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RAKULAVVAN HEIGNG

Drakula és Van Helsing 6sszecsapasa utan sok-sok évvel egy
vitorlas hajo ismét az angliai Whitby partjainal kotott ki. A
fedélzetén nem voltak tulélék, a hajét vér boritotta, és az egyik
kabinban baljéslatd, termdfolddel teli ladakat talaltak. Whitby
polgarai rajottek, hogy Drakula grof ismét Angliaba érkezett,

és azon nyomban a vimpirvadasz Van Helsing professzorhoz
fordultak segitségért.

Ma este elérkezett a végss leszamolas ideje. Vajon sikertil-e Van
Helsingnek legy&znie Drakulat, mielStt a gréf Whitby 6sszes
lakéjat vampirra valtoztatna?

A JATEK CELJA

A jatékosok egyike Van Helsing, mig a masik Drakula gréf szerepét
olti magara.

Van Helsing akkor nyeri meg a jatékot, ha sikeriil megolnie
Drakulat, vagyis Drakula életpontjai (EP) elfogynak. Drakula
akkor gy6z, ha egyazon kertilet mind a 4 lakéjat sikeriill vampirra
valtoztatnia vagy ha a jaték végéig életben marad.
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o Tegyétek a térképet kett6tok kozé, és helyezzétek mellé a
szinrangsor-tablat.

9 Dontsétek el, hogy ki melyik karakterrel lesz. Ez a jaték
folyaman nem valtozik. Mindegyik6tok helyezze maga elé
az egyik kartyatart6t. Hagyjatok egy Kkis helyet a térkép és a
kartyatarté kozott, ahova a kartyakat majd ki tudjatok tenni.

6 Tegyetek 4-4 emberjelolét, az emberi oldalukkal felfelé
mindegyik kertiletbe.

@) Drakula 12 életponttal (EP) kezdi a jatékot. O vegye magéhoz
az életjeloléket.

6 Tegyétek a hajot a térkép fordulésavijanak elsé mezdjére.

eVéletlenszerl’jen helyezzétek el a 4 szinjel6l6t a szinrangsor-
tabla négy helyére.

0 Keverjétek meg a kartyakat, és képezzetek beldlik egy
htizépaklit, képpel lefelé, mindkett6tok szdmara elérhetd
tavolsagra a tdbla mellé. Hagyjatok egy kis helyet a
doboépaklinak.

Huzzatok 5-5 kartyat, és azokat a htizasi sorrendben tegyétek
balrél jobbra haladva a kartyatartéba. Igy mindegyik kartya
egy-egy kertilettel lesz szemben (az els6 kartya tehat az

1 pottyel jelslt elsd keriilethez tartozik, és igy tovabb).

Mindig Drakula a kezdgjatékos.
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A JATEK MENETE

A jaték legfeljebb 5 forduléig tart. A fordulékban felvaltva
keriiltok sorra, htiztok egy kartyat, majd eldobtok egy kartyat és
végrehajtjatok a hatasat.

A sajat korodben huizz egy kartyat. Dobd el ezt a kartyat vagy
cseréld ki az 5 kartyad barmelyikével, és dobd el a kicserélt
kartyat. Hajtsd végre a dobopakliba keriilt kartya hatasat. A kérod
ezzel véget ér, és az ellenfeled kovetkezik.

+ Minden forduléban 5 kartyad van, és mindegyik kartyad a
kartyatartéban elfoglalt pozicidja alapjan egy-egy keriilethez
tartozik.

- A kartyaidat csak te lathatod. Ha egy kartya felfedésre keriil
egy eldobott kartya hatasara, akkor ugy kell a kartyatarté elé
helyezni, hogy nyilvanvalé legyen, melyik kertiilethez tartozik.
Vagyis a felfedett kartya tovabbra is ugyanahhoz a kertilethez
tartozik, amelyikhez kordbban tartozott, a kartyatartéban
elfoglalt helye pedig tires marad.

- A felfedett kartya addig lathaté marad, amig eldobasra nem
keriil. Ha meg kell cserélni egy masik kartyaval, akkor csak a
helytik valtozik, a statuszuk nem: azaz a rejtett kartya rejtett,
a felfedett kartya felfedett marad.

Ha mar legalabb 6 kartya van a dobépakliban, akkor kartyahuzas
(és eldobés) helyett barmelyik jatékos bejelentheti a fordulé végét.
Ekkor az ellenfelének van még egy kore, majd a fordulé véget ér.

A FORDULO YEGE

A fordulé akkor ér véget, ha az egyik jatékos a
szokasos kore helyett bejelenti a forduld végét,
vagy ha a htizépakli elfogy.

Ezutan egymas utin sorban Ki kell értékelni a
kertileteket, balrdl jobbra haladva, a szélkakas
altal meghatarozott iranyban. Minden egyes
kertiiletben hasonlitsatok 6ssze a kartyaitokat.




Legmagasabb

szin
» Ha a két kartya koziil csak az egyik adu, akkor az o
2 Adu szine
adu gydz.

» Ha mindkét kartya adu, akkor a magasabb 0 o
értékkel rendelkezd gy6z. i -

« Ha egyik kartya sem adu, akkor a magasabb

értékl gy6z. Ha pedig az értékiik megegyezik,
. 2112 2112 z Legalacsonyabb
akkor a szinrangsor-tablan magasabban all6 gy6z. | ¢

Amikor Drakula gy6z egy kertiiletben, akkor abban a keriiletben
az egyik lakost vampirra valtoztatja. Ilyenkor az egyik jel616t
forditsatok at az emberi oldalarél a vAimpir oldalara.

Amikor Van Helsing gy6z egy keriiletben, elvesz egyet Drakula
életpontjel6lGibébl.

A jaték azonnal véget ér, ha egy keriilet kiértékelése kdzben teljestil
valamelyik jaték végi feltétel (4 vAmpir egy adott keriiletben

vagy Drakula EP-je O-ra csokken). A fennmaradd keriileteket ne
értékeljétek ki!

Egyéb esetben értékeljétek ki a soron kovetkezd kertiletet. Ha
mind az 5 keriiletet kiértékeltétek, mozgassatok eggyel tovabb a
hajét, és kezdjetek el egy 4j fordulét. A jaték az 5. forduléval véget
ér (hacsak nem teljesiil k6zben valamelyik jaték végi feltétel).

UJ FORDULO

Az 0sszes kartyat tegyétek a dobépakliba, keverjétek meg Gket,
majd a paklit tegyétek mindkett6tok szamara elérhet6 tavolsagra
a tibla mellé. Hazzatok 5-5 kartyat, és azokat a htizasi sorrendben
tegyétek balrdl jobbra haladva a kartyatartéba. Az elsé kartya az

1 pottyel jelolt elsé kertilethez tartozik, a masodik a 2-vel jel6lthé6z,

és igy tovabb.

A JATEK YEGE

Van Helsing nyer, ha Drakula elvesziti utolsé EP-jét is.
Drakula nyer, ha egy adott keriilet mind a =
4 lakéjat vampirra valtoztatja, vagy ha a jaték =1

5. forduléja is véget ér. ¥ .



A KARTYAK HATASAI

Halehetséges, akkor a kartyak hatasait végre kell hajtani.
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Fedd fel az egyik kartyadat.

<

Fedd fel a htizépakli legfelsd lapjat.

[ =]

Fedd fel az ellenfeled egyik kartyajat.

Cseréld meg két kartyadat.

Jatssz egy Uj kort. Ez a hatas akkor is érvényesiil, ha
az ellenfeled a sajat korében bejelentette a fordulé
végét.

Cseréld meg az egyik kartyadat az ellenfeledével. A
két kartyanak ugyanahhoz a kertilethez kell tartoznia.

Cseréld ki az aduszint egy masik szinjelolével.
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8-ast csak akkor dobhatsz el, ha mar legalabb 6 kartya
van a dobépakliban. A fordulé azonnal véget ér. Az
ellenfeled mar nem jatszhatja le a korét.

Drakula kovetkezik. Egy

hiiz a paklibél.
Eldobja, hogy felfedje a
huzépakli legfelsd lapjat,
amiegy
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