aby przez caly czas wskazywaty
ich pozycje, za$ figurke Draculi umieszcza sie
na planszy tylko wtedy, kiedy jego pozycja jest
znana pozostalym graczom. Przez reszte czasu
figurka ta przebywa na karcie Miejsca znajdu-
jacej sie na pierwszym polu Szlaku Draculi.

Karta Draculi i
mata mapka
Gracz Draculi otrzy-
muje karte swojej
postaci oraz mala
mapke Europy. Karta
stuzy do notowania
obecnej liczby punktéw Krwi Draculi, a czer-
wone pola na torze Krwi wskazuja na niezwy-
kia zdolnos¢ przetrwania przez Hrabiego
$miertelnych ran. Jesli Dracula zostanie zabity
w walce, jego punkty Krwi spadajg po prostu

do nastepnego czerwonego pola na torze Krwi.
Dopiero, gdy na torze nie ma juz kolejnych
czerwonych pél, Dracula moze zosta¢ raz na
zawsze zniszczony (po otrzymaniu kolejnego
wyniku Smierci w walce).

Mata mapka pozwala Draculi przez caly czas
$ledzi¢ swoje potozenie na planszy, nie zdra-
dzajac przy tym wzrokiem, gdzie si¢ znajduje.

Karty
Lowcow
Kazdy gracz-
Yowca otrzy-
muje karte
Lowcy, na kto-
rej notuje
obecne punk-
ty Zycia swojej postaci oraz liczbe Ugryzien.
Dodatkowo, kazda karta wyszczegdlnia spe-
cjalne zdolnosci danego Lowcy oraz kolejno$¢
w turze. Przygotowujac gre, nalezy sie
upewni¢, aby karty Lowcéw zostaly roztozone
dookota stotu zgodnie kierunkiem ruchu wska-
zdwek zegara i numeracja (zaczynajac od lewej
Draculi). Pelen opis karty Lowcy znajduje sie
w ramce ,JOpis karty Lowcy” na stronie 23

Kosci Lowcoéw i Draculi

Te kosci stuza do wykonywania

rzutdéw walki oraz ustalania

wynikow losowych efektéw spo-
tkaf. Do gry wymagana jest tylko jedna czarna
ko$¢ Draculi, natomiast dwie biate kosci
Lowcéw sa potrzebne ze wzgledu na specjalng
zdolno$¢ Lorda Godalminga ,,Silne ciato”.

Kos¢ pociagu

Te specjalng czerwong ko$¢ wykorzy-

stuje sie, kiedy Lowca probuje ztapad
pociag, aby podrézowaé koleja. Peten opis tej
kosci znajduje sie w akapicie ,,Podr6z kolejg”
na stronie 10.

Karty Wydarzen

Kazda karta Wydarzenia

przedstawia jakie$ szcze-

gblne lub przypadkowe

zdarzenie, ktére moze

poméc lub przeszkodzié
graczom. Lowcy losuja karty Wydarzen ze
spodu talii Wydarzen podczas swoich tur. Jesli
karta Wydarzenia posiada na swoim rewersie
krzyz, otrzymuje ja Lowca. Jesli na rewersie
znajduje si¢ nietoperz, Lowca przekazuje ja
Draculi (bez podgladania jej tresci). Opis
zagrywania kart Wydarzen znajduje si¢ w aka-
picie ,,Karty Wydarzen” na stronie 20.

Karty Miejsc Draculi

Dracula korzysta z tej talii,

aby poruszaé sie w sekrecie

po planszy, zostawiajac szlak

z zakrytych kart. Kazda

karta przedstawia miasto
albo morska strefe, do ktérych moze si¢ prze-
sung¢. Miasta zostaly ponumerowane w alfabe-
tycznej kolejnosci, aby tatwiej sie z nich korzy-
stato, a morskie strefy posiadaja inne rewersy,
aby gracze zawsze wiedzieli, kiedy Dracula
uciekl na morze. Opis wykorzystywania kart
Miejsc znajduje sie w akapicie ,.Ukryty ruch
Draculi” na stronie 11.

Karty Przedmiotow

Karty Przedmiotéw przedsta-

wiaja przydatny ekwipunek

i bron, z ktérych Lowcy moga
korzysta¢ podczas swoich zmagan z Hrabig.
W przeciwienstwie do kart Wydarzen, karty
Przedmiotéw moga zosta¢ zdobyte przez
Lowcow jedynie w duzych miastach i nigdy nie
przystuza si¢ Draculi. Karty Przedmiotéw, ktére
mogg zosta¢ wykorzystane w walce, posiadajg w
lewym gérnym rogu warto$¢ Inicjatywy. Ta
cyfra stuzy do rozstrzygania remiséw podczas
rzutéw walki. Przedmioty, ktére nie mogg by¢
wykorzystane w charakterze broni podczas walki,
nie posiadaja tej cyfry. Funkcje takich
Przedmiotéw zostaly opisane na samych kartach.



Karty Taktyki Lowcow

Kazdy Lowca otrzymuje

trzy karty przedstawiajace

trzy podstawowe taktyki, z

ktérych moze korzystaé w

walce, nawet pozbawiony
broni. Te taktyki to: Unik, Ucieczka i Pigsci.
Taktyki posiadaja ten sam rewers, co karty
Przedmiotéw, ale odrdznia je stowo
»podstawowa” umieszczone pod nazwa karty.
Lowca nigdy nie moze straci¢ tych trzech kart,
nie bierze ich réwniez pod uwage sprawdzajac
limit trzech kart Przedmiotow, ktore kazdy
Lowca moze trzymaé na swojej karcie.

Karty Taktyki Draculi
Dracula otrzymuje osiem
kart o czerwonym rewersie,
przedstawiajacych osiem
taktyk, z ktérych moze
korzysta¢ w walce. Trzy z
nich (Szpony, Unik i Ucieczka (Cztowiek)) moga
by¢ wykorzystane w dowolnym momencie, na
co wskazuja umieszczone na nich symbole
stofica i ksiezyca. Pozostale pie¢ kart moze by¢
wykorzystanych jedynie w nocy (patrz
znacznik Dnia/Nocy ponizej), na co wskazuja
dwa symbole ksiezyca. Dracula jest o wiele
niebezpieczniejszy w walce podczas nocy,
dlatego Lowcy powinni by¢ wtedy bardzo
ostrozni, chyba ze s3 dobrze przygotowani
dzieki kartom Przedmiotéw i Wydarzen.

Karty Taktyki Agentow
Dracula otrzymuje tez pieé
kart o z6ttym rewersie,
przedstawiajacych taktyki,
z ktérych moga korzystaé
jego Agenci w walce.
Agenci to zolnierze i studzy Hrabiego. Nie
kazdy Agent moze skorzystal z kazdej karty
Taktyki Agentéw, chociaz wszyscy maja
dostep do Uniku i Pigsci. Zestaw taktyk danego
Agenta mozna ustali¢ sprawdzajgc opis jego
spotkania na ostatniej stronie tej instrukcji.

Karty Mocy Draculi
Dracula posiada pewne
nadprzyrodzone moce, z ktérych
moze skorzystaé, podrozujac przez
Europe. Te moce zostaly
przedstawione za pomocg pieciu
kart Mocy, ktére gracz otrzymuje
na poczatku gry. Sa to: Mroczny zew, Powrdt,
Posilek, Kryjowka i Posta¢ wilka. Opis
wykorzystywania tych mocy znajduje si¢ w
akapicie ,Moce Draculi” na stronie 20.

Karty Pomocy

Kazdy gracz otrzymuje po
jednej karcie Pomocy,
opisujacej pokrétce dziatania,
ktére ten gracz moze
wykona¢ podczas swojej tury.

Zetony spotkan

Te tekturowe zetony

przedstawiaja ztowrogie

sity stuzace Draculi.

Podrézujac przez Europe,
Hrabia pozostawia za sobg szlak spotkan.
Kiedy Lowca trafi do miasta zawierajacego
spotkanie, karta przedstawiajaca miasto zostaje
odkryta (odwrécona) wraz ze znajdujacym sie
na niej spotkaniem. Lowca musi nastepnie
zmierzy¢ si¢ z efektami tego spotkania, zanim
bedzie mégt zrobi¢ cokolwiek innego
(kompletny opis spotkan i ich efektéw znajduje
sie na ostatniej stronie tej instrukcji).

Zetony Krwi

Te Zetony stuzg Draculi do

zaznaczania na swojej karcie obecne;j

liczby punktéw Krwi. Dracula moze

traci¢ Krew na wiele sposobéw, w
tym: wydajac punkty na aktywacje swoich
mocy, bedac zranionym w walce lub
podrézujac po morzu. Dracula nie moze
dobrowolnie sprowadzié¢ swoich punktéw
Krwi do 0 lub mniej. Jesli Lowcy tego
dokonaja, Hrabia zostanie zniszczony raz na
Zawsze, a to 0znacza, Ze wygraja gre.

Znaczniki Zycia

Kazdy Lowca otrzymuje jeden z tych

znacznikéw na poczatku gry.

Unmieszcza si¢ go na najwyzszej

liczbie na torze Zycia Lowcy. Kiedy
Eowca bedzie tracit punkty Zycia, znacznik
bedzie sie przesuwal, aby to odzwierciedlié. Jesli
Lowca zostanie sprowadzony do 0 punktow
Zycia, zostanie pokonany (patrz ,,Pokonani
Lowcy” na stronie 20).

Zetony Ugryzien

Za kazdym razem, kiedy

Yowca zostanie Ugryziony

przez Dracule lub jednego z
jego Nowych Wampirdw, otrzymuje zeton
Ugryzienia. Gracz musi go umie$ci¢ na pustym
polu Ugryzienia na swojej karcie Lowcy. Kiedy na
karcie Lowcy znajduje sie zeton Ugryzienia, ten
Lowca cierpi z powodu kilku uciazliwych efektéw
(patrz ,Ugryzieni Lowcy” na stronie 19). Jesli
Lowca otrzyma zeton Ugryzienia, a nie posiada
juz pustych pol Ugryzien, zostanie pokonany
(patrz ,,Pokonani Lowcy” na stronie 20).

Znaczniki Swictej Hostii
i Po§wieconej Ziemi
Odrzucajac przed
ruchem karte
Przedmiotu Swieta Hostia

Poswigcona
Ziemia

Swieta Hostia

albo zagrywajac karte Wydarzenia Poswiecona
ziemia, Lowca moze umiesci¢ jeden z tych
znacznikéw w miescie, w ktorym sie obecnie
znajduje (lub w dowolnym miescie w przypadku
Poswigcone ziemi). Dopoki znacznik spoczywa
na danym miescie, Dracula nigdy nie moze do
niego wkroczy¢ ani przez nie podrézowaé —
nawet korzystajac ze swoich mocy. Opis tych
znacznikéw znajduje sie w akapicie ,,Swiete
Hostie i Po§wiecona ziemia” na stronach 22-23.

Znaczniki Kontynuacji

Te trzy znaczniki stuza do zaznacza-

nia remiséw w walce. Wiecej szczego-

16w na ten temat mozna znalez¢ w
akapicie ,Znaczniki Kontynuacji” na stronie 18.



Znaczniki Czasu

Te dwa znaczniki stuza do

zaznaczania uptywu czasu podczas

walki, kiedy jest to potrzebne, np. gdy
gracze korzystaja z karty Przedmiotu Czosnek
albo Wydarzenia Szal. Wiecej szczegdtéw na ten
temat mozna znalez¢ w akapicie ,Odmierzanie
czasu podczas walki” na stronach 18-19.

Znacznik Przeszkody

Dracula umieszcza ten znacznik na

planszy, kiedy korzysta z karty

Wydarzenia Przeszkoda, blokujac
Lowcom jedng droge lub linie kolejowa. Zaden
Lowca nie moze si¢ porusza¢ wzdtuz tej drogi
lub linii kolejowej, dopdki spoczywa na niej
ten zeton, natomiast Dracula moze
podrézowac tg droga bez zadnych probleméw.

Znacznik Wampiréw

Ten znacznik stuzy do zaznaczania

postepéw Draculi w kierunku

stworzenia imperium

nieumartych. W standardowej grze
Dracula wygrywa, kiedy uda mu si¢ przesuna¢
znacznik na pole sze$ciu lub wiecej Wampirdw.
Znacznik przesuwa sie, dzieki dojrzewaniu
spotkan Nowy Wampir, pokonywaniu Lowcow
lub po prostu przez pozostawanie przy zyciu
przez kolejny dzien. Wiecej szczegétéw na ten
temat mozna znalez¢ w akapicie ,,Zwyciestwo
Draculi” na stronie 19.

Znacznik Determinacji

Ten znacznik stuzy Lowcom do

zaznaczania sity ich woli i

determinacji, z jaka probuja

zniszczy¢ Dracule. Podczas
swoich tur Lowcy moga wydawaé punkty
Determinacji w celu uzyskania r6znych
efektéw (patrz ,,Determinacja” na stronie 24).

Znacznik Dnia/Nocy

Ten znacznik umieszcza sie na torze
Dnia/Nocy na planszy, aby $ledzi¢
obecna pore dnia. Na poczatku

kazdej ze swoich tur Dracula przesuwa
znacznik o jedno pole zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara (chyba, ze znajduje
sie w morskiej strefie).

Kiedy nadejdzie nowy dziefi na torze Dnia/
Nocy (to jest, znacznik przesunie si¢

z pola Brzasku na pole Switu), Dracula
przesuwa znacznik na torze Wampirdéw o
jedno pole, a jednoczes$nie Lowcy przesuwaja o
jedno pole znacznik Determinacji.

Nalezy zwréci¢ uwage, ze uptyw czasu w grze
DRACULA nie jest symulacjg — Lowcy nie
pokonuja potowy Europy w ciggu jednego
dnia, a czas nie zatrzymuje sie, kiedy Dracula
podrézuje morzem. Zamiast tego, tor Dnia/
Nocy symbolizuje gre w kotka i myszke
pomiedzy Hrabig i Lowcami, gdzie kazda ze
stron prébuje stawi¢ czoto drugiej w
dogodnym dla siebie czasie.

Przygotowanie do gry

Aby przygotowac sie do gry w DRACULE,
gracze musza wykonaé ponizsze czynnosci:

1. Przygotowaé obszar do gry

Nalezy roztozy¢ plansze i umiescic ja na
srodku stotu. Gracze powinni si¢ upewnié, ze
na brzegach planszy znajdzie si¢ wystarczajaco
duzo miejsca, aby umiesci¢ karty Draculi i
Lowcow. Karte Draculi nalezy umiescié
najblizej krawedzi planszy ze Szlakiem
Draculi. Nastepnie, zaczynajac od lewej
Draculi i kontynuujac zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, nalezy umiescié
karty: Lorda Godalminga, dr Sewarda, dr van
Helsinga i Miny Harker. Bez wzgledu na
liczbe graczy bioracych udzial w rozgrywece,
wykorzystuje si¢ wszystkich Lowcow.

Nastepnie nalezy umiesci¢ na planszy
znacznik Wampiréw na polu ,,0” toru
Wampiréw, a znacznik Determinacji na polu
»,0” toru Determinacji.

2. Wybra¢ Dracule

Nalezy wybra¢ gracza (zazwyczaj tego, ktéry
najlepiej zna gre DRACULA albo ksigzke
Brama Stokera), ktéry zostanie Dracula. Ten
gracz powinien usiag$¢ obok karty Draculi.
Gracz Draculi otrzymuje nastepujace
elementy:

1 mala mapke¢ Draculi

1 figurke Draculi

1 czarng kos$¢ Draculi

1 tali¢ Miejsc Draculi (70 kart)
1 tali¢ Taktyki Draculi (8 kart)
1 tali¢ Taktyki Agentéw (5 kart)
1 tali¢ Mocy Draculi (5 kart)

45 zeton6éw spotkan

15 zetonéw Krwi

Dracula umieszcza zetony Krwi na torze Krwi
swojej karty, figurke Draculi na planszy na
poczatku Szlaku Draculi, a nastepnie tasuje
albo miesza zakryte zetony spotkan przed
soba, albo umieszcza je w jakim$
nieprzezroczystym pojemniku (np. woreczku
albo kubku). To bedzie pula spotkan. Dracula
losuje z niej pie¢ Zetondéw spotkan. To bedzie
jego reka spotkan.

Talii Miejsc nie nalezy tasowaé. Zamiast
tego, Dracula powinien szybko przejrzec¢ talie,
aby upewnic sie, ze karty sg utozone w
numerycznej (a zatem i alfabetycznej)
kolejnosci.

3. Przydzieli¢ Lowcow

Kazdy gracz-Lowca siada obok karty Lowcy lub
Lowcdw, ktorymi chee graé. W grze
dwuosobowej jeden gracz gra Dracula, a drugi
kontroluje wszystkich czterech Lowcéw. W grze
trzyosobowej kazdy gracz-Lowca kontroluje
dwéch Lowcow. W grze czteroosobowej dwdch
graczy-Lowcow kontroluje po jednym Lowcy, a
trzeci gracz kontroluje dwoch Lowcow
(ewentualnie dodatkowy Lowca podlega
wspolnej kontroli wszystkich graczy). Wreszcie,
w grze piecioosobowej, kazdy gracz-Lowca
kontroluje jednego Lowce.



Wazne, aby Dracula siedzial u szczytu planszy,
tak jak wskazuje to rysunek. Pamietaj, ze
»prawg” i ,lewa” stron¢ Szlaku Draculi ustala
si¢ patrzac z perspektywy gracza-Draculi.

Kazdy Lowca umieszcza
znacznik Zycia na maksymalnej
warto$ci Zycia wskazanej na jego
karcie Lowcy.

Znacznik Determinacji umieszcza

si¢ na polu ,,0” toru Punkty
Determinacji.

Dracula siada na szczycie planszy i
bierze:

1 malq mapke Draculi

1 figurke Draculi

1 czarna kos¢ Draculi

1 talie Miejsc Draculi (70 kart)
1 talie Taktyki Draculi (8 kart)
1 talie Taktyki Agentow (5 kart)
1 talie Mocy Draculi (5 kart)

45 zetonow spotkan

15 zetonéw Krwi

Przygotowanie do gry

Dracula umieszcza swoje 15 zetonéw Krwi na torze Krwi na swojej karcie.

Koéci i inne tekturowe elementy gry pow-
inny sie znalez¢ w miejscu fatwo
dostepnym dla graczy.

Po wylosowaniu reki 5 Zetondw spotkan,

Dracula umieszcza reszte w nieprzezroczystym

pojemniku lub zakryte na jednym stosie.

Znacznik Wampiréw umieszcza si¢ na
polu ,,0” toru Wampirow.

Przed gra nalezy potasowacé karty

Przedmiotéw i Wydarzen. Nastepnie

pierwsza od spodu karte z talii

Wydarzen nalezy umiesci¢ na wierzchu

tej talii.

Po kolei kazdy z Lowcow umieszcza swoja figurke
w dowolnym mieécie na planszy (précz Zamku
Draculi i Szpitala $w. Jozefa i §w. Marii).

Lowcy siadajg wokot krawedzi
planszy i biora:

1 znacznik Zycia

1 figurke Lowcy

1 talig Taktyki Lowcy (3 karty
Przedmiotéw ze stowem
»Podstawowa” ponizej nazwy)



Kazdy gracz-L.owca otrzymuje nastepujace
elementy dla kazdego Lowcy, ktérego kontroluje:

1 znacznik Zycia

1 figurke Lowcy

1 tali¢ Taktyki Lowcy (3 karty Przedmiotow
ze stowem ,,Podstawowa” ponizej nazwy)

Gracze-Lowcy powinni umiesci¢ znaczniki
Zycia na torach Zycia kart Lowcow, ktorych
kontrolujg. Kazdy znacznik powinien sie
znaleZ¢ na polu z maksymalng liczba punktow
Zycia dla danego Fowcy (12 dla Lorda
Godalming, 10 dla dr Sewarda i po 8 dla van
Helsinga i Miny Harker). Nastepnie kazdy gracz
powinien umiesci¢ figurke Lowcy i talie Taktyki
obok kazdego Lowcy, ktorego kontroluje.

4. Rozlozenie innych przedmiotéw

Biate kosci Lowcdw, czerwong kos¢ pociagu i
pozostale tekturowe zetony oraz znaczniki
nalezy umiesci¢ w miejscu, do ktérego gracze
majg fatwy dostep. Talie Przedmiotéw nalezy
potasowa¢ i umiesci¢ w okolicy Lowcédw. To
samo nalezy zrobi¢ z taliag Wydarzen, ale po tej
potasowaniu nalezy wyciagna¢ jedng karte ze
spodu i umiescic¢ ja na wierzchu talii.

5. Wybra¢ startowe miasta Lowcow
Poczawszy od Lorda Godalminga i kontynuujac
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara,
kazdy gracz-Lowca umieszcza figurke swojego
Lowcy na dowolnym wybranym miescie na
planszy. W danym miescie gre moze
rozpoczyna¢ dowolna liczba Lowcow, ale zaden
Lowca nie moze rozpoczynaé w morskiej
strefie, Zamku Draculi lub Szpitalu sw.
Jozefa i $w. Marii.

Wskazoéwka: Lowcy powinni si¢ na tym etapie
gry rozproszy¢. Jesli na poczatku rozgrywki
zbytnio zbija sie w kupe, Draculi bedzie fatwiej
ich uniknaé.

6. Pierwsza tura Draculi

Kiedy juz wszyscy Lowcy wybiorg swoje
startowe miasta, Dracula wykonuje swoja
pierwszg ture. Jednak w przeciwienstwie do

normalnych tur, podczas pierwszej tury Dracula
po prostu wybiera startowe miasto. Gracz
przeglada talie Miejsc, a nastepnie wybiera karte,
odpowiadajaca miastu, w ktérym chceiatby
rozpoczal rozgrywke. Te karte umieszcza
zakryta na polu Szlaku Draculi znajdujacym sie
najbardziej po lewej, a nastepnie umieszcza na
jej wierzchu swoja figurke. Karta Miejsca, ktérg
wybral, nie moze odpowiada¢ morskiej strefie,
miastu, w ktérym znajduje sie ktorys z Lowcow,
albo Zamkowi Draculi. Dodatkowo, podczas
pierwszej tury gracz nie moze korzystac z kart
Mocy, takich jak Mroczny zew lub Kryjéwka.

Uwaga: Dracula powinien ukry¢ tali¢ Miejsc
przed Lowcami, zanim wybierze z niej karte, w
przeciwnym razie Lowcy moga wydedukowac jego
orientacyjne polozenie z rejonu talii (blizej wierz-
chu lub spodu), z ktorego bedzie wyciagat karte.

Podczas normalnej tury Dracula umiescitby
teraz zakryty zeton spotkania z reki na wierzchu
wlaénie zagranej karty Miejsca, ale podczas
pierwszej tury te akcje si¢ pomija (podobnie
jak faz¢ Czasu, podczas ktorej przesuwalby
znacznik Dnia/Nocy).

7. Rozpoczyna si¢ normalna rozgrywka
Teraz nalezy umie$ci¢ znacznik Dnia/Nocy na
polu Switu toru Dnia/Nocy (poniewaz znacz-
nik nie przesunat si¢ z pola Brzasku na pole
Switu, nie nalezy przesuwaé znacznikéw na
torze Wampir6w ani torze Determinacji).
Rozpoczyna si¢ normalna gra, poczawszy od
Lorda Godalming, a potem zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazéwek zegara. Przyszte tury
Draculi bedg odbywane zgodnie ze standardo-
wymi zasadami.

Runda gry

Kazda runda gry skfada si¢ z ponizszych tur:

1. Tura Draculi
A. Faza Czasu (Uwaga: tylko Dracula
odbywa te faze)
B. Faza Ruchu
C. Faza Akcji

2. Tura Lorda Godalminga
A. Faza Ruchu
B. Faza Akcji
3. Tura dr Sewarda
A. Faza Ruchu
B. Faza Akcji
4. Tura van Helsinga
A. Faza Ruchu
B. Faza Akcji
5. Tura Miny Harker
A. Faza Ruchu
B. Faza Akcji

Faza (zasn

Te faze odbywa sie tylko na poczatku tury
Draculi. Jesli Dracula znajduje si¢ w mor-
skiej strefie, nic si¢ nie dzieje, a gracz prze-
chodzi do fazy Ruchu. W przeciwnym razie
gracz kontrolujacy Dracule przesuwa znacznik
Dnia/Nocy o jedno pole na torze zgodnie z
kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

Jesli podczas tej fazy Dracula przesunie znacz-
nik Dnia/Nocy z Brzasku (ostatnie pole nocy)
na Swit (pierwsze pole dnia), nastaje nowy
dzien. Dracula natychmiast przesuwa znacz-
nik na torze Wampiréw o jedno pole, a Lowcy
przesuwaja znacznik na torze Determinacji,
réwniez o jedno pole (nie jedno za kazdego
Lowce, po prostu jedno). Jesli w ten sposéb
Dracula przesunie znacznik na széste pole
Wampiréw, gra natychmiast konczy sie jego
wygrang. W przeciwnym razie Dracula prze-
chodzi do fazy Ruchu.

Uwaga: Chociaz Lowcy otrzymuja punkty
Determinacji podczas tury Draculi, moga je
wydawac jedynie na poczatku swoich tur, tak
jak wyjasniono to w akapicie ,,Determinacja”
na stronie 24.



Przykiad ruchu droga

Faza Ruchu

Zaréwno Dracula, jak i Lowcy odbywaja pod-
czas swoich tur faze Ruchu i chociaz spelnia
ona podobng funkcje w obu przypadkach,
wystepuja pewne wazne rdznice pomiedzy
ruchami Hrabiego a jego przeciwnikéw.

Ruch Lowcow

Podczas swoich tur Lowcy moga sie poruszaé
na trzy sposoby: droga, morzem lub koleja.
Wszystkie ruchy Lowcow sg jawne.

Z wyjatkiem podrézy morzem, Lowca zawsze
moze zdecydowac si¢ nie ruszaé podczas swo-
jej tury i zamiast tego pozosta¢ w obecnym
miescie.

Van Helsing przebywa w Paryzu.
Za posrednictwem drogi moze
przesuna¢ si¢ do Hawru,
Brukseli, Strasburga, Genewy,
Clermont-Ferrand lub Nantes.
Za posrednictwem drogi nie
moze si¢ przesuna¢ do Marsylii
ani Bordeaux (poniewaz te mia-
sta sa potaczone z Paryzem
jedynie linig kolejows). Aby
dostac sie do Amsterdamu, van
Helsing musiatby przesunac¢ si¢
podczas swojej tury do Brukseli,
a dopiero podczas nastepnej tury
do Amsterdamu.

Ruch Draculi

Dracula moze podrézowa¢ droga, podréz
morzem ostabia go (kosztuje go punkty Krwi),
a ze wzgledu na swoja arystokratyczng nature
odmawia podrézy pociagiem. Ruchy Draculi
sa wykonywane w sekrecie przy pomocy szla-
ku zakrytych kart z talii Miejsc. Tajne ruchy
Draculi zostaly wyjasnione w akapicie ,,Ukryty
ruch Draculi” na stronie 11. Podczas swojej
fazy Ruchu Dracula musi zagraé jedng z
tych kart, chociaz pewne karty Mocy pozwola
mu pozosta¢ w obecnym miejscu. Lowcy
dowiedzg si¢ o ruchach Hrabiego dopiero
wtedy, kiedy wpadng na jego trop (lub wylosu-
ja odpowiednig karte Wydarzenia). Oprocz

normalnego ruchu, Dracula moze czasem sko-
rzystaé ze swoich mocy, aby podrézowaé w
niecodzienny sposéb (patrz ,,Moce Draculi”
na stronie 20).

Ruch droga (Lowca lub Dracula)
Poruszajac sie droga, Lowca lub Dracula moze
przesunad si¢ z obecnie zajmowanego miasta
do innego miasta potgczonego bezposrednio
pojedynczg droga.

Ruch morzem (Lowca lub Dracula)
Wszystkie ruchy na morzach wykonuje sie za
pos$rednictwem morskich stref. Te obszary
zostaly zaznaczone na planszy niebieskimi
obwodkami. Istniejg trzy rodzaje ruchu na
morzu: wyruszanie w morze, zegluga i scho-
dzenie na lad. Morska podréz sklada sie z
wyruszenia w morze, mozliwego przeplyniecia
jednego lub wigkszej liczby pdl morza, a nastep-
nie zejScia na lgd w innym porcie, niz ten, z kto-
rego gracz wyruszyl w morze. Oznacza to, ze
odbycie krétkiej morskiej podrézy zajmie gra-
czowi normalnie trzy tury.

Wyruszanie w morze

Aby wyruszy¢ w morze, Dracula lub Lowca
porusza sie z miasta portowego do morskiej
strefy, w ktérej dane miasto posiada statek (na
przyktad, Lowca méglby wyruszy¢ z
Hamburga na Morze Péinocne, bowiem
Hamburg posiada port na Morzu Pétnocnym).

Ze wzgledu na brak fatwo dostepnej krwi i jego
wrazliwo$¢ na biezaca wode, Dracula za kaz-
dym razem, kiedy wyrusza w morze, musi
wydaé 1 punkt Krwi. Jesli Draculi pozostat
tylko 1 punkt Krwi, nie moze on wyruszy¢ w
morze. Wydane zetony Krwi nalezy usuna¢ z
karty Draculi i umie$ci¢ pomiedzy kartami
portu i morskiej strefy na Szlaku Draculi, aby
wskazad, ze zegluga zostata optacona w Krwi.

Zegluga

Aby zeglowa¢, Dracula lub Lowca przesuwa sie
z jednej morskiej strefy do sgsiedniej morskiej
strefy. Morskie strefy s3 uwazane za s3siednie,
jesli ich krawedzie sig¢ stykaja (na przykiad,



Atlantyk s3siaduje z Morzem Pétnocnym,
Morzem Irlandzkim, Angielskim Kanatem,
Zatoka Biskajska i Morzem Srédziemnym).

Dracula musi wydaé 1 punkt Krwi za co
drugi ruch po morzu podczas danej morskiej
podroézy, zaczynajac od swojego drugiego ruchu
zeglowania. Wydany zeton Krwi nalezy usunaé
z karty Draculi i umie$ci¢ pomiedzy dwoma
kartami morskich stref na Szlaku Draculi, aby
wskazad, ze zegluga zostata optacona w Krwi.
W ten sposéb Dracula bedzie pamietal, kiedy
ponownie powinien zaptaci¢ za zegluge. Jesli
zegluga sprowadzitaby go do 0 punktéw Krwi,
zamiast tego musi on zej$¢ na lad.

Przyktad: Dracula wyrusza w morze w Hamburgu,
podrozujac na Morze Pétnocne. Ten ruch kosztuje go
1 punkt Krwi. Podczas swojej nastgpnej tury zegluje
z Morza Pétnocnego na Atlantyk. Byt to jego pierw-
szy ruch zeglowania podczas tej morskiej podrizy,
wigc nic on go nie kosztuje. Jednakze podczas kolej-
nej tury Dracula zegluje z Atlantyku na Morze
Srédziemne i ten ruch kosztuje go juz 1 dodatkowy
punkt Krwi. Hrabia moglhy kontynuowad w ten
sposob swdj ruch, zeglujgc jedng morskq strefe na ture
i tracgc 1 punkt Krwi przy co drugim ruchu zeglowa-
nia, do chwili, kiedy nie zostathy zmuszony lub nie
zdecydowathy sig zejs¢ na lqd.

Zejscie na lad

Aby zej$¢ na lad, Dracula lub Lowca przesuwa sie
z morskiej strefy do miasta portowego posiadaja-
cego statek w tej strefie (na przyktad, Lowca
moglby zej$¢ na lad z Morza Pétnocnego do
Hamburga, bowiem Hamburg posiada port na
Morzu Pétnocnym). Dracula nigdy nie placi
Krwig za zejécie na lad.

Ograniczenia ruchu morzem
Poruszajac si¢ po morzu, gracze musza prze-
strzega¢ kilku ograniczen wskazanych ponizej:

1. Na morzu postacie musza si¢ zawsze poru-
szaé. Sg pasazerami na statku, ktéry ma swoj

harmonogram, dlatego nie mogg zdecydowaé
si¢ nie ruszac.

Priykiad ruchu morzem

Rysunek po lewej pokazuje
wykonang morska podroz.

* Podczas pierwszej tury Mina
wyplywa w morze z Nantes do
Zatoki Biskajskiej.

* Podczas drugiej tury zegluje z
Zatoki Biskajskiej na Atlantyk.

* Podczas trzeciej tury zegluje na
Morze Srédziemne. Nie moglaby
wroci¢ do Zatoki Biskajskiej,
poniewaz w ten sposéb cofalaby sie
do strefy, przez ktoérg plyneta juz
podczas tej morskiej podrézy.

¢ Podczas czwartej tury Mina
schodzi na lad w Marsylii. Morska
podréz dobiega konca.

Gdyby Mina rozpoczela teraz nows
morska podréz, mogtaby poptynaé
w odwrotnym kierunku, z Morza
Srédziemnego przez Atlantyk do
Zatoki Biskajskiej.

Gdyby to Dracula odbyt te podr6z zamiast Miny, musiatby zaptaci¢ 1 punkt Krwi
podczas tur 11 3, tak jak pokazano to na Szlaku powyzej. Powyzsze karty sa odkryte,

aby utatwi¢ zrozumienie przyktadu — w normalnych warunkach bytyby zakryte.

2. Lowca nie moze cofngé sie do morskiej strefy,
ktéra odwiedzit juz podczas tej morskiej podro-
zy. Tak jak w przypadku ograniczenia #1,
Lowcom bedzie trudno przekona¢ kapitana, aby
na ich zyczenie zawrdcit statek.

Przyktad: Van Helsing nie mogthy najpierw wyru-
szy¢ na Atlantyk, potem pozeglowad na Morze
Pétnocne, aby znow wricié na Atlantyk, chyba, ze

zszedthy na lgd w porcie i rozpoczgt nowgq morskg

podroz.

3. Bedac na morzu, Dracula nie moze korzysta¢
ze swoich mocy. Jest ostabiony przeprawa przez
biezaca wode i nie moze skorzysta¢ ze swoich
najpotezniejszych zdolnosci. W efekcie oznacza
to, Ze na morzu nie moze si¢ zatrzymac ani cof-
nad.



10

Przykiad ruchu koleja

4. Gracz nie moze powrdci¢ do portu, z ktore-
go wyruszyl w morze, bez wcze$niejszego zej-
$cia na lad w innym mie$cie i rozpoczecia
nowej morskiej podrozy.

Przyktad: Dr Seward nie mdglthy wyruszyé w
morze z Hamburga, a nastepnie zejsé na lgd
w Hamburgu podczas nastepnej tury. Mogthy
jednak wyruszy¢ w morze z Hamburga, a w
nastepnej turze zejs¢ na lgd w Amsterdamie,
bowiem oba miasta posiadajq statki w tej
samej morskiej strefie, chociaz sq innymi por-
tami.

Gracz nie musi z gbry wybiera¢ portu docelo-
wego. Dopdki nie wraca do morskich stref,
przez ktore juz plynal, ani do portu macierzy-
stego, moze wybra¢ dla siebie dowolng trase.

Van Helsing przebywa w Norymberdze.
Yapiac pociag wyrzuca na kosci 2/3.
Gdyby chcial, méglby przesunaé sie do
Hamburga poprzez Lipsk albo Berlin,
bowiem oba potaczenia kolejowe sa
polaczeniami pospiesznymi. Jednakze nie
moglby przesunac si¢ do Pragi, bowiem
korzystanie z wolnej kolei Wschodniej
Europy (z Berlina do Pragi)
zmniejszyloby jego ruch do 2 miast.

Ruszajac si¢ do Hamburga, van Helsing
nie zmierzylby si¢ z zadnym spotkaniem,
a takze nie odpoczywalby; nie
zdobywatby ekwipunku ani nie
handlowatby w Lipsku ani w Berlinie.
Swoja faze Akcji odbytby w Hamburgu.

Dziatania na morzu

Jesli Loweca zakoniczy swoja faz¢ Ruchu na
morzu, nie odbywa podczas tej tury fazy
Akcji. Od razu przychodzi kolei nastepnego
gracza. Bedac na morzu, Dracula moze spra-
wié, aby spotkania dojrzewaly (patrz str. 14),
ale nie moze umieszczaé nowych spotkan ani
atakowaé Lowcoéw znajdujacych si¢ w tej
samej morskiej strefie.

Ruch kolejg (Tylko Lowcy)

Tylko Lowcy moga podrézowacé koleja. Aby to
zrobié, Lowca musi sie znajdowaé w miescie
posiadajagcym przynajmniej jedno potagczenie
linig kolejowg. Gracz rzuca koscig pociagu, aby
sprawdzi¢, czy uda mu sie ztapaé pociag.

W rzucie ko$cig pociggu mozna uzyskac jeden
z ponizszych wynikow:

Zatrzymany ze wzgledu
. na problemy z dokumentami

Lokalne wladze zatrzymuja Lowce na
przestuchanie, wystapily jakie$ problemy z
dokumentami podréznymi. Tura Lowcy
natychmiast si¢ koficzy. Nie moze on si¢ ruszy¢
ani nie odbywa fazy Akcji. Podczas nastepnej
tury bedzie mogt sie juz normalnie poruszaé, w
tym ponownie sprébowaé ztapaé pociag.

Zadnych odjazdéw

W pozadang przez gracza strone nie
ma akurat zadnych odjazd6w. Lowca
musi albo pozosta¢ w miescie albo poruszy¢
sie droga lub morzem. Podczas tej tury nadal
odbedzie faze Akcji, a podczas nastepnej
bedzie mogt ponownie sprébowac ztapaé
pociag.

Wolny pociag
. Lowca tapie krétkodystansowy

pociag. Przesuwa sie z miasta, w kto-
rym przebywa, do dowolnego miasta
polaczonego z nim bezposrednio
pojedyncza linig kolejows.

Pociag pospieszny
Lowca moze przesung¢ sie do miasta

oddalonego o dwa polaczenia kolejo-
we od swojej obecnej pozycji. Te mia-
sta musza by¢ potaczone liniami kole-
jowymi.

Pociag ekspresowy
. Lowca ztapat ekspres — moze przesu-
na¢ sie do miasta oddalonego o trzy
polaczenia kolejowe od swojej obecnej pozy-

¢ji. Te miasta musza by¢ potaczone liniami
kolejowymi. Jesli jednak cze$¢ podrozy bedzie




sie odbywa¢ po liniach kolejowych w Europie
Wschodniej, Lowca bedzie mégt przesunad sie
tylko o dwa potaczenia kolejowe, tak jakby
podrézowat pociggiem pospiesznym. Wynika
to ze ztego stanu kolei wschodnioeuropejskiej
w okresie historycznym, w ktérym rozgrywa
si¢ gra.

Jesli Lowca ztapie pociag (wyrzuci 1, 2 lub
2/3), musi nim podrézowaé. Nie moze zmie-
ni¢ zdania i poruszy¢ si¢ droga lub morzem.

Uwaga: Lord Godalming moze skorzystac ze
swojej zdolnosci ,,Bogactwo” i powtdrzyé rzut
koscia pociagu, ale musi zaakceptowac drugi
wynik.

Wreszcie, Lowca podrézujacy koleja odbywa
faze¢ Akcji jedynie w miescie, do ktorego
ostatecznie dotrze, a nie we wszystkich mia-
stach, przez ktore przejezdza. W zwigzku z
tym, jesli Lowca bedzie podrézowat koleja i
ominie miasto, w ktérym przebywa Dracula
lub znajduje si¢ spotkanie, nie dowie sie, co
przeoczyl.

Ukryty ruch Draculi

Ruchy Lowcédw sg jawne, natomiast ruchy
Draculi s3 wykonywane w sekrecie. Dokonuje
sie tego za pomoca talii Miejsc. Talia Miejsc
zawiera po jednej karcie dla kazdego miasta
(miasta portowe zostaly wyr6znione niebieskim
wskaznikiem) i morskiej strefy na planszy, do
ktérych Dracula moze podrézowaé (nie ma
karty dla Szpitala §w. Jozefa i $w. Marii, bowiem
Dracula nie ma tam wstepu). Karty z tej talii sg
ponumerowane i jednoczes$nie utozone w kolej-
noéci alfabetycznej, aby utatwi¢ korzystanie z
nich.

Uwaga: Dracula posiada tez pie¢ kart Mocy, z
ktérych moze skorzystaé zamiast wykonywa-
nia normalnego ruchu. Dziatanie tych kart
zostato wyjaénione w akapicie ,,Moce Draculi”
na stronie 20.

Aby skorzysta¢ z talii Miejsc, Dracula musi
najpierw wybra¢ miejsce, do ktérego chce sie
poruszy¢. Moze poruszac sie drogg lub
morzem, zgodnie z odpowiednimi zasadami
ruchu. Kiedy gracz wybierze juz miejsce doce-
lowe, przeszukuje talie Miejsc i bierze karte
odpowiadajaca temu miastu lub morskiej stre-
fie. Gracz powinien sie upewnié, ze dokonuje
wyboru w tajemnicy przed Lowcami.

Nastepnie gracz umieszcza wybrang karte na
polu najbardziej po lewej na Szlaku Draculi,
przesuwajac wszystkie znajdujace si¢ tam
karty (i znajdujace si¢ na nich spotkania) o
jedno pole w prawo. Pézniej, podczas fazy
Akcji, Dracula umiesci na wierzchu tej karty
spotkanie (wiecej informacji mozna znalez¢ w
akapicie ,Umieszczanie spotkan” na stronie
14).

Przyktad: Dracula przebywa obecnie w
Manchesterze. Manchester nie jest portem, a
Dracula nie podrézuje kolejq, dlatego pozo-

staje mu tylko podréz drogg do Edynburga,
Liverpoolu lub Londynu. Gracz decyduje si¢
na Londyn, przeszukuje talie Miejsc i wycig-
ga z niej jego karte, uwazajqc, aby nie poka-
zac jej Lowcom. Nastepnie przesuwa karte
Manchesteru (ktora jest obecnie kartq lezgcq
najbardziej po lewej Szlaku Draculi) o jedno
pole w prawo i umieszcza na zwolnionym
miejscu zakrytq karte Londynu. Wreszcie
przesuwa swojq figurke z karty Manchesteru
na karte Londynu, aby wskazad, ze obecnie
przebywa w Londynie. Lowcy widzq tylko
dwie zakryte karty Miejsc. Dla nich Dracula
moze by¢ wszedzie.

Nalezy zwréci¢ uwage, ze za kazdym razem,
kiedy te zasady méwig o ,,lewej” i ,,prawej”
stronie Szlaku Draculi, odnoszg si¢ do lewej i
prawej strony okre§lanej z perspektywy gra-
cza-Draculi. Z perspektywy Draculi pole obok
toru Wampiréw to pole najbardziej po lewe;j
jego Szlaku (i jego obecne miejsce pobytu).

Przykiad ukrytego ruchu Draculi

Dracula chce przesuna¢ sie z Hawru do Nantes, dlatego wyciaga z talii Miejsc karte
Nantes i zakrywa ja (1). Nastepnie przesuwa karte Hawru na prawo (na lewo, jesli
patrze¢ od strony Lowcéw), aby zrobi¢ miejsce dla karty Nantes (2). Potem umieszc-
za zakryta karte Nantes na polu znajdujacym sie najbardziej po lewej Szlaku (3) i prze-
suwa na nig figurke Draculi (4). Wreszcie, uktada na niej zakryte spotkanie ,Wilki”

()71
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Spadajace karty

Kiedy Dracula umieszcza siodmg karte na swoim Szlaku,
najstarsza karta spada na prawo od Szlaku (na lewo
Lowcéw). Pdzniej podczas tej samej tury Dracula moze
zdecydowad, ze spotkanie z tej karty dojrzeje.

Czyszczenie Szlaku Draculi

Jesli spotkanie Zbezczeszczona ziemia dojrzeje, Dracula musi oczy$ci¢ swéj Szlak do 3 kart.
Poczawszy od karty najbardziej po prawej, a nastepnie przesuwajac sie w lewo, gracz usuwa
tyle kart, aby na Szlaku zostaly tylko 3. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze dla celéw czyszczenia
Szlaku moc Postac wilka i jej dolaczona karta Miejsca sg traktowane jak 1 karta.

Przesuwanie si¢ do miasta lub morskiej
strefy, w ktorych przebywa Lowca

Jesli Dracula przesunie sie do miasta, w kto-
rym przebywa Lowca, zagrywa odkryta karte
Miejsca. Nalezy mie¢ na uwadze, ze taki ruch
oznacza dla Draculi wdanie sie z Lowca w
walke (podczas tej tury gracz-Dracula bedzie
walczyl z Lowca i w trakcie fazy Akeji nie
umiesci na planszy zadnego spotkania).
Powyzsze nie dotyczy sytuacji, w ktdrej
Dracula przesuwa si¢ do morskiej strefy zawie-
rajacej Lowce. W takim wypadku karte Miejsca
nalezy zagra¢ zakryta - na morzu nie dojdzie
do zadnej walki.

Odkryte karty na Szlaku

Jest wiele powodéw, dla ktdrych karty na
Szlaku Draculi (lub w Katakumbach, patrz
ponizej) moglyby zosta¢ odkryte (Lowca trafia
na jedno z takich miast, zostala zagrana odpo-
wiednia karta Wydarzenia itd.). Kiedy karta
Miejsca zostanie odkryta, nalezy ja natych-
miast odwrécié. Karta pozostanie odkryta,
dopdki nie powrdci do talii Miejsc.

Karty ,spadajace” ze Szlaku Draculi

Kiedy Szlak Draculi si¢ wypelni (bedzie liczyt
sze$¢ kart), kazda nowa, umieszczona na nim
karta bedzie spycha¢ najstarsza (najbardziej po
prawej) karte ze Szlaku. Gdy do tego dojdzie,
Dracula po prostu wezmie karte Miejsca i wsu-
nie j3 na odpowiednie miejsce w talii Miejsc.
Jesli karta wciaz byta zakryta, gracz nie poka-
zuje jej Lowcom. Spotkanie, ktére znajdowato
sie na karcie Miejsca, nalezy na razie pozosta-
wic obok Szlaku. Pod koniec fazy Akcji
Draculi to spotkanie moze dojrze¢ (patrz
»Dojrzewanie spotkan” na stronie 14).

Czyszczenie Szlaku Draculi

Niektore spotkania nakazujg graczowi Draculi
oczysci¢ Szlak do pewnej liczby kart. Aby to
zrobié, gracz zaczyna od znajdujacej sie naj-
bardziej po prawej karty na Szlaku — usuwa ja,
potem nastepng karte najbardziej po prawej i
tak dalej, dopdki na Szlaku nie pozostanie
wskazana liczba kart. Spotkania znajdujace



si¢ na usuni¢tych w ten sposob kartach nie
mogg dojrzeé — zawsze wracaja do puli spo-
tkan. To oznacza, ze usuniete w ten sposob
spotkanie Nowy Wampir nie przesuwa do przo-
du znacznika na torze Wampirdw.

Uwaga: Oprocz kart Miejsc, na Szlaku moga
sie rébwniez znajdowaé karty Mocy (patrz stro-
na 20). Dla celéw czyszczenia Szlaku karty
Positek, Kryjowka i Mroczny zew usuwa sie w ten
sam sposéb, co zwykte karty Miejsc. Karty
Postaé wilka i Powrdt zagrywa sie wraz z kartg
Miejsca. Dla celéw czyszczenia Szlaku kazda z
obu tych kart Mocy wraz z dotaczong do niej
karta Miejsca liczy sie jak jedna karta (tak jak
opisano to w ramce po lewej).

Katakumby Draculi

Zamiast pozwoli¢ karcie Miejsca spas¢ ze
Szlaku, Dracula moze j3 przenies¢ do swoich
Katakumb. Kiedy to zrobi, przesuwa karte
Miejsca (wraz ze znajdujacym sie na niej zeto-
nem spotkania) na jedno z trzech pdl
Katakumb na planszy. W ten sposéb moze
trwale pozostawi¢ do trzech spotkan na plan-
szy. Dracula nie moze doda¢ kolejnej karty
Miejsca do Katakumb, jesli wszystkie trzy pola
s3 zajete (ale zawsze moze usungé karte z
Katakumb na poczatku swojej tury, patrz poni-
zej).

Dodatkowo, kiedy Dracula przesuwa karte
Miejsca do Katakumb, moze umiescié zakryty
zeton spotkania z reki na polu obok pola
Katakumb, wzmacniajac to miejsce. Jesli w
pozniejszym czasie Lowca trafi do takiego
miejsca, bedzie musiat sie zmierzy¢ z oboma
spotkaniami (chyba ze pierwsze z nich przed-
wcze$nie zakonczy jego ture). Dracula wybiera
kolejno$¢, w ktérej Lowca musi sie zmierzy¢ z
tymi spotkaniami.

Na poczatku swojej tury Dracula moze usungé
dowolng liczbe kart ze swoich Katakumb. Po
prostu zbiera karty Miejsc i wsuwa je z powro-
tem do talii Miejsc, a spotkania odktada do
puli spotkan. Spotkania usunigte

z Katakumb nigdy nie moga dojrzed.

Korzystanie 7 Katakumb

Kiedy ze Szlaku Draculi spadnie karta, gracz moze
zdecydowac sie umiesci¢ ja w Katakumbach. Aby to
zrobié, przesuwa karte na puste pole Katakumb, a
nastepnie umieszcza zakryte spotkanie z reki na polu
obok tego pola Katakumb.

Uwaga: W Katakumbach nigdy nie mozna
umiesci¢ kart Mocy i kart Miejsc morskich
stref.

Przecinanie wlasnego Szlaku

Dracula moze poruszy¢ sie do danego miasta
lub morskiej strefy tylko, jesli ich karta jest
dostepna. To oznacza, ze kiedy dana karta
znajduje sie juz na Szlaku lub w Katakumbach,
gracz nie moze cofna¢ sie do przedstawionego
na niej miasta lub morskiej strefy. Jedyny wyja-
tek od tej zasady stanowig niektore karty
Mocy (patrz ,Moce Draculi” na stronie 20). W
rzadkiej sytuacji, kiedy Dracula zapedzi sie w
kozi rég i nie bedzie mégt wykonaé prawidto-
wego ruchu, kara sie go w taki sam sposab,
jakby zostal ztapany na oszukiwaniu (patrz
sOszukiwanie” na stronie 20), a nastepnie w
normalny sposob odbywa swoja ture (zaktada-

jac, ze nie przegrat gry).

Karty morskich stref

Wszystkie karty morskich stref Draculi posia-
daja wyrdzniajace sie rewersy, aby gracze mogli
je zidentyfikowa¢ jako karty morskich stref.
Tak wiec, nawet jesli pozostaja zakryte, Lowcy
zawsze beda wiedzieé, kiedy Dracula podr6zu-
je morzem (chociaz nie beda wiedzieé, gdzie

doktadnie).
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Faza AKcji

Ponownie, zaréwno Dracula, jak i Lowcy pod-
czas swoich tur odbywaja faze Akcji. Jednakze,
w przeciwienstwie do fazy Ruchu, Lowcy i
Dracula wykonuja podczas tej fazy zupelnie
inne czynnosci.

Faza Akcji Draculi

Faza Akcji Draculi sktada si¢ z trzech poniz-
szych krokéw:

1. Wykonywanie akgcji

Podczas swojej fazy Akeji Dracula musi naj-

pierw wykona¢ jedng z dwoch rzeczy (zaleznie

od tego, czy w miescie, w ktérym przebywa,

znajdujg sie jacy$ Lowcy, czy tez nie). Dracula

pomija ten krok fazy Akcji,

jesli przebywa w morskiej stre-
fie.

Atak
Jesli w miescie, w ktérym przeby-
wa Dracula, znajduje sie jeden
lub wiecej Lowcow, musi on
ich zaatakowac¢ jako grupe.
Walka zaczyna sie natych-
miast (patrz ,Walka” na
stronie 15 oraz, jesli
w grupie jest kilku
Lowcow, ,Grupa
a walka” na
stronie 24).

Umieszczenie spotkania

Jesli w mie$cie, w ktérym przebywa Dracula,
nie ma Lowcow, musi on umiesci¢ w tym mie-
$cie spotkanie, na ktére beda oni mogli wpasé
pozniej. Gracz wybiera jeden zeton spotkania
ze swojej reki spotkan i zakryty umieszcza na
wierzchu karty Miejsca odpowiadajacej obec-
nemu miejscu pobytu Draculi.

2. Dojrzewanie spotkan

Nastepnie, Dracula moze zdecydowad, ze spo-
tkanie, ktore ,,spadlo” ze Szlaku podczas tej
tury ,,dojrzeje”. Aby to zrobié, po prostu odkry-
wa spotkanie i stosuje si¢ do jego efektu
»Dojrzate:” te efekty zostaly opisane na ostat-
niej stronie tej instrukcji. Zaktadajac, ze osig-
gniecie dojrzatosci spotkania nie sprawi, ze
Dracula wygra (lub jesli gracz zdecydowal, Ze
spotkanie nie dojrzeje), spotkanie wraca do
puli spotkan, a gracz kontynuuje swoja ture.

Uwaga: Dracula nie moze jednocze$nie zdecy-
dowad, ze spotkanie dojrzeje i przenies¢ karte
Miejsca do Katakumb — musi wybra¢ jedna z
tych opgji.

3. Uzupetlnienie re¢ki spotkan
Wreszcie, Dracula uzupetnia swoja reke spo-
tkan do jej maksymalnej wielkosci, losujac
nowe zetony spotkan z puli spotkan.
Normalnie maksymalna wielkos¢ reki spo-
tkan Draculi to pigé, ale jesli w grze znajduje
si¢ karta Sprzymierzenca Narzeczone Dracull,
ten limit wzrasta do siedmiu.

Dracula pomija ten krok fazy Akcji, jesli
przebywa w morskiej strefie.

Nalezy zwréci¢ uwage, ze reka spotkan Draculi
i spoczywajace na jego karcie karty Wydarzen
nie stanowig jednej reki

Faza Akcji Lowcow

Podczas swoich faz Akeji Lowcy wykonuja
ponizsze czynno$ci. Nalezy pamietad, ze
Lowcy w strefie morskiej nie odbywaja fazy
Akgji.

1. Poszukiwania

Najpierw Lowca oznajmia Draculi, gdzie sie
obecnie znajduje. Jesli karta odpowiadajaca
temu miejscu znajduje sie na Szlaku Draculi
lub w Katakumbach, zostaje natychmiast
odkryta. To, co wydarzy sie dalej, zalezy od
tego, czy w miescie, w ktorym przebywa
Lowca, znajdujg si¢ jakie$ spotkania.

Jesli w mieScie znajduja si¢ spotkania

Jesli w miescie, w ktorym przebywa Lowca,
znajduja si¢ jakie$ spotkania, musza zostad
rozpatrzone. Aby to zrobié, Dracula wybiera
jedno ze spotkan znajdujacych sie w danym
miejscu i odkrywa je. Nastepnie sprawdza efekt
»Napotkane:” tego spotkania na ostatniej stro-
nie tej instrukgji i stosuje go (w tym przepro-
wadza walke z Agentem, jesli taki akurat jest
efekt spotkania, patrz ,Walka” na stronie 15).
Kiedy spotkanie zostanie rozpatrzone, jego
zeton wraca do puli spotkan. Jesli w danym
mieScie znajdujg sie jeszcze jakie$ spotkania (a
pierwsze spotkanie nie zakonczyto tury
Lowcy), Dracula wybiera kolejne spotkanie i
rozpatruje je. Jesli nie ma wiecej spotkan w
danym miescie, tura Lowcy dobiega konca.

Wyjatek: Van Helsing moze odpoczywa,
zdobywaé ekwipunek i handlowaé nawet po
odbyciu spotkania. Jednakze, jesli spotkanie
wyraznie nakazuje zakoniczenie tury albo van
Helsing nie zdota zabié swojego przeciwnika
w walce, wtedy jego tura natychmiast dobiega
konica i nie moze on odpoczywad, zdobywaé
ekwipunku ani handlowa¢ z innymi Lowcami.



Jesli w miescie nie ma spotkan

Jesli w miescie, w ktorym przebywa Lowca, nie
ma spotkan, gracz moze wykona¢ jedna z
ponizszych czynnosci:

A. Odpoczynek

Odpoczywanie pozwala Lowcy odzyskaé
Zycie nadwatlone niebezpiecznymi starciami.
Jednakze decydujac sie na odpoczynek, gracz
ryzykuje przekazanie Draculi karty
Wydarzenia. Aby odpoczaé, Lowca losuje dwie
karty Wydarzen. Karty z krzyzami na rewer-
sach nalezy odrzucié, za$ karty z nietoperzami
na rewersach przekaza¢ (bez podgladania)
Draculi. Kiedy Lowca wylosuje i ewentualnie
wreczy przeciwnikowi karty (a karty ,,Zagraj
natychmiast” zostang rozpatrzone), odzyskuje
do dwéch punktéw Zycia.

Wyjatek: Dzieki zdolnosci ,,Lekarz” dr
Sewarda, on i kazdy Lowca, ktéry przebywa z
nim w tym samym mie$cie, podczas odpo-
czynku losuje tylko jedng karte Wydarzenia
(zamiast dwoch).

B. Zdobywanie ekwipunku

Zdobywanie ekwipunku pozwala Lowcy loso-
wac karty Przedmiotow i Wydarzen.
Doktadna liczba i rodzaj kart, ktére moze
losowaé Lowca, zalezg od miasta, w ktérym
przebywa:

Mate miasto: Lowca losuje jedng
karte Wydarzenia.

Duze miasto: Lowca moze wylo-
sowacé jedng karte Wydarzenia i/
lub jedng karte Przedmiotu.

Zamek Draculi: Lowca nie losuje
zadnych kart.

Szpital $w. Jozefa i §w. Marii:
Lowca moze wylosowa¢ jedng karte
Wydarzenia lub jedng karte
Przedmiotu.

* Morskie strefy: Lowca nie odbywa fazy
Akcji na morzu, dlatego nie moze uzupetniaé
tam ekwipunku.

Pamietaj, ze kiedy Lowca losuje karte
Wydarzenia, musi losowa¢ ja ze spodu talii
Wydarzen, a jesli na jej rewersie bedzie widniat
nietoperz, odda¢ ja Draculi. Wiecej informacji
na ten temat mozna znalez¢ w akapicie ,,Karty
Wydarzen” na stronie 20.

Zakryte karty Przedmiotéw umieszcza si¢ u
dotu kart Lowcéw (ich rewersy pasujg do tych,
narysowanych na dole kart Lowcéw). Dr Seward
moze normalnie posiada¢ do czterech kart
Przedmiotdw, za$ pozostali Lowcey tylko do
trzech. Kiedy Lowca otrzyma karte lub karty,
ktore sprawia, ze przekroczy ten limit, musi
odrzuci¢ albo nowe karty albo ktores z tych,
ktére juz znajduja sie na karcie Lowcy, aby zmie-
§ci¢ sie w ramach limitu.

Zakryte karty Wydarzen posiadajace u dotu
stowo ,,Zatrzymaj” (patrz ,,Karty Wydarzen” na
stronie 20) nalezy umie$ci¢ na gérze kart
Lowcéw lub Draculi (ich rewersy pasuja do tych,
narysowanych na gérze kart Lowcéw i Draculi).
Hrabia Dracula i dr Seward moga normalnie
posiada¢ do czterech kart Wydarzen, za$ pozo-
stali Lowcy tylko do trzech. Kiedy Dracula lub
Lowca otrzyma karte lub karty, ktore sprawia, ze
przekroczy ten limit, musi odrzuci¢ albo nowe
karty albo ktores z tych, ktore juz znajduja sie
na jego karcie, aby zmiesci¢ sie w ramach limitu.

Uwaga: Dr Seward moze posiada¢ albo cztery
karty Wydarzen, albo cztery karty Przedmiotdw,
ale nie po cztery karty z kazdego rodzaju jedno-
czednie.

C. Handlowanie

Handlowanie pozwala dwém Lowcom prze-
bywajacym w tym samym mies$cie wymie-
niaé sie kartami Przedmiotéw. Dwéch
Lowcow moze wymieniac karty w dowolny
sposob, o ile zaden z nich nie przekroczy limi-
tu posiadanych kart. Lowcy nigdy nie moga
wymienia¢ kart Wydarzen.

Walka

Do walki dochodzi pomiedzy Lowcg a Draculg
lub jednym z jego Agentow. Walka odbywa sie
w serii rund i koniczy sie dopiero, kiedy jeden z
walczacych zostanie zabity, pokonany,
Ugryziony lub tez ucieknie.

Poczatek walki

Na poczatku walki wszyscy gracze — nawet ci,
ktérych postacie nie znajdujg sie w miescie, w
ktérym dochodzi do walki — maja szanse
zagrania kart, ktére wplyng na jej wynik,
takich jak Putapka albo Poczynione plany.
Jednakze tylko Lowcy bioracy udziat w walce
mogg zagraé karte Przedmiotu Czosnek. Jako
pierwszy szanse zagrania karty otrzymuje
Dracula, potem, zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, przychodzi kolei nastep-
nych graczy (kazdy z nich moze zagra¢ po jed-
nej karcie). Gracze postepuja w ten sposdb
(zagrywajac po jednej karcie na kolejke), dopé-
ki wszyscy nie zagraja kart, kt6re zagra¢ chca/
moga.

Przyktad: Van Helsing wdaje si¢ w walke z
Draculg za dnia. Dracula uswiadamia sobie,
ze ma ktopoty, zagrywa wiec karte Putapka,
ktora zapewnia mu premie +1 do wszystkich
rzutéw walki podczas tej walki. Zaden z
towcow nie posiada karty, ktérg maigtby
zagral, kolejka znéw wraca do Draculi,
ktory réwniez nie ma juz zadnych odpowied-
nich kart, dlatego gracze przechodzq do kolej-
nego etapu walki.

Po zagraniu kart Dracula i bioracy udzial w
walce Lowca (ten, ktérego postaé przebywa w
miescie, w ktérym doszto do walki) sktadajg
swoje talie walki. Robig to w nastepujacy spo-

sob:

ELowca: Jego talia walki sktada sie z trzech pod-
stawowych kart Taktyki i posiadanych przez
niego kart Przedmiotow, z wylaczeniem
odkrytej karty Psy. W walce moga by¢ wyko-
rzystane tylko karty Przedmiotéw posiadajace
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Na poczatku walki Dracula
zagrywa karte Putapka.

Runda 1: Van Helsing zagrywa karte Kofek,
a Dracula karte Szpony. Obaj gracze wyrzu-
cili ,3”, ale Dracula otrzymuje premi¢ +1 z
karty Putapka, wiec to on wygrywa te
runde. Zgodnie z karta Szpony rezultatem,
ktéry odpowiada karcie Kofek sa 2 Rany —
van Helsing traci 2 punkty Zycia, pozostaja
mu jeszcze 2. Zaden z walczacych nie
zostat zabity, Ugryziony lub pokonany, nie
uzyskano tez wyniku Konca walki, w
zwiazku z czym walka trwa dalej.

Na czas drugiej rundy odkryte karty Kofek i
Szpony pozostaja na stole. Jesli van Helsing
posiada drugg karte Kofek, moglby ja
zagra, ma jednak tylko jedna, teraz musi
wiec wybra¢ inng karte.

Dracula

Walka

Runda 2: Podczas tej rundy obaj gracze zagrali
karty Unik. Van Helsing rzucit ,,4”, a Dracula
»2” (ktore wzrasta do ,,3” ze wzgledu na karte
Pulapka). Van Helsing uzyskal wyzszy wynik
rzutu, wiec to on sprawdza na swojej karcie
Unik, jaki rezultat odpowiada karcie Unik
przeciwnika. Obok sfowa Unik znajduje sie
symbol Kontynuacji, w zwigzku z czym gracze
umieszczaja obok kart znacznik Kontynuagji i
walcza dalej. Jesli uzyskaja jeszcze dwa rezultaty
Kontynuacji pod rzad, walka si¢ skoficzy.
Nalezy zwréci¢ uwage, ze van Helsing otrzyma
do nastepnego rzutu premie +1, poniewaz w
rundzie drugiej zagrat karte Unik i uzyskat
wyzszy wynik w rzucie walki.

Karty Kofek i Szpony wracaja do graczy,
natomiast karty Unik pozostaja na swoim
miejscu.

Van Helsing

Na poczatku walki van Helsing
posiada 4 punkty Zycia, a Dracula
4 punkty Krwi.

Van Helsing walczy z Hrabig za dnia,
wiec talia walki Draculi sktada sie
tylko z trzech kart Taktyki. W nocy
ta walka rozegrataby si¢ zupelnie
inaczej!

Runda 3: Van Helsing ponownie zagrywa karte
Kofek, a Dracula karte Szpony. Obaj gracze
wyrzucili ,4”, ale tym razem obaj otrzymuja
premie +1, w zwigzku z czym remisuja.

W takiej sytuacji gracze poréwnuja wartosci
Inigjatywy z lewych gornych rogéw zagranych
kart. Kolek posiada Inicjatywe ,3”, a Szpony
tylko ,,2”, wiec zwyciezcg tej rundy zostaje van
Helsing. Na jego karcie Kofek, obok stowa
Szpony znajduje sie symbol Smierci, w zwiazku
z czym Krew Draculi spada do poziomu
wyznaczonego przez nastepne czerwone pole
na torze Krwi. Na torze nie ma juz jednak
kolejnego czerwonego pola, a to moze oznaczaé
tylko jedno — Dracula zostaje zniszczony, a

Lowcy wygrywaja gre!



w lewym gérnym rogu numer Inicjatywy; ale
gracz i tak powinien wzig¢ do reki wszystkie
posiadane karty Przedmiotow. Karty, z kt6-
rych nie mozna skorzysta¢ w walce, moga stu-
zy¢ do blefowania —Dracula nie bedzie wie-
dzial, ile kart ma tak naprawde do swojej dys-
pozycji jego przeciwnik.

Dracula: Jesli Lowca walczy z samym Draculg,
gracz-Dracula tworzy talie walki sktadajacg sie z
kart Taktyki Draculi. Jesli trwa noc, otrzymuje
wszystkie osiem kart. Jesli walczy za dnia, otrzy-
muje tylko trzy karty oznaczone symbolem
stofica (Szpony, Unik i Ucieczke (Cztowiek)).
Najlepsze karty, jakie ma do dyspozycji Dracula,
mogg by¢ zagrane jedynie w nocy, dlatego za
dnia Hrabia jest zdecydowanie stabszy.

Przyktad: Kontynuujgc poprzedni przyklad,
van Helsing bierze swoje trzy karty Taktyki
(Pigsci, Unik i Ucieczke) oraz posiadane
karty Przedmiotéw (Kotek i Rgczy kon) i
sktada z nich talie. Dracula bierze jedynie
swoje trzy dzienne karty Taktyki (Szpony,
Unik i Ucieczke (Czlowiek)) i tylko z nich
sktada swojq talie walki.

Agent: Jesli Lowca walczy z jednym z
Agentéw Draculi, gracz-Dracula tworzy talie
walki sktadajacy sie z kart Taktyki Agentéw.
Jego talia zawsze sktada sie z kart Pigsci i Unik,
natomiast dostepno$¢ pozostalych trzech
(N6z, Pistolet 1 Strzelba) zalezy od tresci kon-
kretnego spotkania.

Kiedy gracze ztoza swoje talie walki, czas
przej$¢ do pierwszej rundy walki.

Rundy walki

Podczas kazdej rundy walki kazdy z walcza-
cych graczy wybiera jedna karte ze swojej talii
walki, a nastepnie umieszcza jg zakryta przed
soba, wskazujac tym samym, jakie dzialanie
podejmie.

Uwaga: Lowcy moga wybiera¢ tylko karty
posiadajace w lewym gérnym rogu warto$é

Inicjatywy. Gracz nie moze wybra¢ kart Psy,
Raczy koni, Czosnek i Lokalne plotki.

Kiedy obaj gracze wybiora swoje karty, odwra-
caja je, a nastepnie kazdy z nich rzuca (bialg
lub czarng koscig), dodajac do wyniku odpo-
wiednie z ponizszych modyfikatoréw. To
dzialanie nazywa sie rzutem walki.

Modyfikatory Lowcow

+1 za zagrang na poczatku walki karte
Poczynione plany

+1 jesli Lowca wybrat podczas danej
rundy karte Pistolet

+1 jesli Lowca wybrat podczas poprzedniej
rundy karte Unik i wygrat rzut walki

Modyfikatory Agentow
+1 jesli Agent jest Stuga, a walka ma
miejsce we Wschodniej Europie

+1 za zagrang na poczatku walki karte
Putapka

+1 jesli Agent wybrat podczas danej
rundy karte Pistolet

+1 jesli Agent wybrat podczas poprzedniej
rundy karte Unik i wygrat rzut walki

Modyfikatory Draculi

+1 jesli w walce bierze udziat Ugryziony
Lowca inny niz Mina Harker

+1 jesli walka ma miejsce w Zamku
Draculi

+1 za zagrang na poczatku walki karte
Putapka

+1 jesli Dracula wybrat podczas poprzedniej
rundy karte Unik i wygrat rzut walki

Wyijatek: Kiedy Lord Godalming bierze udziat
w walce z Agentem, rzuca dwiema ko§émi
Lowcdw (zamiast jednej) i wykorzystuje lepszy
wynik.

Gracz posiadajacy najwyzszy, zmodyfikowany
wynik rzutu walki wygrywa te runde walki —
odczytuje jej rezultat ze swojej karty Taktyki.
W kolumnie po prawej odszukuje nazwe karty
Taktyki przeciwnika, a potem sprawdza sym-

bol znajdujacy sie na lewo od pola, w ktérym
zostata ona wpisana. Wreszcie odszukuje opis
rezultatu dla danego symbolu ponize;.

Rezultaty walki

Rana (od 1 do 4) - Przegrany traci
od 1 do 4 punktéw Zycia/Krwi.

Kontynuacja — Nic si¢ nie dzieje.

Jesli gracze uzyskaja trzy rezultaty

Kontynuacji pod rzad (wykorzystuja
znaczniki Kontynuacji, aby to zaznaczy¢),
zamiast tego otrzymujg rezultat Konca walki.

Odparcie — Podczas nast¢pnej rundy

Dracula moze zagra¢ tylko jedng z poniz-

szych kart: Unik, Ucieczka(Cztowiek),
Ucieczka(Mgta) lub Ucieczka(Nietoperz)”.
Nalezy pamietaé, ze karty Ucieczka(Mgla) i
Ucieczka(Nietoperz) mogg zostal zagrane jedy-
nie w nocy.

Ugryzienie — Lowca zostaje Ugryziony i

otrzymuje zeton Ugryzienia, aby to zazna-

czy¢. Jednocze$nie rezultat Ugryzienia
konczy walke. Wiecej informacji o Ugryzionych
Lowcach znajduje sie na stronie 19.

Smieré — Jesli Eowca walczy z Agentem,

Agent zostaje $miertelnie ranny, a walka

dobiega konca. Jesli Lowca walczy z Dracula,
punkty Krwi Draculi natychmiast spadaja do
nastepnego czerwonego pola na torze Krwi (tzn
jesli Dracula posiada obecnie 11-15 punktow
Krwi, spadaja do 10, a jesli posiada 6-10 punktow,
spadaja do 5). Jesli Dracula posiada 5 lub mniej
punktéw Krwi, zostaje sprowadzony do 0 punk-
tow Krwi — zostaje zabity, a Lowcy wygrywaja gre.
Jesli Dracula uzyska ten wynik i wcigz pozostang
mu jakie$ punkty Krwi, walka toczy sie dalej.

Koniec walki — Jeden z walczacych

ucieka z walki. Walka natychmiast sie

konczy, aczkolwiek bedzie mozna
rozpoczad j3 na nowo podczas nastepnej tury.
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Przedmioty zniszczone w walce

Niektore z nazw kart Taktyki Agentow i
Draculi wyszczegélnionych w polach po pra-
wej stronie kart Taktyki Lowcéw zostaly wpi-
sane kursywa lub wyttuszczone. To oznacza,
ze jesli dana karta Zowcy zostanie zagrana
przeciwko wpisanej kursywa/wyttuszczonej
karcie Draculi lub Agenta i Lowca wygra ten
rzut walki, jego karta zostanie zniszczona
(odrzucona na stos odrzuconych kart
Przedmiotéw pod koniec rundy walki).

Niektore z nazw kart Taktyki Lowcdw
wyszczegolnionych w polach po prawej stronie
kart Taktyki Draculi i Agentéw zostaty wpisa-
ne kursywg lub wyttuszczone. To oznacza, ze
jesli dana karta Draculi lub Agenta zostanie
zagrana przeciwko wpisanej kursywa/wytlusz-
czonej karcie Lowcy i Dracula lub Agent
wygra ten rzut walki, karta £Zowcy zostanie
zniszczona (odrzucona na stos odrzuconych
kart Przedmiotéw pod koniec rundy walki).

Nalezy zwrdci¢ uwage, ze karty Draculi i
jego Agentow nigdy nie moga zostaé znisz-
czone.

Przyktad: Kontynuujgc powyzszy przyktad,
van Helsing wybrat karte Kotek, a Dracula
karte Szpony. Obaj umieszczajg wybrane
zakryte karty przed sobg. Kiedy obaj gracze
wybiorg swoje karty, odwracajgce jednocze-
Snie, a potem rzucajq koscig. Obaj wyrzucili
»3 7, ale Dracula otrzymuje premie +1 za
zagrang wczesniej karte Putapka.

Dracula wygrywa te runde walki i odwotuje
sie do swojej karty Szpony, aby ustali¢ rezul-
tat rzutu walki. Na swojej karcie Taktyki
odszukuje nazwe karty Taktyki van Helsinga
(Kotek) — miesci si¢ ona w polu z symbolem
2 Ran.

Oznacza to, ze van Helsing straci 2 punkty
Zycia. W tym przypadku sprowadzi go to do
2 punktéw Zycia. Zaden z walczgcych nie
zostatl zabity ani pokonany, nie uzyskano tez

rezultatu Korica walki, dlatego rozpoczyna
sie nowa runda.

Remisy i Inicjatywa

Jesli gracze zremisuja podczas rzutu walki,
kazdy z nich odczytuje warto$¢ Inicjatywy
zagranej karty. Gracz posiadajacy wyzsza
Inicjatywe, wygrywa.

Przyktad: Gdyby van Helsing wyrzucit ,,4”,
w rzucie walki zremisowatby z Draculg. W
takim wypadku obaj gracze odczytaliby war-
tosci Inicjatywy swoich karty. Szpony posia-
dajg Inicjatywe 2, natomiast Kotek
Inicjatywe 3. W zwiqzku z tym runde walki
wygratby van Helsing.

Wigcej niz jeden Lowca

Jesli w walce bierze udzial wiecej niz jeden
Lowca, nalezy zastosowaé zasady z akapitu
,Grupa a walka” na stronie 24.

Znaczniki Kontynuacji

Jesli podczas walki gracze uzyskajg rezultat
Kontynuacji, umieszczaja obok kart jeden
znacznik Kontynuacji. Jesli uzyskajg jakikol-
wiek inny rezultat, zgromadzone do tej pory
znaczniki Kontynuacji nalezy usunaé. Jesli gra-
cze umieszczg obok kart trzy znaczniki
Kontynuacji pod rzad, walka natychmiast sie
konczy, tak jakby gracze uzyskali wynik Konica
walki.

Pézniejsze rundy walki

Jesli walka nie zakonczy si¢ po pierwszej run-
dzie, gracze kontynuuja zmagania. Nie moga
jednak zagra¢ tej samej karty dwa razy pod
rzad. Aby upewnic sie, ze tak si¢ nie stanie,
dopdki nie wybiorg kart na nowa runde, nie
zbieraja ze stotu odkrytych kart, z ktérych
korzystali podczas poprzedniej rundy. Kiedy
gracze wybiora nowe karty, walka przebiega
tak, jak opisano to powyzej. Znéw dochodzi
do rzutu walki, a zwycigzca ponownie spraw-
dza jego rezultat. Jesli walka bedzie sie toczy¢
przez kolejna runde, gracze zbierajg ze stotu
karty, ktére wykorzystywali dwie rundy temu,

pozostawiajac jedynie te, ktore dopiero co
wykorzystali.

Przyklad: Podczas drugiej rundy walki

van Helsing pozostawil na stole swojq odkry-
tq karte Kotek, Dracula uczynit to samo z
kartq Szpony. Nastepnie obaj gracze wybrali
nowe karty z tych, ktére pozostaty im na
rece. Jesli walka miataby sie toczy¢ trzecig
runde, karty Kotek i Szpony wrécityby do
odpowiednich graczy przed kolejnym wybo-
rem kart Taktyki, a na stole pozostatyby
odkryte karty zagrane podczas drugiej rundy.

Koniec walki

Walka koniczy sie zawsze, kiedy gracze uzyska-
ja rezultat Konca walki albo trzy razy pod rzad
rezultat Kontynuacji. W obu przypadkach
uwaza sie, ze walczacy uciekli.

Walka moze sie rowniez zakonczy¢, kiedy
Lowca zostanie Ugryziony albo zostanie spro-
wadzony do 0 punktéw Zycia. Jesli Eowca
zostanie sprowadzony do 0 punktéw Zycia,
zostaje pokonany. Wiecej informacji na temat
pokonanych Lowcdw znajduje sie na stronie
20.

Walka z Agentem koniczy sie natychmiast,
kiedy Agent zostanie zabity. Jesli w danym
mie$cie znajduje si¢ kolejne spotkanie, zostaje
natychmiast rozpatrzone, by¢ moze rozpoczy-
najac nowg walke. Jesli w mieScie nie ma juz
wiecej spotkan, a przebywa tam Dracula,
Lowca wdaje si¢ w walke z Draculg (patrz
Walka w celu zmierzenia si¢ z Draculy”, poni-
zej). Jesli Agent nie zostanie zabity, spotkanie
pozostaje na swoim miejscu.

W walce z Draculg uzyskanie rezultatu
Smierci przeciwko Draculi nie skutkuje
zakoniczeniem walki, chyba ze Dracula
zostanie zniszczony. Jesli po uzyskaniu rezul-
tatu Smierci (ktéry sprowadza punkty Krwi
Draculi do nastepnego czerwonego pola na
torze Krwi) Dracula wcigz posiada jakie$
punkty Krwi, walka toczy sie dalej. Jesli



Hrabia zostanie sprowadzony do 0 punktéw
Zycia, walka nie tylko si¢ konczy, ale Lowcy
réwniez natychmiast wygrywaja gre.

Walka w celu zmierzenia si¢ z Draculg
Jesli Lowca walczy z Agentem w mieScie, w
ktérym przebywa Dracula, i pokona tego
Agenta, moze wda¢ sie w walke z samym
Dracula. Jednakze, jesli Lowca zostanie poko-
nany lub ucieknie z walki z Agentem (walka
zakoniczy sie rezultatem Konca walki), jego
tura dobiega konica i podczas tej tury nie
bedzie mégt sie zmierzy¢ z Dracula.

Odmierzanie czasu podczas walki

Jesli na poczatku walki zostanie zagrana karta
Szat lub Czosnek, gracze powinni $ledzi¢ uptyw
rund. W tym celu mogg wykorzystywac znacz-
niki Czasu — umieszcza¢ jeden z nich na polu
»17 toru czasu danej karty, a potem przesuwaé
go o jedno pole za kazda runde walki.

Wydrana

Gra toczy sie do momentu, w ktérym Lowcy
lub Dracula wygraja.

Iwyciestwo Lowcow

Lowcy wygrywaja jako grupa, kiedy sprowadza
punkty Krwi Draculi do 0 lub mniej. Nalezy
zwrdcié uwage, ze Dracula nie moze dobrowol-
nie sprowadzi¢ sie do 0 punktéw Krwi. Jedyny
sposdb, aby to zrobi, to odebra¢ mu punkty
Krwi w walce albo zastosowa¢ karte Bobaterskie
poswigcente.

Iwyciestwo Draculi

Dracula wygrywa, je$li przesunie znacznik na
torze Wampir6w na pole 6. Moze to osiagnad
na wiele sposobéw:

* +2 pola za kazdym razem, kiedy
spotkanie Nowy Wampir dojrzeje.

* +1 za kazdym razem, kiedy nastaje
nowy dzien (tzn. za kazdym razem, kiedy
znacznik Dnia/Nocy przesunie si¢

z Brzasku na pole Switu)

* +2 za kazdym razem, kiedy Dracula
pokona Lowce, sprowadzajac go do 0
punktéw Zycia albo zadajac mu
dostateczng liczbe Ugryzien (jedno

w przypadku Miny Harker, dwa w przy-
padku Lorda Godalming i dr Sewarda

i trzy w przypadku dr van Helsinga).

Inne zasady

Ponizsza cze$¢ instrukeji zawiera pozostate
zasady, ktére gracze powinni poznad, ale z kto-
rych nie bedg tak czesto korzystaé.

Ugryzieni Lowcy

Kiedy na karcie Lowcy znajduje sie zeton
Ugryzienia (w przypadku Miny Harker -
zawsze), Lowce uwaza si¢ za Ugryzionego.
Ugryzienie pozwala Draculi powoli penetro-
waé umyst Lowcy i powoli go opanowywac. Z
tego powodu Lowca otrzymuje ponizsze kary:

* Mentalna wi¢z Draculi pozwala mu
dostrzega¢ plany Lowcy. Jedna karta
Przedmiotu i jedna karta Wydarzenia
Ugryzionego Lowcy zawsze musi by¢
odkryta (zaktadajac, ze posiada przynaj-
mniej jedng karte danego rodzaju; nie bie-
rze sie pod uwage odkrytej karty Psy).

* Dracula moze zagrywaé pewne karty
Wydarzen na Ugryzionych Lowcéw, takie
jak Wampiryczny wplyw czy Nocna wizyta.

* Dracula otrzymuje premie +1 do rzutéw
walki podczas walki z Ugryzionym Lowca
lub z Grupa Lowcéw, jesli znajduje sie
wéréd nich Ugryziony Lowca.

Wyjatek: Mina Harker miata czas przyzwycza-
i¢ sie do swojego Ugryzienia i jest w stanie
cze$ciowo oprzec sie¢ wptywom Draculi —
Hrabia nie otrzymuje przeciwko niej premii +1
do rzutu walki. Jednakze, jesli Mina nalezy do
Grupy Lowcéw, w ktorej znajduje sie inny
Ugryziony Lowca, Dracula otrzyma swoja pre-
mie +1 mimo jej zdolnosci.

Z drugiej strony bycie Ugryzionym posiada
jedng wielkg zalete: Ugryziony Lowca moze
staé sie celem karty Wydarzenia Trans hipno-
tyczny, ktéra moze odkry¢ obecne miejsce
pobytu Draculi. Bycie Ugryzionym nieko-
niecznie mozna uznaé za co$§ dobrego, ale
przynajmniej ma jakie$ plusy.

Jesli Lowca otrzyma zeton Ugryzienia, a nie
posiada juz pustego pola Ugryzienia, zostaje
pokonany (patrz strona 20).

Lord Godalming i dr Seward zostaja pokonani,
kiedy otrzymuja drugie Ugryzienie.
Obdarzony bardziej zdyscyplinowanym umy-
stem van Helsing zostaje pokonany, otrzymaw-
szy trzecie Ugryzienie. Mina Harker walczy
juz z mrocznymi wptywami Draculi, dlatego
do pokonania jej wystarczy tylko jedno dodat-
kowe Ugryzienie (co oznacza, ze Mina Harker
powinna generalnie unika¢ nocnych spotkan z
Draculy).

Limity kart

Dracula i Lowcy moga
posiada¢ tylko ograniczong
liczbe kart Przedmiotéw

i Wydarzen. Limity
poszczegdlnych postaci
zostaly wskazane na

ich kartach. Kiedy gracze
otrzymujg karty
Przedmiotéw lub karty
Wydarzen ,,Zatrzyma;j”,
umieszczajg je zakryte na
odpowiednich polach swoich
kart.
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Kazdy Lowca moze posiada¢ do trzech kart
Przedmiotow (wliczajac w to odkryta karte
Psy) i do trzech kart Wydarzen ,,Zatrzyma;j”.
Dr Seward moze posiada¢ dodatkowg czwarta
karte Przedmiotu lub czwartg karte
Wydarzenia, ktéra umieszcza na dodatkowym
polu z prawej strony swojej karty.

Dracula nie moze posiada¢ kart Przedmiotédw,
moze natomiast posiadaé do czterech kart
Wydarzen ,,Zatrzymaj”. Nalezy pamietaé, ze
karty Taktyki graczy nie wliczaja sie do limitu
kart Przedmiotéw. Karty Taktyki Lowcoéw
posiadaja ten sam rewers, co karty
Przedmiotéw, ale wyrdznia je stowo
»Podstawowa”, umieszczone pod nazwa karty.
Karty Taktyki powinny leze¢ odkryte obok
karty postaci, aby mozna je byto odr6zni¢ od
zakrytych kart Przedmiotéw, tak jak pokazano
to na rysunku ,,Przygotowanie do gry” na stro-
nie 6.

Pokonani kowcy

Kiedy Lowca zostanie sprowadzony do 0
punktéw Zycia lub otrzyma Ugryzienie, a nie
ma juz wolnego pola Ugryzienia na swojej kar-
cie postaci, zostaje pokonany. Kiedy Lowca
zostanie pokonany, dochodzi do nastepujacych
wydarzen:

* Dracula przesuwa znacznik na torze
Wampirdéw o 2 pola. Jesli dotrze na pole 6
lub wigcej, gra natychmiast sie koniczy, a
Dracula wygrywa.

* Lowca natychmiast przenosi sie do
Szpitala $w. J6zefa i $w. Marii, gdzie siostry
zakonne przywracajg go do zdrowia.

* Lowca odrzuca wszystkie posiadane
karty Przedmiotow i Wydarzen, zostawiajac
sobie jedynie karty Taktyki.

* Lowca znéw otrzymuje maksymalng
liczbe punktéw Zycia, usuwa tez wszystkie
zetony Ugryzien ze swojej karty:.

* Ze wzgledu na proces rekonwalescencji,
Fowca traci nastepna ture.

Karty Wydarzen

Z kartami Wydarzen wigze si¢ element ryzyka,
nadajacy rozgrywkom w gre DRACULA pewnej
przewrotno$ci. Dracula nie moze losowa¢ kart
z talii Wydarzen na wlasna reke

(za wyjatkiem wykorzystania spotkania
Zbezczeszczona ziemia), musi wiec polegaé na
Lowcach, ktorzy zaopatrzg go w karty. Czemu
mieliby to robi¢? Otdz, za kazdym razem,
kiedy Lowca losuje karte z talii Wydarzen,
wyciaga ja ze spodu talii. Jesli wylosuje karte,
na ktérej rewersie znajduja sie krzyze, zatrzy-
muje ja dla siebie. Jesli na rewersie znajduja sie
nietoperze, musi j3 odda¢ Draculi (bez podgla-
dania jej treéci).

Na pierwszy rzut oka moze si¢ wydawad, ze
losowanie kart z talii Wydarzen to gtupi ruch
ze strony Lowcow, ale nalezy mie¢ na uwadze,
ze w grze wystepuje dwa razy wiecej kart
Wydarzen Lowcédw, niz kart Wydarzen
Draculi, a takze, ze w talii Wydarzen mozna
znalez¢ wiele poteznych kart pomagajacych
Lowcom odkrywaé miejsce pobytu Draculi.

Jesli w talii Wydarzen pozostanie tylko jedna
karta, nie nalezy jej losowaé. Zamiast tego
nalezy ja potasowac ze stosem odrzuconych
kart Wydarzen, aby stworzy¢ nowg talie
Wydarzen.

Otrzymawszy karte Wydarzenia, gracz spogla-
da na dot karty, aby przekona¢ sie, jakiego
rodzaju karte wylosowal. W grze wystepuja
trzy rodzaje kart: Zagraj natychmiast,
Zatrzymaj i Sprzymierzeniec. Kazdy z tych
rodzajéw zostal szczegdtowo opisany ponizej.

Karty ,Zagraj natychmiast”

Gracz, ktory otrzyma karte ,,Zagraj natych-
miast”, musi j3 natychmiast zagrad. Jesli w
danym momencie jej efekty nie sa przydatne,
karta zostaje zmarnowana. Po rozpatrzeniu
takiej karty, nalezy ja odtozy¢ na odkryty stos
odrzuconych kart Wydarzen.

Karty ,Zatrzymaj”

Gracz, ktéry otrzyma karte ,,Zatrzymaj”,
moze j3 zatrzymad, aby zagra¢ ja w pdZniej-
szym czasie. Takie karty szczegétowo opisuja
czas i warunki, w jakich moga zosta¢ zagrane.
Po rozpatrzeniu takiej karty, nalezy ja odtozy¢
na odkryty stos odrzuconych kart Wydarzen.

Karty Sprzymierzencow

Gracz, ktory otrzyma karte Sprzymierzenca,
musi j3 natychmiast zagra¢ albo odrzucié.
Zagrana, karta Sprzymierzenca pozostaje w
grze, dopoki nie zastapi jej inny
Sprzymierzeniec. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze
Dracula i Lowcy moga posiadaé jednocze-
$nie po jednym Sprzymierzeficu. Zagrani
Sprzymierzency Lowcow nie zastepuja
Sprzymierzencéw Draculi i odwrotnie.

Moce Draculi

Dracula posiada pig¢ Mocy, z ktorych moze
korzysta¢ w trakcie rozgrywki. Te moce zostaty
przedstawione w formie kart Mocy, ktore trzy-
ma sie wraz z taliag Miejsc i zagrywa na Szlak
Draculi podczas fazy Ruchu. Dracula nie
moze skorzystaé z karty Mocy, ktéra juz
znajduje si¢ na Szlaku (musi poczekad,

az z niego ,,spadnie” — dopiero wtedy stanie si¢
ponownie dostepna).

Trzy z kart Mocy (Mroczny zew, Powrot

i Kryjowka) moga zostaé zagrane w dowolnym
czasie, co zostalo oznaczone znajdujacymi sie
na nich symbolami stonca i ksiezyca. Pozostate
dwie karty (Positek i Postal wilka) mogg zostaé
zagrane jedynie w nocy, co zostalo oznaczone
znajdujacymi sie na nich dwoma symbolami
ksiezyca. Ponizej znajduje sie peten opis
wszystkich pieciu Mocy Draculi.

Mroczny zew

Zagrywajac te karte, Dracula roztacza wokot sie-
bie swoja wole, przyzywajac swoje mroczne stugi.
Gracz zagrywa te karte na Szlak tak, jak

(i zamiast) karty Miejsca, z tym tylko, ze karte
ktadzie odkryta i nie umieszcza na niej Zetonu
spotkania. Uwaza si¢, ze Hrabia pozostal w miej-



scu, w ktorym przebywat poprzednio. Tak jak
wskazuja to dwie krople krwi narysowane na kar-
cie, Dracula musi zaptaci¢ 2 punkty Krwi, aby
zagraé Mroczny zew (musi wiec posiadaé przynaj-
mniej 3 punkty Krwi). Zagrawszy te karte,
Dracula losuje 10 zetonéw spotkafi z puli spo-
tkan, dodaje je do swojej reki spotkan, a nastepnie
odrzuca tyle zeton6w, aby zmie$ci¢ si¢ w limicie
reki (zachowujac wybrane przez siebie zetony).

Jesli Dracula zagra te karte w mieécie, w ktorym
znajduje sie Lowca, podczas fazy Akeji bedzie
musiat z nim walczy¢.

Powro6t

Zagrywajac te karte, Dracula przecina swoj wha-
sny szlak, prébujac zgubi¢ Lowcdw lub cofa sie,
aby ich zaatakowa¢. Dracula moze skorzystaé z
tej Mocy, aby przeciaé wlasny Szlak. Gracz
zagrywa karte Powrot na swoj Szlak, a potem bie-
rze jedna z kart Miejsc znajdujacych sie na
swoim Szlaku lub w Katakumbach i kladzie ja
na wierzchu karty Powrdt. Gracz moze wybraé
tylko takie miejsce, do ktérego moze sie zgodnie
z zasadami dostac. Jesli karta Miejsca byta
odkryta, pozostaje odkryta, a jesli byta zakryta,
pozostaje zakryta. Wreszcie, jesli gracz zabrat
karte Miejsca ze swojego Szlaku, przesuwa karty
w prawo, aby wypelni¢ powstalg luke, a nastep-
nie umieszcza swoja figurke na wlasnie wylozo-
nych kartach (karcie Powrdt i karcie Miejsca).

Podczas tury, w ktérej Dracula przecina swoj
szlak, biorgc karte Miejsca ze Szlaku (a nie z
Katakumb), Szlak si¢ nie wydtuza i zadna karta
z niego nie ,spada”.

Jesli na karcie Miejsca spoczywato spotkanie,
przesuwa sie ono razem z karta, ale jesli karta
pochodzita z Katakumb, gracz moze zatrzymaé
tylko jedno (a nie oba) powigzane z nig spotkania.

W takiej sytuacji gracz wybiera, ktére spotkanie
zachowad, a ktore trafi do puli spotkan. Dracula
nie umieszcza na przesuwanej karcie nowego
spotkania.

Karta Powrdt pozostaje z przesunietg kartg
Miejsca, dopdki obie nie spadng ze Szlaku

Ruch pod postacia wilka

Draculi. Kiedy to nastapi, karta Powrdt wraca na
reke gracza, natomiast karta Miejsca, do ktérej
byta dotaczona, moze powrdcié na reke (a znaj-
dujace sie na niej spotkanie moze dojrzec) albo
trafi¢ do Katakumb.

Positek

Z tej karty mozna skorzysta¢ jedynie w
nocy. Zagrywajac te karte, Dracula wyrusza w
miasto, aby zywi¢ si¢ niewinnymi ludZmi.
Gracz zagrywa te karte na Szlak tak, jak (i
zamiast) karty Miejsca, z tym tylko, ze karte
ktadzie odkryta i nie umieszcza na niej zeto-
nu spotkania. Uwaza sig, ze Hrabia pozostat
w miejscu, w ktérym przebywat poprzednio.
Dracula odzyskuje 1 punkt Krwi (do maksy-
malnie 15), tak jak wskazuje to kropla krwi z
symbolem ,,+” narysowana na karcie.

Dracula, przebywajac w Bordeaux, zagrywa karte
Mocy Posta¢ wilka, Dracula przebywa w
Bordeaux. Najpierw gracz traci 1 punkt Krwi,
potem umieszcza kart¢ Posta¢ wilka na swoim
Szlaku wraz z karta Miejsca. Moze si¢ poruszy(¢
o dwa polaczenia droga (dwa miasta), ma wigc
wiele mozliwosci, tak jak wskazuje to rysunek
obok. Ponizej znajduja sie uwagi do niego:

1. Dracula moze skorzysta¢ z postaci wilka, aby
zaatakowa¢ lub mina¢ Lowce. Tak wiec, moglby
przesuna¢ si¢ do Clermont-Ferrand i zaatakowaé
van Helsinga lub ming¢ van Helsinga

i przesuna¢ si¢ do Genewy lub Marsylii (van
Helsing bylby niczego nieswiadomy).

2. Dracula nie moze przesunac¢ si¢ do miasta lub
przez miasto, w ktérym znajduje si¢ znacznik
Swietej Hostii lub Poswieconej ziemi. Tak wiec,
nie mégtby przesunad si¢ do Paryza, poniewaz
znajduje si¢ tam Swicta Hostia, nie mégtby
réwniez podrézowa¢ do Strasburga, bowiem
musialby przedosta¢ si¢ przez Paryz, aby tam
dotrze¢.

Jesli Dracula zagra te karte w miescie, w kté-
rym znajduje sie Lowca, podczas fazy Akcji
bedzie musiat z nim walczy¢.

Kryjéwka

To jedyna karta Mocy, ktorg zagrywa sie w
sekrecie. Kladzie sie ja zakrytg na Szlaku
Draculi tak, jak zwykla karte Miejsca, a potem
umieszcza si¢ na niej spotkanie. Korzystajac z
tej karty, Dracula pozostaje w jednym miejscu
(tym samym pozostaje w mieScie, w ktérym
znajdowat si¢ w poprzedniej turze) i wzmacnia
tu swoje stugi. Jesli Lowca trafi do miasta, w
ktérym Dracula zagrat karte Kryjéwka,
zaréwno ta karta, jak i karta Miejsca zostaja
odkryte, a Lowca musi si¢ zmierzy¢ z oboma
spotkaniami, tak jakby trafit na karte z
Katakumb. Jesli karta miasta, w ktérym
Dracula zagrat karte Kryjéwka, spadnie ze
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Opis planszy

1. Szlak Draculi: Tu umieszcza sie ostatnie
sze$¢ kart Miejsc, do ktorych przesuwat sie
Dracula. ,Lewa” i ,,prawa” strona na kartach i w
tekscie instrukeji odnoszg si¢ do lewej i prawe;
strony okreslanej z perspektywy Draculi. Pole
obok toru Wampiréw to obecne miejsce pobytu
Draculi.

2. Sprzymierzeniec Draculi: Kiedy w grze znaj-
duje sie¢ karta Sprzymierzenca Draculi, nalezy ja
umiesci¢ w tym miejscu.

3. Sprzymierzeniec Lowcow: Kiedy w grze
znajduje sie karta Sprzymierzefica Lowc6w, nale-
Zy j3 umie$ci¢ w tym miejscu.

4. Tor Determinacji: Tutaj umieszcza sie

znacznik Determinacji, ktorym zaznacza sie
obecng liczbe punktéw Determinacji.

5. Tor Wampiréw: Tutaj umieszcza si¢ znacznik
Wampiréw, ktérym zaznacza si¢ obecng liczbe
Wampirdéw stworzonych przez Draculg. Kiedy
znacznik dotrze na pole 6, Dracula wygrywa gre!

6. Katakumby: W Katakumbach Dracula moze
umiesci¢ do trzech miast, ktére spadng z jego
Szlaku. Miasto, ktore tu trafi, otrzymuje dodat-
kowe spotkanie.

7. Tor Dnia/Nocy: Tutaj umieszcza sie
znacznik Dnia/Nocy, stuzacy do mierzenia
uplywu czasu. Trzy gorne pola wskazuja,

ze trwa dzief, za$ trzy dolne pola, ze trwa noc.

Szlaku, karte Kryjowka réwniez nalezy odkry¢
— ona réwniez spadnie ze Szlaku. Kiedy ta
karta spadnie ze Szlaku, wraca do talii Miejsc,
nawet jesli powigzana z nig karta Miejsca trafi-
ta do Katakumb. Spotkania umieszczone na
tej karcie nigdy nie dojrzeja ani nie trafia
do Katakumb — zawsze powracaja do puli
spotkan.

Jesli Dracula zagra te karte w miescie, w kté-
rym znajduje si¢ Lowca, odkrywa ja, a podczas
fazy Akcji bedzie musiat z nim walczy¢.

Postaé wilka

Z tej karty mozna skorzysta¢ jedynie w
nocy. By¢ moze jest to najbardziej przebiegta
z mocy Draculi. Posta¢ wilka pozwala mu
zamienic sie w wilka i szybko pokonywa¢ duze
dystanse, unikajac poscigu. Te karte Mocy
zagrywa si¢ odkrytg wraz z zakryta karta
Miejsca i zetonem spotkania. Tak jak wskazuje
to kropla krwi narysowana na karcie, Dracula
musi zaptaci¢ 1 punkt Krwi, aby zagra¢ Posta¢
wilka (musi wiec posiadaé przynajmniej 2
punkty Krwi).

Dracula przesuwa si¢ do miasta wskazanego
na zakrytej karcie Miejsca. To miasto moze sie
znajdowaé w promieniu dwéch polaczen
droga (dwoch miast) od obecnego miejsca
pobytu Draculi. Dracula moze tez blefowa¢ i
pozostaé w tym samym miejscu: w takim
wypadku wraz z karta Posta¢ wilka zagra karte
Kryjowka zamiast zakrytej karty Miejsca.
Korzystajac z postaci wilka, Dracula moze
podrézowad przez miasta, w ktérych przeby-
waja Lowcy, nie wdajac sie z nimi w walke, nie
moze jednak mina¢ miast, w ktérych znajduje
sie znacznik Hostii lub Poswieconej ziemi.

Jesli Dracula przesunie sie o dwa miasta, nie
pozostawia $ladu, przez ktore miasto wpierw
podrézowat — spotkanie umieszcza jedynie na
karcie swojego miejsca docelowego. Tak wiec,
podczas swojej fazy Akcji, Dracula musi zaata-
kowa¢ Lowcow, ktorzy przebywaja w jego
miejscu docelowym, nie moze jednak atakowa¢



tych, ktérzy przebywaja w miescie, ktére tylko
»mijal” pod postacia wilka.

Dracula moze skorzysta¢ z tej mocy, aby
przeciaé swoj wlasny Szlak (korzystajac z
odpowiedniej karty).

Swiete Hostie i poSwiecona ziemia

Lowcy moga odciaé Dracule od pewnych
miejsc, korzystajac z kart Przedmiotow Swieta
Hostia i karty Wydarzenia Poswigcona ziemia.
Znacznik Swietej Hostii umieszcza sie w obec-
nym miejscu pobytu Lowcy zagrywajacego
karte Swieta Hostia, za$ znacznik Poswieconej
Ziemi umieszcza sie¢ w dowolnym miescie.

W obu przypadkach spotkania znajdujace si¢
na kartach Miejsc tych miast nalezy odrzucié.

W przypadku Poswigconej ziemi znacznik
umieszczony w miescie, ktére znajduje sie na
Szlaku Draculi lub w Katakumbach, natych-
miast odkrywa to miasto. Je$li w tym mie$cie
przebywa Dracula, na poczatku swojej nastep-
nej tury musi je opuscic.

Dracula moze skorzystaé z karty Wydarzenia
Diabelska moc, aby usuna¢ z planszy znacznik
Swiqtej Hostii (chociaz w p6zniejszym czasie
mozna go tam z powrotem umiescic), ale
znacznik Poswieconej Ziemi pozostaje na
planszy do konica gry (chociaz w pdZniejszym
czasie mozna go przesunad, korzystajac z
kolejnej karty Wydarzenia Poswigcona ziemia).

Dracula nie moze sie poruszaé przez miasta, w
ktérych znajduje sie ktorys z tych znacznikow.
Dop6ki znacznik znajduje sie¢ w danym miej-
scu, odpowiadajacg miastu karte Miejsca nale-
zy usung¢ z talii Miejsc lub Katakumb i umie-
$ci¢ odkryta obok planszy.

Jesli miasto znajdowato sie na Szlaku Draculi,
pozostaje na nim, dopoki z niego nie spadnie,
a wtedy jego karte nalezy umiesci¢ odkryta
obok planszy. Jesli znacznik zostanie usuniety
z danego miasta, jego karta Miejsca wraca do
talii Miejsc.

Opis Karty postaci

1. Miejsca na karty Wydarzen: Lowca moze
umiescic¢ tu do trzech kart Wydarzen
»Zatrzymaj”.

2. Pola Ugryziefi: Kiedy Lowca otrzymuje

Ugryzienie, musi umie$ci¢ zeton na pustym
polu Ugryzienia. Jesli na jego karcie nie ma
juz pustych pél Ugryzien, zostaje pokonany.

3. Miejsca na karty Przedmiotéw: Lowca
moze umieécié tu do trzech kart
Przedmiotéw.

Grupy towcow

Lowcy mogg potaczy¢ sily;, aby wspdlnie walczy¢
z Draculg lub jego Agentami. Niestety, takie
dziatanie ogranicza ich zdolno$¢ do poszuki-
wan. Dwéch lub wiecej Lowcdw, ktorzy rozpo-
czynaja runde gry w tym samym miejscu, moga
stworzy¢ Grupe. Nie moga tego zrobid, jesli
ktérys$ z nich poruszyl si¢ juz podczas swojej
tury (wyjatek: jesli Dracula przesunie si¢ do
miasta, w ktérym przebywa kilku Lowcdw,
bedzie musiat walczy¢ z nimi jako grupa, patrz

4. Numer kolejnosci tury: Ten numer wska-
zuje, w jakiej kolejnosci Lowcy odbywajg
swoje tury. Dracula zawsze odbywa swoje tury
jako pierwszy.

5. Specjalne zdolnosci: Tutaj opisano spec-
jalne zdolnosci Lowcow.

6. Tor punktéw Zycia: Tutaj umieszcza sie
znacznik Zycia, aby zaznaczaé obecng liczbe
punktéw Zycia Eowcy: Jesli Lowca zostanie
sprowadzony do 0 punktéw Zycia, zostaje
pokonany.

strona 14). Grupy rozpadajs sie, kiedy tylko kto-
ry$ z Lowcow poruszy si¢ samotnie.

Ruch grupy Lowcow

Grupa przesuwa si¢ raz na runde, podczas fazy
Ruchu jednego z jej cztonkéw. Wszystkie figurki
Lowcow nalezy przesunaé jednoczesnie. Jesli
Grupa prébuje ztapa¢ pociag, wykonuje sie tylko
jeden rzut koscia (jesli Lord Godalming znajduje
sie w Grupie, moze skorzysta¢ ze swojej zdolno-
$ci ponownego rzutu koscig pociagu), ktéry

wplywa na calg Grupe.
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Faza Akcji Grupy

Grupa otrzymuje tylko jedna faze Akcji na
runde, natychmiast po wykonaniu ruchu. To
oznacza, ze podczas danej rundy Grupa moze
odpoczywaé, zdobywaé ekwipunek lub handlo-
wac tylko raz. Innymi stowy, tylko jeden czto-
nek Grupy otrzyma dobrodziejstwa odpoczyn-
ku lub zdobywania ekwipunku, aczkolwiek
Grupa moze wymienia¢ si¢ miedzy sobg
Przedmiotami bez ograniczen (jesli zdecyduje
sie handlowac).

Grupa a spotkania

Spotkania wplywaja na catg Grupe jednakowo,
aczkolwiek kazdy cztonek Grupy moze odkry¢
karty Przedmiotow, ktére umniejszg efekt
danego spotkania. Na przyktad, jesli grupa
czterech Lowcow spotka Wilki, kazdy z
Lowcow straci 2 punkty Zycia. Jednakze, ta
liczba zostanie zmniejszona o 1, jesli ktorys z
Lowcow w Grupie pokaze karte Pistolet, i o
kolejne 1, jesli ktérys z Lowcdw w Grupie
pokaze karte Strzelba.

Grupa a walka

Wszyscy Lowcy w Grupie musza walczyé, nikt
nie moze pozostaé ,,w rezerwie”. Walka toczy

sie zgodnie z normalnymi zasadami, zmienio-
nymi nieznacznie, aby wzigé pod uwage wiek-

szg liczbe walczacych.

Na poczatku kazdej rundy walki kazdy z
Lowcéw w Grupie wybiera karte ze swojej talii
walki, natomiast Dracula musi obraé za cel
jednego Lowce (Dracula zawsze musi posiadaé
jakis cel, chociaz moze go zmienia¢ z rundy na
runde). Wybrany za cel Lowca i Dracula wyko-
nujg normalny rzut walki (pamietajac, ze
Lowca rzuca dwiema ko$émi, jesli w Grupie
znajduje si¢ Lord Godalming, a Grupa walczy
z Agentem). Lowca moze réwniez zastosowaé
wszystkie modyfikatory, ktére uzyskat kazdy
cztonek Grupy. Jesli Dracula wygra rzut walki,
odnajduje nazwe karty swojego celu na swoje;j
karcie i stosuje wobec niego (i tylko niego)
otrzymany rezultat. Jesli Lowcy wygraja rzut,
wybierajg, z ktérej ze swoich kart (niekoniecz-

nie Lowcy, ktéry byt celem Draculi) odczytajg
rezultat rzutu.

Przyktad 1: Dracula walczy z Grupg skladajgcq sie
ze wszystkich czterech fowcow. Wybiera za cel
Ming Harker i zagrywa Szpony. Mina zagrywa
Kotek. Dracula wygrywa rzut walki, wigc odszu-
kuje nazwe Kolek na swojej karcie Szpony i odczy-
tuje rezultat — Mina traci 2 punkty Zyciﬂ.

Przyktad 2: Przyklad taki sam jak powyzszy,
ale tym razem Dracula przegrywa rzut walki.
Pozostali Lowcy zagrali karty N6z, Krucyfiks
i Swieta Hostia. Gracze mogq odczytaé
rezultat rzutu z jednej z tych czterech kart.

Walka z Grupa koniczy si¢ po rundzie, w ktérej
uzyskano rezultat Konca walki, albo gdy tylko
pierwszy Lowca zostanie Ugryziony, pokona-
ny lub ucieknie.

Determinacja

Determinacja odzwierciedla zdecydowanie, z
jakim Lowcy prébujg pokona¢ Hrabiego
Dracule. Za kazdym razem, kiedy na torze
Dnia/Nocy nastaje nowy dzien (tj. za kazdym
razem, kiedy znacznik Dnia/Nocy przesunie
sie z Brzasku na pole Switu) Eowcy otrzymuja
punkt Determinacji. Aby to zaznaczy¢, nalezy
przesuna¢ znacznik Determinacji o jedno pole
na torze Determinacji. Je$li znacznik znajduje
si¢ na polu 1 lub wyzszym, kazdy Lowca (ze
zgoda lub bez zgody reszty) moze na poczatku
swojej tury wyda¢ 1 punkt Determinacji w celu
wykonania jednego z ponizszych dziatan.
Lowca moze wykonac¢ jedno z tych dziatan
tylko raz na ture.

Wycinki z gazet: Efekty tego dzialania sa
identyczne z efektami karty o tej same;j
nazwie: najstarsza nieodkryta karta na Szlaku
Draculi zostaje odkryta. W ten sposob nigdy
nie mozna odkry¢ obecnego miejsca pobytu
Draculi.

Poczucie naglosci: Efekty tego dzialania sg
identyczne z efektami karty o tej samej
nazwie: jednym ruchem Lowca moze si¢ prze-

suna¢ na dowolne miejsce na planszy.
Jednakze, Lowca traci tyle punktow Zycia, ile
Wampiréw brakuje Draculi do zwyciestwa (tak
wiec, gdy Dracula potrzebuje do zwyciestwa
jeszcze trzech Wampirdw, Lowca straci

3 punkty Zycia, jesli wykona to dziatanie).

Wewngtrzna sita: Lowca wskazuje dowolnego
Lowce (moze wskazad siebie). Wskazany Lowca
odzyskuje natychmiast do 4 punktéw Zycia.

Specjalne miejsca

Dwa miejsca na planszy posiadaja specjalne
wiasciwosci, ktdre opisano ponizej.

Zamek Draculi

Siedziba Draculi jest dla niego zaréwno btogo-
stawiefistwem, jak i klagtwa. To tu jego moc jest
najpetniejsza, ale przekleci Lowcy wynajeli
szpiegow, ktérzy wyczekuja jego powrotu.
Odzwierciedlajg to ponizsze zasady:

* Karta Miejsca Zamku Draculi
jest dwustronna, w zwigzku z czym
za kazdym razem, kiedy Dracula
si¢ tu przesuwa, ujawnia swoje
potozenie. Dodatkowo, nie moze tu
umieszczaé zadnych spotkan.
* Jednakze, Dracula ukryl w czelusciach
Zamku liczne zbiorniki z krwig. Za kaz-
dym razem, kiedy zakonczy tu ruch, odzy-
skuje 2 punkty Krwi (do maksymalnie 15).
e Zamek wzmacnia Dracule, ale nie
zawiera nic, co mogloby poméc Lowcom.
Lowca nie moze tu odpoczywad, zdoby-
waé ekwipunku ani handlowad.
* Wreszcie, wewnatrz murOw swojego
rodzinnego Zamku mroczna moc Draculi
osiaga apogeum. Jesli Dracula walczy w
Zamku Draculi, otrzymuje premie +1 do
wszystkich rzutow walki.

Szpital $w. Jozefa i $w. Marii
To sanktuarium Lowcow — tutaj
moga odzyskac sily i wyleczy¢
rany, kiedy pogon za Dracula
wyczerpie ich sity. Tutaj znajda



réwniez ukojenie dla duszy. Odzwierciedlaja
to ponizsze zasady:

* Dracula nigdy nie moze sie tutaj prze-
sunaé (w swojej talii Miejsc nie posiada
nawet odpowiedniej karty), to miejsce nie
moze sie tez sta¢ celem jakiegokolwiek
spotkania (np. dojrzalego spotkania
Zasadzka).

* Lowcy zdobywajacy ekwipunek w
Szpitalu losuja jedng karte Wydarzenia lub
jedng karte Przedmiotu.

* Wreszcie, siostry zakonne posiadaja
$wietg chrzcielnice, ktora oczyszcza
Ugryzienia (z wyjatkiem permanentnego
Ugryzienia Miny). Chrzcielnica dziata tak
samo jak Woda swiecona: Lowca rzuca
koscig na poczatku swojej fazy Ruchu. Jesli
wypadnie 1, traci 2 punkty Zycia. Jesli
wypadnie 2-3, nic si¢ nie dzieje. Jesli
wypadnie 4-6, Ugryzienia zostaje usuniete.

Pozosiate zasady

Te zasady stuza do rozstrzygania kwestii, ktore
moga niekiedy zaistnie¢ podczas rozgrywki.

Ogtaszanie swojego kolejnego ruchu

Kiedy karta nakazuje graczowi ,,zadeklarowa¢
swoj nastepny ruch” lub ,,powiedzie¢ ci, jaki
nastepnie wykona ruch”, ten gracz musi
natychmiast powiedzie¢, jaki wykona ruch
(p6Zzniej nie moze juz zmieni¢ zdania).

Jesli polecenie dotyczy Draculi, gracz umiesz-
cza nastepnie odkryta karte Miejsca na Szlaku,
aby potwierdzié, ze zamierza si¢ poruszy¢ tam,
gdzie powiedzial. Dracula moze réwniez
powiedzied, ze w nastepnym ruchu wykorzysta
karte Mocy — w takim wypadku musi zagra¢
karte Mocy i dotaczong do niej karte Miejsca
(w przypadku kart Powrdt i Postaé wilka) — obie
odkryte.

Jesli polecenie dotyczy Lowcy, a w nastgpnym
ruchu zamierza on podrézowaé koleja, musi

podaé mozliwe miejsce docelowe dla kazdego
wyniku (0, 1, 21 2/3).

Jesli gracz zadeklaruje zgodny z zasadami ruch,
a nastepnie przeciwnik uniemozliwi mu jako$
jego wykonanie (np. zagrywajac karte
Przeszkoda lub Poswigcona ziemia), gracz jest
zwolniony ze swojej deklaracji i moze wykonaé
dowolny, zgodny z zasadami ruch. Jednakze,
jesli Lowca przeszkodzi w wykonaniu zadekla-
rowanego ruchu innemu Lowcy (np. zagrywa-
jac karte Burzliwe morza), Lowca nie zostaje
zwolniony ze swojej deklaracji, ale zamiast
wykonywac ruch traci calg swoja ture.

Iasada sprawdzania

Jesli na etapie poszukiwan prowadzonych
przez Lowce Dracula o$wiadczy, ze karta
Miejsca odpowiadajaca obecnemu miejscu
pobytu Lowcy nie znajduje sie na jego Szlaku
lub w Katakumbach, a Lowca poprosi, aby
pokazal mu on odpowiednia karte z talii
Miejsc, Dracula musi spetni¢ te prosbe. Lowcy
moga w ten spos6b wymac na Draculi granie
czysto, ale rowniez przypomnie¢ niedo$wiad-
czonemu Draculi, ze musi sprawdzaé swoj
Szlak lub Katakumby za kazdym razem, kiedy
Yowcy porusza si¢ w nowe miejsce.

Oszukiwanie

Nalezy mie¢ nadzieje, ze Dracula nigdy nie
bedzie oszukiwal naumyslnie. Jesli jednak
wykona ruch, a potem zda sobie sprawe, ze np.
poruszyt sie linig kolejowg albo wykonat inny,
niezgodny z zasadami ruch, powinien o tym
powiedzied, aby jak najszybciej naprawi¢

szkody i kontynuowaé normalng gre. Jednakze,
w takiej sytuacji Dracula otrzyma rowniez
kare za strate czasu Lowcow. Sugerujemy, aby
Dracula, ktéry ztapie si¢ na oszukiwaniu (lub
zostanie na nim ztapany), ponidst ponizsza
kare:

* Dracula natychmiast oczyszcza swéj
Szlak do jednej karty, a nastepnie odkrywa
swoje obecne miejsce pobytu.

¢ Dodatkowo, Dracula traci punkty Krwi,
tak jakby uzyskat whasnie rezultat Smierci
w walce. Jednakze, gdyby w ten sposéb
sprowadzil swoje punkty Krwi do 0, zosta-
wia sobie 1 punkt.

Taka kara moze si¢ wydawaé bardzo surowa,
ale mamy nadzieje, ze dzieki niej gracze pro-
wadzacy Dracule szybko nauczg sie by¢
bardziej ostrozni w przysztosci.
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Tajnosc przy stole

Lowcy mogg ze soba swobodnie dyskutowaé i
pokazywa¢ sobie nawzajem swoje karty.
Jednakze opuszczanie pokoju, aby omoéwié
strategie lub przygotowaé w sekrecie plany
oblawy jest dziataniem wystepujacym przeciw-
ko duchowi gry. Wszystkie rozmowy powinny
sie odbywaé w taki sposéb, aby Dracula mogt
je styszed i rozumie¢ ich tre§é. Oczywiscie,
Lowcy mogg przemilczeé ruchy, o ktérych nie
chcg, aby Dracula sie¢ dowiedziat.

Warianty

Gracze si¢ od siebie r6znia. Niektérzy gracze
prowadzacy Dracule s3 diabelnie sprytni, inni
stworza zdeterminowana, zorganizowang
grupe Lowcow. Ponizej
zamieszczono sugestie,
co do zwiekszania trud-
nosci gry dla Draculi lub
Lowcow, tak aby wasza
grupa graczy mogtla
dostosowacé gre
DRACULA do swo-
ich potrzeb.

Gra trudniejsza dla Draculi

Jest kilka sposéb uczynienia gry trudniejszej
dla Draculi. Kilka najprostszych to:

Wigcej Wampirow

Dracula musi stworzy¢ wiecej Wampiréw, aby
wygraé. Gra do 8 Wampir6w staje sie znacznie
trudniejsza dla Draculi, a przy bardzo utalen-
towanym graczu prowadzacym Dracule mozna
gra¢ nawet do 10 lub 12.

Mniej Mocy

Nalezy usuna¢ jedng lub wiecej kart Mocy
Draculi z gry. Zabranie Mocy zredukuje zdol-
no$¢ ucieczki Draculi, na ktorego Szlak wpad-
na Lowcy.

Dodatkowe punkty Determinacji

Lowcy otrzymuja 2 punkty Determinacji za
kazdy nowy dzien albo juz na starcie otrzymu-
ja 1 lub 2 punkty Determinacji.

Inne sugestie

Gracze moga uczynié Wycinki z gazet silniej-
szymi — moga na przyktad odkrywaé dwie
ostatnie karty na Szlaku Draculi (zamiast tylko
jednej) albo odkrywaé nawet obecne miejsce
pobytu Draculi. W podobny sposéb mozna
modyfikowa¢ lub usuwac inne karty z talii
Wydarzen, zwlaszcza wzbudzajacy strach karte
Wymknagt sie. Nalezy mie¢ jednak na uwadze,
ze zbyt duza ingerencja w zasady moze mie¢
nieprzewidziane skutki i ze dostosowanie
modyfikacji do waszego upodobania moze
zaja¢ kilka rozgrywek.

Gra tatwiejsza dla Draculi

Jest kilka sposéb uczynienia gry tatwiejszej dla
Draculi. Kilka najprostszych to:

Mniej Wampirow

Dracula musi stworzy¢ mniej Wampirdw, aby
wygraé. Zaleca sie, aby nie zmniejszaé liczby
potrzebnych Wampiréw ponizej 4, bowiem w
przeciwnym razie Lowcom moze nie starczy¢
czasu, aby odnalez¢ i pokonaé Dracule.

Mniej lub zero punktéw Determinacji
Lowcy otrzymuja 1 punkt Determinacji za dwa
nowe dni albo wcale nie otrzymujg punktow
Determinacji. Taka zmiana zmusi graczy do
myslenia, zamiast polegania na zdolno$ciach
wynikajacych z Determinacji.

Inne sugestie

Gracze mogg usuna( z talii Wydarzen jedng
lub wigcej z nastepujacych kart: Wycinki z
gazet, Telegram i Trans hipnotyczny. Kiedy liczba
zbierajacych informacje kart w talii Wydarzen
spadnie, gracze odczuja zwigkszony poziom
trudnosci. Nalezy mie¢ jednak na uwadze, ze
usuniecie zbyt duzej ilosci dobrych kart z talii
Wydarzen moze sprawié, ze Lowcy beda nie-
chetnie losowa¢ karty Wydarzen.

Punkty Chwaty

Lowcy moga prowadzi¢ punktacje swoich hero-
icznych wyczyndw, aby pod koniec gry spraw-
dzi¢é, ktéremu z nich poszto najlepiej. Jesli gra-
cze beda korzystac z tej zasady, to w przypadku
zwyciestwa Lowcow, gre wygrywa tylko Lowca
posiadajacy najwiekszg liczbe punktow
Chwaty. Gracze muszg liczy¢ swoje punkty
Chwaly, zapisujac je na kartce papieru lub
oznaczajac monetami albo innymi zetonami.

+1 za przezycie spotkania Szczury bez
odniesienia Ran.
+1 za przezycie spotkania Wilki bez
odniesienia Ran.
+2  za pokonanie w walce Stugi.
+3  za pokonanie w walce Zabdjcy.
+3 za wejscie do Zamku Draculi (raz na gre).
+3 za zagranie karty Bohaterskie poswigcenie,
bez wzgledu na to, czy Lowca przezyje,
Cczy tez nie.
+4 za zniszczenie spotkania Nowy Wampir.
+5  zakazdym razem, kiedy Lowca zaatakuje
Dracule (ale nie, kiedy sam zostanie
zaatakowany).

+5  za kazdy punkt Krwi, ktéry Dracula
straci w walce z Lowca.

+10  za zadanie Draculi §miertelnego ciosu.



Postacie dramatu

W tej czesci instrukcji opisano gléwne posta-
cie wystepujace w grze DRACULA i ich losy
od czasu wydarzen opisanych na koncu ksigz-
ki Brama Stokera, ,,Dracula”. Te opisy zostaly
napisane z perspektywy roku 1898, czyli tego,
w ktérym rozgrywa sie akcja gry.

Hrabia Dracula

Hrabia Dracula to potworna istota o nadludz-
kiej sile i zwierzecych popedach, ktéra osiem
lat temu postawila sobie za cel stworzenie
imperium nieumartych. Do pomocy przy swo-
jej przeprowadzce z Transylwanii do Londynu
zatrudnit mtodego nauczyciela, Jonathana
Harkera. Od samego przyjazdu do
Transylwanii Harker miat silne poczucie, ze
co$ jest nie tak z Hrabig. Strach wie$niakow w
stosunku do jego osoby byl czyms$ wiecej niz
przesadem. Harker zaczal podejrzewad, Ze nie-
widzialni ,,stuzacy” dogladajacy Zamku
Draculi to w istocie sam Hrabia, probujacy
ukry¢ fakt, ze tutejsi bali sie wej$¢ do jego
domostwa. Ostatecznie obawy Harkera co do
prawdziwej natury Hrabiego sprawdzily si¢ i
mtody nauczyciel ledwo co uciekt z zyciem.

W miedzyczasie Hrabia przeprowadzit sie do
Londynu, gdzie zaczat wznosi¢ fundamenty
SWOjego imperium, pozostawliajac na swojej
drodze szlak krwi i rzezi. Dracula sprowadzit
na siebie zgube, kiedy obrat sobie za ofiare
mtoda Lucy Westenre. Jej los zjednoczyt ludzi,
ktérzy mieli ostatecznie potozy¢ kres terroro-
wi Hrabiego. Zanim jednak do tego doszto,
Lucy zostala zabita i zamieniona w Wampira,
ktérego musial zniszczy¢ jej wlasny narzeczo-
ny. P6zniej van Helsing byt w stanie wykorzy-
sta¢ hipnoze, aby zamieni¢ przekleta wiez
krwi, ktora taczyta Dracule i Mine Harker,
mtoda Zone Jonathana, przeciwko Hrabiemu —
Lowcy byli w stanie zobaczy¢ to, co widzial, i
dzieki temu wytropili go na czas i zgtadzili w
cieniu jego wlasnego zamku. A przynajmnie;j
tak do tej pory uwazali.

Dzi$§ Dracula powstat ponownie, a wraz z nim
jego marzenie o imperium nieumartych.
Jednak tym razem podboj to za mato. Tym
razem Hrabia pragnie, aby jego wrogowie cier-
pieli, zanim ich zniszczy. Rozpoczynajac swoja
zemste, odnawia z dawna u$piong wiez krwi
faczaca go z Ming Harker i zmusza ja do zaata-
kowania wlasnego dziecka. Jest pewien, ze w
konicu uczyni jg jedna ze swoich narzeczonych,
zaraz po tym, jak zabije tych wszystkich, kté-
rzy staneli mu na drodze tak wiele lat temu. W
konicu jest Dracula — Ksieciem Ciemno$ci.

Lowcy

Profesor Abraham van Helsing dr med., dr
hab., etc. etc.

Ten wiekowy ekspert w niezliczonych dziedzi-
nach jest przywddca i taktykiem Lowcow. To
on pierwszy odkryt $lady Wampiryzmu i to
on, wraz ze swoim przyjacielem Arminiusem,
zbadat przeszto$¢ i pochodzenie Draculi, i
poznat stabosci Hrabiego.

Van Helsing byt juz zbyt stary, aby walczy¢, ale
w sprycie i strategicznym geniuszu bardziej
niz doréwnywal Hrabiemu. Van Helsing
dostarczyt wiekszos¢ akcesoriow, ktdérymi
chronili si¢ Lowcy, byt tez specjalistg od hip-
nozy, co w pézniejszym czasie okazato sie nie-
oceniong pomoca w pogoni za Dracula, kiedy
odkryt wiez taczaca go z Ming Harker.

U konca pierwszego starcia z Hrabia, nieustra-
szony profesor zakradl si¢ samotnie do
zamku, umieécit Swieta Hostie w grobowcu
Draculi, zniszczyt trzy z jego Wampiréw i
zapieczetowal wejscia, tak aby Ksigze
Ciemnosci nie mogt wréci¢ do domu i nie
znalazl schronienia w labiryntowych katakum-
bach pod starozytng twierdza.

Van Helsing jest dzi§ osiemdziesieciolatkiem,
zdeterminowanym potozy¢ kres Hrabiemu,
swojemu wielkiemu nemezis — nawet, jesli
bedzie to ostatnia rzecz, do ktorej uczynienia
Bég udzieli mu sity.

Madame Wilhelmina Harker

Poczatkowo Mina Harker, przyjaciétka i powier-
niczka Lucy Westenry, byta tylko marginalnie
zamieszana w wydarzenia sprzed o$miu lat.
Kiedy walka Draculi i Lowcéw nabrata intensyw-
nosci, Mina stala sie celem zemsty potwora —
Hrabia zmusit j3 do wypicia swojej przeklete;
krwi. Gdy wymieszal swoja krew z jej, potaczyta
ich szczegodlna wiez. Van Helsing odkryl, ze pod-
dana hipnozie Mina widziata, styszata, wachata i
czuta wszystko to, co Dracula, i mogla przekaza¢
mu te informacje. W ten sposéb Lowcy byli w
stanie okresla¢ pozycje Hrabiego, kiedy uciekat
do swojej ojczyzny.

Klatwa, ktérg natozyt na nig Dracula, zmotywo-
wala pozostatych Lowcédw, ktorzy czuli sie w
obowiazku dbac¢ o jej bezpieczenstwo — tak jak
nie zadbali o Lucy Westenre. Jej maz, Jonathan,
w obawie o jej zycie, walczyl szczegblnie zajadle.
Ostatecznie, dzieki wysitkom Lowcow i wiezi
taczacej Mine z Dracula, Hrabia zostat schwyta-
ny i zabity przed wlasnym zamkiem. A przynaj-
mniej w to wierzyta Mina przez osiem lat.
Wrécita do normalnego Zycia z Jonathanem i
swoim dzieckiem (nazwanym Quincey’em
Harkerem, na cze§¢ mezczyzny, ktéry pomogt
Jonathanowi zgtadzi¢ Dracule), ufajac, ze to juz
koniec. Niestety, Dracula powstal ponownie i
odnowil wiez taczaca go z Mina. Bedac pasazerk
we wlasnym ciele, ogladata z przerazeniem, jak
Dracula zmusza ja do napasci na wlasnego syna.
Quincey zostat ciezko ranny, zanim jej maz zdo-
tat ja powstrzymad i przywréci¢ do zmystow.
Wiedzac, ze Hrabia znéw dziala, i wierzac, ze
stanowi zagrozenie dla swojej rodziny, Mina opu-
$cifa Jonathana, zostawiajac w jego pieczy ich
syna, i w towarzystwie Lowcow, ktorzy potozyli
kres koszmarowi ostatnim razem, wyruszyta na
poszukiwania nocnej bestii. Chociaz Jonathanem
targaly sprzeczne emocje, zgodzit sie, ze lepiej
bytoby gdyby to Mina, a nie on, ruszyta na polo-
wanie. To ona posiadata wiez krwi, ktéra juz raz
pomogta wytropi¢ Hrabiego, a z drugiej strony
miata si¢ znalez¢ pod troskliwa opieka van
Helsinga i dr Sewarda.
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Lord Godalming

Arthura Holmwooda, bliskiego przyjaciela dr
Sewarda i Quincey’ego Morrisa, spotkata w
1890 roku wielka strata. Najpierw $miercig
naturalng zmarl jego ojciec, pozwalajac mu
przyjac tytut Lorda Godalming, potem Lucy
Westenra, jego narzeczona, zostata zamieniona
w Wampira. To on, pod $cistym kierownic-
twem van Helsinga, zabil j3 przy pomocy
kotka i mtotka.

Lord Godalming, chociaz bardzo pomocny;,
byt potrzebny grupie przede wszystkim ze
wzgledu na swéj tytul i bogactwo. Wykorzystat
oba te atuty, aby zdoby¢ dla Lowcow wiele
przywilejow, bez ktérych Dracula z fatwoscig
wyslizgnalby sie z ich obtawy. Wykorzystat
swoje wplywy, aby przekona¢ §lusarza do
otwarcia drzwi gtow-
nej londynskiej
rezydencji Draculi
w Piccadilly,
polecit ,, Lloyd’s”
(ktorzy zajmowa-
li sie prowadze-
niem rejestru
matych i duzych
wysytek) informo-
waé go telegraficz-
nie o postepach stat-
ku ,Caryca Katarzyna”, na
ktérej poktadzie Dracula
podrézowat do Warny, a za gra-
nicg uzywal swojego tytutu,
aby zagwarantowa¢ pomoc
wielu angielskich ambasad, w
krotkim terminie zdobywaé
obcg walute, dokumenty
podrézne i tak dalej.

W ostatecznej walce z
Draculj to Lord
Godalming i dr
Seward ostrzeliwali
sie z cyganskimi pomagierami
Hrabiego, pozwalajac
Harkerowi i Morrisowi pora-

dzi¢ sobie bez przeszkéd z Draculg — chociaz
ten drugi zmart wkrétce po Ksieciu
Ciemnof$ci, odniesione rany byly zbyt powaz-
ne.

Dzi§ Holmwood, Zonaty i zyjacy wygodnie, ale
nie préznie, jest zdeterminowany zniszczy¢ czar-
ta, ktory osiem lat temu zabral mu jego pierwsza
mito$¢ i zniszczyt zycie tak wielu innych.

Dr John Seward

W1890 roku John Seward byt dyrektorem przy-
tutku przy Purfleet, wygladajacego na ziemie
Opactwa Carfax. To wlaénie w tym opactwie
Dracula ukryt jedng z wielu skrzyn zawieraja-
cych jego rodzinng ziemie, ktorg wystat do
Anglii.

To Seward wciagnat w te sprawe van Helsinga,
proszac go o fachowa ekspertyze przypadtosci
przyjaciotki, trawionego przez tajemniczg cho-
robe. Profesor prawidtowo wydedukowal, ze za
schorzeniem kryje si¢ Wampir, jednak jego
srodki zaradcze nie wystarczyty, aby uratowac
Lucy Westenre. Mtoda kobieta zmarla, tylko
po to, aby powsta¢ jako nieumarta. Chociaz
Lucy odrzucita niedawno propozycje matzen-
stwa Sewarda, wybierajac Arthura
Holmwooda, doktor wcigz kochat jg Zarliwie i
byt zdecydowany pomscic jej $mieré.

Seward odegrat wazna role w towach na
Hrabiego: pomégt znalez¢ i zniszczy¢ wiele ze
skrzyn z ziemia ukrytych w Londynie, prze-
prowadzatl transfuzje krwi tym, ktérzy zostali
ugryzieni przez Dracule i wreszcie spisat sie
dzielnie w walce z Ksieciem Ciemno$ci i jego
licznymi stugami. Seward byt w stanie dowie-
dzie¢ sie wiele o planach Nieumartego od jed-
nego ze swoich oblgkanych pacjentéw — zjada-
jacego insekty Renfielda, ktéry byt jednym z
niewolnikéw Draculi, trawionym wyrzutami
sumienia z powodu swojej podtej podlegtosci.

W 1898 roku doktor jest szcze$liwie zonaty,
zdobyt tez nieztg reputacje w lekarskich kre-
gach, jest jednak gotow zaryzykowaé wszystko,
aby wypetni¢ swéj moralny obowigzek poko-

nania istoty, ktora sprowadzita na niego i jego
przyjaciét tyle nieszczescia.

Sprzymierzency towcow

Jonathan Harker

Kiedy syn Harker6w zostat ranny w wyniku
mrocznego wpltywu Draculi na Mine, matzon-
kowie postanowili, ze Jonathan pozostanie z
chtopcem w domu, a Mina sprébuje wykorzy-
sta¢ swoja szczegOlna wiez z Hrabia, aby
poméce innym zniszczy¢ Ksiecia Ciemnosci
raz na zawsze. Chociaz Jonathan zostat zmu-
szony pozosta¢ w domu, aby zajmowac sie
miodym Quincey’em, spedza kazdg chwile
§ledzac ruchy Draculi i przekazujac telegra-
mem zdobyte informacje Lowcom.

Siostra Agata

Siostra Agata poznata Jonathana Harkera,
kiedy ten byt ledwo skorupa cztowieka. Mtody
nauczyciel uciekt wtasnie z Zamku Draculi, a
potem, goraczkujac, spedzit kilka tygodni pod
jej opieka. Siostra Agata dowiedziata sie o
Draculi z opetanczych majakéw Harkera, ale
od tego czasu uzupelnita te informacje wlasny-
mi badaniami. Jej silna wiara i czyste serce to
potezna bron przeciwko Hrabiemu, ujawniaja-
ca go jako stworzenie ciemnosci, ktérym jest w
istocie.

Rufus Smith

Rufus byt pierwotnie zatrudniony w ,,Lloyd’s
of London”, gdzie pracowat jako agent spedy-
cyjny. Jego pomoc byta nieoceniona, kiedy
przyszto do §ledzenia ruchéw Draculi na
morzu. Od tamtego czasu Rufus zaszedt wyso-
ko i dzi$ posiada wiele kontaktéw w §wiatku
biznesu spedycyjnego — Lord Godalming
przytozyt reke do tej btyskawicznej kariery.
Dzisiaj pan Smith jest nader skory skorzysta¢
ze swoich koneksji, aby pom6c swojemu
dobroczyncy ponownie §ledzi¢ posuniecia
Draculi na morskich szlakach.



Sprzymierzency Draculi

Narzeczone Draculi

Oryginalna trojka narzeczonych zostata zabi-
ta, ale od tego czasu Dracula znalazt sobie
nows trojce, ktora spelni kazde jego mroczne
zadanie. Narzeczone stuza mu za postancéw i
dowédcow, pozwalajac mu tatwiej kontrolowaé
rozliczne stugi. Ostatecznie planuje doda¢ do
nich Mine Harker, kt6rg na raz na zawsze zale-
je swojg ciemnoscia.

Immanuel Hildesheim

Raz juz Hildesheim postuzyt Hrabiemu jako
nie§wiadomy agent, wiec i teraz Ksigze
Ciemnoéci zdobyt jego pomoc — tym razem
okupiwszy jego lojalno$¢ strachem.
Imponujacy talent organizacyjny Immanuela
pozwala Hrabiemu z fatwoscig knu¢ swe spiski
i jesli Lowcy nie przekonaja Hildesheima do
porzucenia stuzby u Draculi, moze si¢ on oka-
za¢ jezyczkiem u wagi, ktéry przechyli szale
na korzy$¢ mrocznego wihadcy:

Quincey P. Morris

By¢ moze najokrutniejszym ze wszystkich zar-
tow jest los cztowieka, ktorego néz za pierw-
szym razem powalil Hrabiego. Quincey — ame-
rykanski partner do polowan dr Sewarda — zostat
zraniony cygafiskim ostrzem, ale nie przeszko-
dzito mu to poméc Harkerowi zabi¢ Draculg,
zanim sam padt od ran. W 1898 roku Dracula
wskrzesit Quincey’ego jako nieumarlego zaboj-
cg, ktéry teraz poluje nocami na swoich daw-
nych kompanéw. Tylko zniszczenie Ksiecia
Ciemnoéci zapewni temu biednemu, odwazne-
mu $miatkowi wieczysty spoczynek.

C1¢sto zadawane pyiania
1 specjalne sytuacje

P: Czy Agenci Draculi mogg otrzymywaé
Rany?

O: Nie, Agenci nie otrzymuja Ran — karty
Taktyki sg tak pomyélane, aby jedynymi rezul-
tatami walki z Agentem byly: Smier¢,

Kontynuacja i Koniec walki, a takze Rany dla
Lowcow.

P: Jesli fowca posiada w walce 2 kopie tego
samego przedmiotu, na przyklad karty Kolek,
O: Tak. Zgodnie z zasadami nie mozna zagraé
dwa razy pod rzad tylko fizycznie tej samej
karty.

P: Jak rozpatruje sie rezultat Ugryzienia z
karty Kty, jesli gracze zagrali karte Czosnek
lub Szat?

O: Ani Czosnek, ani Szaf nie zapobiegaja efek-
tom tekstu z karty Ky, w zwigzku z czym
walka dobiega kofica, a Dracula musi przesu-
nac sie o 1 lub 2 miasta za po$rednictwem
drogi.

P: Czy fowcy mogg uzyé karty Czosnek w
walce spowodowanej przez Kryjowke wampi-
row? Czy Dracula moze zagraé karte Szat?
Czy Dracula traci punkty Krwi za kazdy
razem, kiedy zagra karte Ucieczka, jesli
Siostra Agata znajduje si¢ w grze?

O: Karty Czosnek i Szal moga by¢ normalnie
wykorzystane w walce spowodowanej przez
Kryjowke wampiréw (fabularnie Wampiry stwo-
rzone przez Dracule sa podatne na czosnek i
moga wpa$¢ w szat). Jednakze Siostra Agata
wywiera wplyw tylko na walki, w ktorych bie-
rze udziat sam Dracula.

P: Jesli Lowca posiada dwie odkryte karty
Psy, to czy otrzymuje premie +8 do wartosci
Inicjatywy?

O: Nie, premia do Inicjatywy z karty Psy nie
kumuluje sie. Jesli Lowca posada 2 lub wiecej
odkrytych kart Psy przed soba, nadal bedzie
otrzymywal premie +4. Jesli Grupa Lowcéw
posiada kilka odkrytych kart Psy, kazdy
Lowca, kiedy zostanie obrany za cel Draculi,
otrzyma tylko jedna premie +4 do Inicjatywy.

P: Jesli Mina Harker przebywa w matym
miescie i decyduje si¢ wylosowaé karte
Wydarzenia, to czy dodatkowa karta, ktérg

losuje, moze by¢ kartq Wydarzenia lub
Przedmiotu czy musi by¢ kartq Wydarzenia?
O: Jako swoja dodatkowa karte Mina moze
wylosowaé karte Wydarzenia lub karte
Przedmiotu.

P: Karty Wydarzesn i Przedmiotow nalezy
odrzucaé na odkryty czy zakryty stos?
O: Odkryty.

P: Dracula moze w danej chwili posiadac
jedynie 4 karty Wydarzen ,,Zatrzymaj”. Czy
jesli wylosuje pigtq karte Wydarzenia
wZatrzymaj”, musi natychmiast odrzucié
jedng z juz posiadanych kart, aby zatrzymad
nowo wylosowang? Czy tez moze natych-
miast zagrac jedng z kart, aby zmniejszyé
liczbe posiadanych kart ,Zatrzymaj” do 4¢
O: Dracula ma mozliwo$¢ zagrania karty
Wydarzenia, zanim jaka$ odrzuci. Kiedy
Dracula wylosuje piata karte ,,Zatrzyma;j”,
moze od razu zagra¢ jedng z kart (z tych, ktore
juz posiadal, lub te wtasnie wylosowang) — o ile
moze ja w danej chwili zagra¢ zgodnie z zasa-
dami.

P: Jak poradzic sobie w sytuacji, w ktorej
gracz korzysta z karty Powrdt, aby przesungé
si¢ do miasta, w ktorym wykorzystat karte
Kryjowkas

O: Gracz przesuwa karte Miejsca miasta na
Szlaku i umieszcza j na jego poczatku wraz z
karta Powrot. Karta Kryjéwka zostaje odkryta i
usunieta ze Szlaku, a starsze karty na Szlaku
nalezy przesunad, aby wypelni¢ puste miejsce.
Innymi stowy, Dracula musi oznajmi¢ graczom,
ze powraca do miasta, w ktérym sie wcze$niej

ukrywat.

P: Co si¢ stanie, jesli Dracula zagra karte
Kryjowka, a gracze zmuszq go do odkrycia
obecnego miejsca pobytu za pomocq karty
Trans hipnotyczny?

O: Dracula musi odkry¢ zaréwno karte
Kryjowka, jak i karte miasta, w ktérym obecnie

przebywa.
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P: Czy fowcy mogq skorzystaé z kolei, aby
oming¢ miasto, na ktore wptywa Mgta?
O: Tak.

P: Czy Lowca moze si¢ poruszy¢, jesli spoczy-
wa przed nim zeton spotkania Mgta?

O: Nie.

P: Jesli Lord Godalming prébuje ztapaé
pocigg, a Dracula zagra karte Fatszywy cynk,
to czy Lord Godalming zostaje ,,Zatrzymany
ze wzgledu na problemami z dokumentami”,
czy tez moze skorzystacé ze swojej zdolnosci
»Bogactwo”, aby powtbérzyl rzut koscig
pociggus

O: Lord Godalming zostaje zatrzymany ze
wzgledu na problemy z dokumentami. Jego
zdolno$¢ pozwala mu tylko powtérzy¢ rzut
koécig pociaggu, natomiast w przypadku
Falszywego cynku gracz w ogéle nie rzuca
koscig.

P: Czy Dracula moze wykorzystac karte
Kontrola celna na fowcy, ktory skorzystat z
Poczucia nagtosci, aby przekroczyé granice

Wschod/Zachod?
O: Tak.

Indeks

Akcji, faza: 14-15; na morzu, 10
Agenci: walka z, 17

Czasu, faza: 7-8

Czyszczenie Szlaku Draculi: 12
Determinacja: 24

Grupy: 23-24; Dracula atakuje kilku Lowcow, 14
handlowanie: 15

Swiqta Hostia: 22-23

Karty Sprzymierzencéw: 20
Karty Wydarzen: 20
Katakumby: 13

Kryjowka: 21

Limity kart: 19-20

Moce Draculi: 20-22

Mroczny zew: 20

odpoczynek: 15

Ogtaszanie swojego kolejnego ruchu: 25
Opis karty postaci: 23

Opis planszy: 22

Oszukiwanie: 25

Pokonani Lowcy: 20

Positek: 21

Postacie dramatu: 27-29

Postaé wilka: 21, 22
poszukiwania: 14

Poswigcona ziemia: 22-23
Powrét: 20-21

Przebieg rundy: 7
przygotowanie do gry: 5-7
punkty Chwaly: 26

ruch droga: 8

ruch koleja: 10-11

ruch morzem: 8-10

Ruchu, faza: 8-13

»spadajace” karty: 12
spotkania: 14, 32

Szpital §w. Jézefa i $w. Marii: 24-25
tajnos¢: 25

Ugryzieni Lowcy: 19

Ukryty ruch Draculi: 11-13
walka: 15-19

Walka a grupa: 24

warianty: 26

Zagraj natychmiast: 20

Zamek Draculi: 24

Zatrzymaj: 20

zdobywanie ekwipunku: 15
zwycigstwo: 19
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Tetony spotkan

Zasadzka (3)
Napotkane: Dracula moze wylosowaé
1 spotkanie z puli spotkan, a potem
musi odrzucid jakie$ spotkanie, aby
zmie$ci¢ si¢ w limicie reki spotkan.
Dojrzate: Dracula moze umiesci¢ jedno
spotkanie z reki bezposrednio na
jednym dowolnym Lowcy, ktéry nie
przebywa w strefie morskiej lub
Szpitalu $w. Jozefa i §w. Marii. Lowca musi natychmiast odby¢
to spotkanie (tak jak gdyby je normalnie napotkal). Nastepnie
Szlak Draculi zostaje wyczyszczony do 3 kart.

Zabobjca (1)

Napotkane: Lowca zostaje zaatakowa-
ny przez Agenta majacego do dyspo-
zycji wszystkie 5 kart Taktyki. Jesli
Fowca ucieknie z walki, jego tura
natychmiast dobiega konica (nie odby-
wa on kolejnych spotkan, w tym nie
moze zmierzy¢ si¢ z Draculg).
Dojrzate: Brak efektu.

Nietoperze (3)
Napotkane: Tura Lowcy natychmiast
dobiega konica (nie odbywa on kolej-
nych spotkan, w tym nie moze zmie-
rzy¢ sie z Draculg), a gracz umieszcza
to spotkanie przed soba. Podczas
nastepnej tury oddaje to spotkanie
Draculi, a ten wykonuje za niego jego
ruch (musi jednak przesunaé Lowce droga, a nie morzem lub
koleja), a nastepnie odklada spotkanie do puli spotkan.
Dojrzate: Brak efektu.

Zbezczeszczona ziemia (3)

Napotkane: Dracula losuje 1 karte

Wydarzenia. Jesli to karta Lowcow, nale-

2y ja odrzucié, jesli nie, Dracula ja

zatrzymuje.

Dojrzate: Dracula losuje karty Wydarzen,

dopoki nie wylosuje dwoch Wydarzen

Draculi. Wszystkie wylosowane karty

Wydarzef Lowcdw sa odrzucane.
Nastepnie Szlak Draculi zostaje wyczyszczony do 3 kart.

Mgta (4)
Napotkane: Tura Lowcy natychmiast
dobiega korica (nie odbywa on kolej-
nych spotkan, w tym nie moze zmie-
rzy¢ sie z Draculy), a gracz umieszcza
to spotkanie przed sobg. Dopoki spo-
tkanie lezy przed Lowca, zaden inny
Fowca nie moze wkroczy¢ do miasta,
w ktorym sie on znajduje, ani go opu-
$ci¢ (Dracula moze si¢ normalnie poruszac). Lowcy w miescie
spowitym Mgla odbywaja pelna faze Akgji (z wyjatkiem Lowcy,
ktorego ture zakonczyta Mgta). Pod koniec swojej nastepnej
tury Lowca odrzuca Mgte do puli spotkan.
Dojrzate: Brak efektu.

Stuga (3 z Nozem, 2 z Nozem i Pistoletem, 2 z Nozem i Strzelba)
Napotkane: Lowca zostaje zaatakowany przez Agenta majace-
go do dyspozycji Pigsci, Unik oraz karty Taktyki zobrazowane
na ilustracji spotkania (patrz ponizej). Jesli to spotkanie zosta-
nie napotkane we Wschodniej Europie, Agent otrzymuje
premi¢ +1 do wszystkich rzutéw walki.

Dojrzate: Brak efektu.

No6z N6z i Pistolet N6z i Strzelba

Oszustwo (2)

Napotkane: Jesli zostanie napotkane w
Zachodniej Europie, Lowca natychmiast
odrzuca wszystkie posiadane karty
Wydarzen. Jesli zostanie napotkane we
Wschodniej Europie, Lowca natychmiast
odrzuca 1 wybrang przez siebie karte
Wydarzenia (zakladajac, ze jaka$ posiada).
Dojrzafe: Brak efektu.

Blyskawica (2)

Napotkane: Jesli Lowca pokaze Draculi
karte Krucyfoks lub Swigta Hostia, to spo-
tkanie nalezy odrzuci¢ (nie wywiera zad-
nego efektu). W przeciwnym razie Lowca
traci 2 punkty Zycia i musi odrzuci¢ 1
wybrana przez siebie karte Przedmiotu.
Dojrzate: Brak efektu.

Wiesniacy (2)

Napotkane: Jesli zostanie napotkane w
Zachodniej Europie, Lowca natychmiast
odrzuca 1 wybrang przez siebie karte
Przedmiotu i losuje nowa. Jesli zostanie
napotkane we Wschodniej Europie,
Lowca natychmiast odrzuca wszystkie
posiadane karty Przedmiotéw i losuje
ich réwna liczbe.

Dojrzate: Brak efektu.

Plaga (1) ]
Napotkane: Lowca traci 2 punkty Zycia.
Dojrzate: Brak efektu.

Szczury (2)

Napotkane: Jesli Lowca posiada karte
Psy (odkryt), to spotkanie nalezy
odrzuci¢ (nie wywiera zadnego efek-
tu). W przeciwnym razie Lowca rzuca
4 ko§émi i traci 1 punkt Zycia za kaz-
dym razem, kiedy wyrzuci 4-6.
Dojrzate: Brak efektu.

Sabotazysta (2)

Napotkane: Jesli Lowca posiada karte
Psy (odkryta), to spotkanie nalezy
odrzuci¢ (nie wywiera zadnego efek-
tu). W przeciwnym razie jego tura
natychmiast dobiega korica (nie odby-
wa on kolejnych spotkan, w tym nie
moze zmierzy¢ sie z Draculg), a on
musi odrzuci¢ 1 wybrang przez siebie
karte Przedmiotu lub Wydarzenia.
Dojrzate: Brak efektu.

Szpieg (2)

Napotkane: Dracula moze natych-
miast przejrze¢ wszystkie karty
Przedmiotow i Wydarzen Lowcy, a
Fowca musi powiedzie¢ Draculi, jaki
nastepnie wykona ruch.

Dojrzate: Brak efektu.

Ztodziej (2)

Napotkane: Jesli Lowca posiada karte
Psy (odkryta), to spotkanie nalezy
odrzuci¢ (nie wywiera zadnego efektu).
W przeciwnym razie Dracula losuje od
Yowcy jedna karte Przedmiotu lub
Wydarzenia (Dracula wybiera jakg),
przeglada ja, a potem odrzuca.
Dojrzate: Brak efektu.

Nowy Wampir (6)

Za dnia: Lowca zabija Wampira, a to

spotkanie nalezy odrzucié (nie

wywiera zadnego efektu).

W nocy: Rzué koscia. Jesli wypadnie

1-3, Lowca zostaje Ugryziony, chyba

ze on lub inny Lowca w Grupie poka-

ze Draculi karte Krucyfiks lub Swieta

Hostia — w takim wypadku nie doj-
dzie do Ugryzienia. Je$li wypadnie 4-6, Wampir ucieknie i
pozostanie w mieScie, chyba ze Lowca lub inny Lowca w
Grupie odrzuci karte N6z lub Kofek — w takim wypadku to
spotkanie nalezy odrzuci¢ (nie wywiera zadnego efektu). Jesli
Wampir ucieknie, Lowca moze pozosta¢é w miescie i napotkad
go ponownie podczas nastepnej tury.
Dojrzate: Dracula przesuwa znacznik na torze Wampiréw o 2
punkty. Nastepnie Szlak Draculi zostaje wyczyszczony do 1
karty.

wilki (3)

Napotkane: Lowca traci 2 punkty
Zycia. Lowca traci tylko 1 punkt
Zycia, jesli pokaze Draculi karte
Pistolet albo Strzelba, i 0 punktow, jesli
pokaze, ze posiada obie te karty.

Dojrzate: Brak efektu.
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