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Egy harapos vampirjaték Wolfgang Kramertdl

3-12 jatékos részére 8 éves kortol

Tartalom
- = il I y YRR foh det 110 kirtya .
A jatékosok vampirhercegek szerepébe buijnak, akik a klanjuk vampitjaival

egyiitt élnek a Sotét hegységben lévs eldugott kastély rejtett kriptajaban. Ejjel W "_5‘ Mpirkartya
avampirok prédara lesnek, de kdzelit a hajnal, és a jatékosoknak a kripta biz- g:’:” értékiiek,
tonsagaba kell vinniiik a vampitjaikat, amilyen gyorsan csak lehet. Ezt konnyen s "’"_1"9"' értékben)
megtehetik az erés vampirokkal, de a gyengébb vampiroknak csak akkor van ( d;'a_',’("P'rklra‘lyné
esélye, ha dsszetartanak. Es akkor ott van még a két vampirvadasz, akik sen- e

kit sem engednek a kriptajaba. A kegyetlen vampirvadaszok gondoskodnak M= Vampirvadss,
rola, hogy a vampiroknak aijra és dijra el kelljen hagyniuk a kriptajukat... (15-Gsés 20.a5 értekben)

< —

A jatékosok megprobalnak amilyen gyorsan csak lehet megszabadulni a kartyaiktél, hogy elsé-
ként vigyék vampirjaikat a kripta biztonsagaba. Minden forduld kezdetén a kezdéjatékos eldénti,
hogy mennyi kartyat jatszik ki. A t6bbi jatékosnak a kérében ugyanennyi lapot kell kijatszania,
de magasabb értékiit, mint az el8ttiik 1évé jatékos. Vagy passzolniuk kell. A fazis akkor ér véget,
ha egy jatékosnak sikeriilt biztonsagban visszavinnie a vampirjait a kriptaba, azaz ha elfogy a
lap a kezébél. Minden, a jatékosok kezében maradt kartya vampitja nem jutott idében vissza a
kriptaba, igy minuszpont jar érte. A vampirkiralynd és a vampirvadaszok adjak a legtobb mi-
nuszpontot.

Az a jatékos nyeri meg a jatékot, akinek a legkevesebb minuszpontja lesz az 6t6dik fazis végén.

A leghosszabb agyarral rendelkezé jatékos megkapja a 15-6s vampirvadaszt. A baljan l§ ja-
tékos lesz az elsé forduld kezdéjatékosa. O a 20-as érték(i vampirvadaszt kapja meg.

A 15-6s vampirvadasz jatékosa megkeveri a megmaradt 108 kartyat, és minden jatékosnak a
tablazatban meghatarozott szamii lapot oszt. Attol fiiggéen, hogy mennyien jatsszak a jatékot,
néhany kartya magmarad. Ezeket tegyétek félre. Ebben a fazisban nem lesz szitkség rajuk.

A jatékosok vegyék kézbe a nekik osztott lapokat.

A jatékosok szama 34|56 78|99 ]|]10]|]1]|12
Kartyak szama jatékosonként B|[13|1B|1B|13]|]13[12[10] 9
A megmarado kartyak szama 69 |56 |43 |30|17| 4| 0| 8|9]|O0

Megjegyzés: Az elsé forduloban a kezdéjatékosnak, és a tole jobbra iilének eggyel tobb lapja van a

tobbiekhez képest, mivel 8k kaptak egy-egy vampirvadaszt is a keziikbe.

A jatek 5 fazisbal all. (A jatékosok megegyezhetnek tobb fazisban is, ha szeretnék a jatékot
hosszabban jatszani.) Egy fazis tobb fordulobol all. Az 6ramutato jarasa szerint haladva, minden ja-
tékosnak, a kezdgjatékossal kezdve, pontosan egy kore van az adott forduloban. A fordulé végén, ha
egy vagy tobb jatékosnak nem marad kartya a kezében, akkor a fazis véget ér. Egyébkeént j forduld
kezdédik.

A kezdéjatékos valamennyi kartya kijatszasaval kezdi a jatékot, ami lehet egy vampirkartya vagy
tobb, azonos értékii vampirkartya vagy egy vampirvadasz. A fordulot kezdé jatékos ezzel mindig
megszabja, hogy mennyi kartyat lehet kijatszani az adott forduldban.

Nagyon fontos: Ha egyszerre tobb vampirkartyat jatszik ki a jatékos, akkor
I

poz =

Miutan a kezdGjatékos kijatszott kartya(ka)t, az oramutato jarasa szerint kovetkezd jatékos ke-
riil sorra. Nekivagy emelnie vagy passzolnia kell.

pozy =

Az emeléshez ugyanannyi vampirkartyat kell kijatszania, mint a kezdéjatékosnak, de nagyobb
kartyaértékiieket.

poz =

Példaul, ha a kezdéjatékos csak egy vampirkartyat jatszott ki, akkor a tobbi jatékos is csak egy
vampirkartyat jatszhat ki ebben a forduloban. Ha a jatékos egy triplat (harom ugyanolyan értékii
kartyat) jatszott ki, akkor mindenki masnak is triplat kell kijatszania, vagy passzolnia kell. A kijatszan-
do kartya értékének mindig magasabbnak kell lennie annal, mint amit legutoljara kijatszott valaki.

Ha a jatékos nem akar, vagy nem tud emelni, akkor passzolnia kell.

Amint minden jatékos végrehajtotta a korét, emelt vagy passzolt, a fordulo véget ér. Az a jatékos,
aki a legnagyobb értékii kartya(ka)t jatszotta ki, lesz a kovetkezé fordulo kezddjatékosa. Az 6sszes
kijatszott vampirkartyat tegyétek félre képpel lefelé forditva. Ezek a vamiprok még a hajnalhasadas elé6tt
biztonsagba keriiltek a kriptaba. Ezeknek a kartyaknak nincs tovabbi szerepe ebben a fazisban.

Esztera
kezddjatéekos

Zsoltemel Evi passzol Benedekemel  Gabor passzol

Példa fordulo 5 jatékos esetén: Eszter a kezdéjatékos. 3 vampirkartyat jatszik ki, mind 6-os értékii.
Zsolt 3 db 8-as értakii vampirkartya kijatszasaval emel. Evi passzol. Benedek 3 db 11-es értékii
vampirkartya kijatszasaval emel. Gabor passzol. Minden jatékos egyszer sorra keriilt, ezért a forduld
véget ért, és a kijatszott kartyakat egy pakliba oldalra teszik a jatékosok. Benedek jatszotta ki a
legnagyobb értékii kartyakat, igy 6 lesz a kovetkez6 forduld kezdGjatékosa.

4 vampirkiralyné van a jatékban. Minden vampirkiralynd barmilyen kartyaériéket
felvehet 1-t6l 14-ig. Ha valaki mas vampirokkal egyiitt jatszik ki vampirkiralynét,
akkor a vampirkiralyné automatikusan felveszi a tobbi kijatszott kartya ertekeét.
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Példa: 2 db 11-es értekd vampir és egy vampirkiralyné egyiitt
3 db 11-es értékii vampirnak szamit.

Azonban, ha egy vampirkiralynét csak 6nmagaban jatszanak ki, akkor a kartya értéke 14 lesz. Ez
a legnagyobb kartyaérték, ami eléfordulhat egy forduloban, és nem lehet raemelni. Tobb vam-
pirkiralynétis ki lehet jatszani egyszerre.

Ez azt jelenti, hogy egy 13-as vampir part csak egy vampirkiralyné parral lehet emelni. Azonban a
fazis végén a jatékosok kezében maradé vampirkiralynék minusz 14 pontot érnek.

A vampirvadaszok el§- és hatlapja ugyanolyan. Igy mindenki rogton lathatja,
hogy kinek a kezében van vampirvadasz. Csak a fordulo kezdéjatékosa jatszhat ki egy
vampirvadaszt. Ha vampirvadasz keriilt kijatszasra, akkor egy vampirvadasz-fordulora
keriil sor, aminek ezek a specialis szabalyai:

A vampirvadaszt csak egymagaban szabad kijatszani, és az értéke 0.

© Senki nem passzolhat, & nem kotelezé emelni. Helyette minden jatékosnak
érteketdl fiiggetlenill 1 kartyat ki kell jatszania, akar nagyobbat, akar kisebbet, vagy
ugyanolyan értékiit, mint az el6zéleg mar kijatszott kartyak.

A vampirkiralyné éricke 1a vampirvadasz-forduloban.

A vampirvadasz mindig a legerdsebb vampir utan megy. Akia legnagyobb értékii kartyat
jatszotta ki egy vampirvadasz-forduldban, annak az 6sszes, ebben a forduloban
kijatszott kartyat, beleértve a vampirvadaszt is, a kezébe kell vennie. Ha tobb jatékos
is ugyanolyan erds legnagyobb vampirkartyat jatszott ki, akkor koziilikk az veszi a
kezébe a kijatszott kartyakat, aki legutoljara jatszotta ki a kartyajat.

| ﬂ/ . Avampirvadasz-forduld utan annak a jatékosnak, aki felvette a vampirvadaszt tilos
/ \ a vampirvadaszt rogton kijatszania! Legkorabban akkor jatszhatja ki, ha ajra
“lesz a egy forduld kezddjatékosa. Azonban ha ennél a jatékosnal van a masik
vampirvadaszkartya is, akkor természetesen ezt a masik vampirvadaszt kijatszhatja kozvetlen
egy vampitrvadasz-fordulé utan.
Mindkét vampirvadasz a fazis végéig jatékban marad. Akinek a fazis végén egy vampirvadasz
kartya van a kezében, az 15 vagy 20 minuszpontot szerez, a kartyatol fiiggéen.

EAi Benedek Gabor Eszter

kezdéjatékos

W Példa egy vampirvadasz-fordulora: Evi a kezdéjatékos. Egy vampirvadaszkartyat jatszik ki, ezzel
W elkezdédik egy vampirvadasz-forduld. Most senki sem passzolhat. Benedek egy 2-es vampirt, majd
B Gabor egy 1-est jatszik ki. Eszter kdre jon, aki, akarcsak Benedek, egy 2-es vampirt tesz le. Zsolt egy
vampirkiralynét jatszik ki, aminek az értéke ilyenkor 1. Mindenki kore megvolt, a fordulé véget ér.
Benedek és Eszter jatszottak ki a legnagyobb értékii kartyat, de Eszter a 2-es vampirjat Benedek
2-ese utan jatszotta ki, igy Eszter szedi fel az 5 lapot, és veszi a kezébe 8ket. O a kovetkezé
fordulé kezdéjatékosa, de nem jatszhatja ki a vampirvadaszkartyat, mert épp most vette fel azt.

A masodik vampirvadaszt soha nem lehet kijatszani egy vampirvadasz-fordulé soran.
/A Haegyjatékosnak csak egy vampirvadaszkartya van a kezében, és mas semmi, amikor a
/ korére keriil sor egy vampirvadasz-forduldban, akkor kénytelen passzolni, és a forduld
' végeén § szedi fel az ebben a forduloban kijatszott kartyakat a kezébe.
Ami azt jelenti, hogy koriiltekintden kell a jatékosnak eljarnia az utolsé elétti kartyajanal, ha
+ nem akarja, hogy 6sszesen csak egy vamirvadaszkartya maradjon a kezében.

| Aforduld végén, ha egy vagy tobb jatékosnak nem marad lap a kezében, a fazis véget ér.

Megjegyzés: Ha egy jatékos kijatsza az utolsé kartyajat egy vampirvadasz-forduléban, de nekikell a
kezébe vennie a forduld végén a kijatszott lapokat, akkor a fazis nem ér véget. Kivéve természetesen,
a egy masik jatékosnak is elfogy a kezébél a lap.

Folyamatos pontozas: Minden jatékos a kezében maradt lapok utan minuszpontokat kap:

Minden vampirkartyaért annyi minuszpont jar, amennyi a kartya értéke.

Minden vampirkiralyné minusz 14 pontot ér.
A vampirvadaszok 15 illetve 20 minuszpontot érnek.

Példa: Gabornak 3 kartya maradt a kezében a fazis végén: 3,10 és egy

vampirkiralynd. Ezért 6 3+10+14=27 minuszpontot kap.

irjatok fel az egyes jatékosok minuszpontjait. Ezutan kezdédik a kovetkezé fazis.

. Azokajatékosok, akiknek a fazis végén vampirvadasz maradt a kezében, tartsak meg azokat!
Azlesza kezdéjatékosa az i fazisnak, akinél a 20-as értékii vampirvadasz van. © keveri meg, és osztja ki
akartyakat a jatékosoknak a jaték el6keésziiletei részben talalhato tablazatnak megfelel6en. Azok
a jatékosok, akiknél vampirvadaszkartya van, egy lappal tobbel kezdik a fazist (vagy kettével, ha
mindkét vampirvadaszkartya ugyanannal a jatékosnal van).
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Az a jatekos nyeri a jatékot, akinek az 5 fazis utan a legkevesebb minuszpontja van. Lehet egynél
tobb gyéztes is.

A szerzé és a kiado az Osszes tesztjatékosnak és

szabalyolvasonak készonetet mond. . 3
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