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RAKULA v VAN HEIGNG

Jednoho dne, mnoho let po stfetu Drakuly s Van Helsingem, se
u bfehti anglického mésta Whitby opét vynotila plachetnice. Na
palubé nebyli Zadni prezivsi, celd lod byla potfisnéna krvi a v ka-
juté byly nalezeny zlovéstné bedny naplnéné hlinou. Kdyz si
obyvatelé Whitby uveédomili, ze Drakula opét priplul do Anglie,
naléhavé se s zadosti o pomoc obratili na véhlasného lovce upiru,
profesora Van Helsinga.

Pravé zde dnes v noci dojde k jejich poslednimu stfetnuti. Podati
se Van Helsingovi porazit Drakulu dfiv, nez se vSichni obyvatelé
Whitby proméni v upiry?

CiL HRY

Kazdy hrac se zhosti role jiné postavy, budto Van Helsinga, nebo
Drakuly.

Van Helsing zvitézi, pokud se mu podati zabit Drakulu tim, ze mu
odebere veskeré body zdravi (BZ). Drakula zvitézi budto tak, Ze
proméni vSechny 4 obyvatele jedné ctvrti v upiry, nebo prezije do
konce hry.



HERNI MATERIAL

32 karet 2 drzéaky karet
po 8 ve 4 barvach

(vhodnotach 1az 8)

Lidska strana  Upifi strana
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20 zetonu lidi/upirt 1 deska potadi barev

1 deska mésta

12 zetont bodt zdravi 1 figurka lodi 4 7zetony barev



PRIPRAVA HRY
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o Polozte desku mésta mezi oba hrace a vedle ni polozte desku
poradi barev.

9 Kazdy hrac si vybere postavu, za kterou bude hrat. Ta se bé-
hem hry neméni. Kazdy hrac si vezme drzak karet a poloZi jej
pred sebe. Nechte mezi drzakem a deskou mésta trochu mista
na odhalovani karet.

e Umistéte 4 Zetony lidi (lidskou stranou vzhuiru) do kazdé étvrti.

e Drékula za¢iné s 12 body zdravi (BZ). Hra¢ za Drékulu si vez-
me odpovidajici Zetony.

6 Umistéte figurku lodi na prvni pole stupnice kol na desce més-
ta. Diky tomu budete mit prehled o kolech.

6 Nahodné rozlozte 4 Zetony barev na ¢tyti pole na desce poradi
barev.

0 Zamichejte vSechny karty a polozte je v balicku licem dolt na
dosah obou hract. Vedle balicku nechte trochu mista na od-
kladaci hromadku.

9 Kazdy hrac si dobere 5 karet a jednu po druhé je ve stejném po-
fadi umisti do drzaku karet. Prvni dobrana karta je prifazena
k prvni étvrti (¢tvrt s jednou teckou).

Drakula vzdy hraje jako prvni.
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PRUBEH HRY

Hra trva nejvyse 5 kol. V kazdém kole se hraci pocinaje Drakulou
stfidaji v tazich, béhem kterych dobiraji a odkladaji karty, aby vy-
hodnocovali jejich efekty.

Kdyz jste na tahu, doberte si kartu z balicku. Poté tuto kartu od-
lozte na odkladaci hromadku, nebo ji vymeérite za jednu ze svych
5 karet a na odkladaci hromadku odlozte vybranou kartu. Poté se
vyhodnoti efekt odlozené karty. Tim vas tah skonc¢i. Svtij tah nyni
muze odehrat protihrac.

» V pribéhu kola mate vzdy 5 karet a kazda z téchto 5 karet je
pififazena k jedné z péti ¢tvrti, v zavislosti na pofadi (pozici)
karty v drzaku.

» Karty ve svém drzaku karet vidite pouze vy. Pokud je karta
odhalena na zakladé efektu odloZené karty, umistéte ji licem
vzhliru na sttl pfed pozici v drzaku karet, na které by se karta
v drzaku méla nachazet. Odhalena karta je tedy stale ptitazena
ke ¢tvrti a jeji pozice v drzaku karet musi ztistat prazdna.

* Odhalena karta ztistava viditelna, dokud neni odlozena. Pokud
je karta vymeénéna za jinou kartu, obé karty si ponechavaji sviij
stav.

Misto dobrani (a odloZeni) karty mtiZete ve svém tahu vyvolat
konec kola. Tuto akci mtizete provést, pouze pokud je v odkladaci
hromadce alespon 6 karet. Vas protihrac¢ odehraje svij posledni
tah a poté kolo skon¢i.

KONEC KOLA

Kolo skon¢i, kdyz jeden z hraca vyuzije svij
tah k vyvolani konce kola, nebo kdyz je balicek
prazdny.

Poté se jedna po druhé vyhodnoti vSechny
ctvrti, zleva doprava podle sméru korouhvicky.




Nejvyssi
V kazdé ctvrti porovnejte svou a protihracovu kartu. barva
» Pokud je jedna z téchto dvou karet trumfova, vy- 1 Trumfova
hrava. barva

~
e Jinak, pokud jsou trumfové obé karty, vyhrava ta 0-;-':' ’
e, o

v v,

s vyssi hodnotou.

» Jinak, pokud neni trumfova ani jedna z karet, vy- o
hrava ta s vyssi hodnotou. Pokud maji obé stejnou
hodnotu, vyhrava ta s vy$si barvou (podle desky
poradi barev).

barva

Kdyz ve ctvrti vyhraje Drakula, otoc¢i jeden zeton ve ¢tvrti z lidské
na upifi stranu.

Kdyz ve ctvrti vyhraje Van Helsing, odebere Drakulovi jeden bod
zdravi.

Pokud je béhem vyhodnocovani ctvrti splnéna jedna z podminek
konce hry (v jedné ¢tvrti jsou 4 upifi nebo Drakula ztrati posledni
BZ), hraihned konéi. Zbyvajici étvrti nevyhodnotite.

Jinak pokracujte ve vyhodnoceni dalsi ctvrti. Jakmile je vyhodno-
ceno vsech pét ¢tvrti, posunte figurku lodi na dalsi pole stupnice
a za¢néte nové kolo. Hra skonéi po péti kolech (pokud neni diive
splnéna podminka konce hry).

NOVYE KOLO

Odlozte a zamichejte vSechny karty a umistéte je v balicku licem
dold na dosah obou hracti. Kazdy hrac si dobere 5 karet a jednu po
druhé je ve stejném potradi umisti do drzaku karet. Prvni dobrana
karta je ptrifazena k prvni ¢tvrti (étvrt s jednou tec¢kou).

KONEC HRY

Pokud Drakula ztrati posledni BZ, Van Helsing zvitézi.
Pokud Drakula proméni vSechny 4 obyvatele
jedné ¢tvrti v upiry nebo hra dospéje do konce *E
patého kola, Drakula zvitézi.



EFEKTY KARET

Efekt karty se vzdy musi vyhodnotit, je-li to mozné.

1 ;‘i Odhalte jednu ze svych karet.

< Odhalte vrchni kartu z balicku.

Bd Odhalte jednu z protihracovych karet.

== Vymeénte pozice dvou svych karet.

O' Odehrajte jeste jeden tah. Tento efekt plati, i pokud
protihrac ve svém tahu vyvolal konec kola.

Vymeérnte sijednu ze svych karet s protihracem.
Obé karty musi byt prifazeny ke stejné ctvrti.

§5’ Vymeénte trumfovy Zeton barvy s jinym Zetonem.

Kartu s hodnotou 8 nemuizete odlozit, dokud v od-
& kladaci hromadce neni alespon 6 karet. Ihned ukon-
cete kolo. Protihrac svij tah neodehraje.

00 ~N O A B~ W N

Na tahu je Drakula. Z ba-
licku si dobere .
Odlozi ji, aby odhalil vrchni
kartu z balicku. Odhalena
kartaje
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