


Gra nawigzuje do noweli Strange Case of Dr Jekyll and Mr Hyde szkockiego
autora Roberta Louisa Stevensona, opublikowanej w 1886 roku. Czgsto
interpretuje sig jg jako probe analizy zmagari dobra i zta, zwtaszeza

w odniesieniu do natury ludzkiej. Szybko powstato wiele adaptacii tej historii
- teatralnych, a pdzniej filmowych i radiowych. Nowela zainspirowata réwniez
mndstwo nowych dziet. Jej popularno$é sprawita, ze froza , Jekyll i Hyde"
stata sig synonimem dwulicowosci.

Doktor Henryk Jekyll byt skazany na sukces. Oprdez fortuny mezezyzna
odziedziczyt po rodzinie talent naukowy, pracowitos¢, uczciwosé i zyczliwosé -
wszystko, czego potrzeba, by zostaé szanowanym lekarzem. Jedyng skazg
doktora byt pocigg do niemoralnych rozrywek. Jekyll prébowat go ukryé

i zaczgt prowadzi¢ podwdjne zycie, jednak dreczyto go poczucie winy. Wtedy
zrozumiat, ze cztowiek to tak naprawde nie jeden, lecz dwa wspétistniejgce,
skonfliktowane byty. Czy da sie je jako$ rozdzieli¢?

Szukajgc odpowiedzi, Jekyll odkryt specyfik, dzieki ktéremu zta czesé jego
natury zyskuje wasne oblicze, co ucisza sumienie doktora. Po przyjeciu
eliksiru przeobraza sig w szpetnego, pozbawionego skruputéw Edwarda
Hyde'a. Juko Hyde mezczyzna moze popetniac plugastwa, niczym sie juz
nie martwigc - wystarczy kolejna porcja specyfiku, by z powrotem staé sie
Jekyllem, niemajgeym z nieprawoscig nic wspdlnego. Sumienie milknie.

Z czasem jednak Hyde zaczyna dominowaé nad Jekyllem. Doktor ze zgrozg
spostrzega, ze mikstura zwracajgca mu wiadze przestaje dziatag. Jesli zas
nie wymysli, jok to naprawic, zostanie Hyde'em juz na zawsze.
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Gra opiera sie na mechanice zwanej trick taking, czyli zbieranie lew. Polega ona na tym, ze gracze
zagrywajq karty na stdt - gracz, ktéry zagrat silniejszq, zbiera je wszystkie. Zagrane karty to lewy.
W naszej instrukeji nozwe te zastgpiliSmy punktami przemiany, nawigzujgeymi do tematu gry, czyli
przemiany doktora Jekylla w pana Hyde'c.

Jekyll i Hyde to asymetryczna gra karciana dla 2 graczy. Podezas rozgrywki jeden gracz weiela
sig w doktora Jekylla, starajge sie zachowaé wewnetrzng rownowage i nie dopuscic do przemiany
w pana Hyde'a. Drugi gracz jako pan Hyde chee doprowadzi¢ do tej przemiany i zawtadngé
doktorem Jekyllem. Co zwyciezy - dobro czy zto?

ELEMENTY GRY




PRZYGOTOWANIE GRY

Ustalcie, kto bedzie grat jako doktor Jekyll, a kto bedzie panem Hyde'em.

© Usigdzcie naprzeciwko siebie, a plansze potézcie na srodku stotu.

© Znacznik przemiany potézcie na torze przemiany - na polu z podobizng doktora Jekylla:

© 3 zetony ciemnosei potdzcie obok pdl sity kolordw.

O Wszystkie karty (ciemnosei i eliksiry) doktadnie potasujcie. Stwdrzcie z nich stos (karty

lezq rewersem do géry) i potdzcie obok planszy.
pola sity koloréw 9 K\

tor przemiany @ @ .

CEL GRY

Podczas gry zdobywacie punkty przemiany. Punkty te wptywajg na szybkos¢ przemiany
doktora Jekylla w pana Hyde'a.

Na koniec kazdej rundy znacznik przemiany przesuwany jest o odpowiednig liczbg pél na torze
przemiany. Znacznik ten zawsze podgza w jednym kierunku: w strong fioletowych pdl,
c0 0znacza stopniowe przeobrazanie sig doktora Jekylla w pana Hyde'a.

Kazdy gracz ma inne warunki zwycigstwa na koniec gry:
+ Doktor Jekyll wygra, jesli znacznik przemiany nie dotrze na ostatnie pole toru przemiany.
+ Pan Hyde wygra, jesli znacznik przemiany dotrze na ostatnie pole toru przemiany.




PRZEBIEG ROZGRY WKI

Gra trwa 3 rundy. Kozdg z nich rozpoczynacie, majgc po 10 kart w rece. Rundy przebiegajg

w nastepujgey sposdb. Wyktadacie po 1 kareie. Gracz, ktéry wytozy silniejszq karte, zdobywa
1 punkt przemiany i zabiera obie zagrane karty. Ktadzie je przed sobg.

Kazda taka para kart =1 punkt przemiany.

Gdy wytozycie wszystkie karty z reki:
« sprawdzacie, joka jest réznica migdzy zdobytymi przez was punktami przemiany,
« roznica ta oznacza liczbe pél, o jakq nalezy przesungé znacznik przemiany.

Pamigtajcie, ze zto nie ustepuje i znacznik przemiany zawsze przesuwany jest w jednym
kierunku - do przodu, w strone korica toru przemiany. Nie ma wigc znaczenia, kto z was zdobuyt
wiecej punktow przemiany, istotna jest réznica migdzy zdobytymi przez was punktami.

Pan Hyde dgzy wiec do tego, aby na koniec kazdej rundy réznica ta byta jak najwieksza,
a doktor Jekyll, aby byta jak najmniejsza (a najlepiej - zeby byt remis, wtedy réznica wynosi 0
i znacznik przemiany nie jest przesuwany).

Kazda runda sktada sie z 3 dziatari wykonywanych w ponizszej kolejnosci:
1. ROZDANIE KART

2. ZAGRYWANIE KART 1 ZDOBYWANIE PUNKTOW PRZEMIANY

3. PRZESUNIECIE ZNACZNIKA PRZEMIANY

1. ROZDANIE KART

+ Gracze dostajg po 10 kart z géry stosu.

« 5kart pozostajgeych w stosie nie bedzie brato udziatu w tej rundzie.
+ Sposrdd otrzymanych 10 kart kazdy gracz wybiera odpowiednig liczbe kart

i przekazuje rywalowi:

- W 1. rundzie gracze przekazujg sobie po 1 karcie.
- W 2. rundzie gracze przekazujg sobie po 2 karty.
- W 3. rundzie gracze przekazujq sobie po 3 karty.

Karty otrzymane od rywala dodajecie do kart trzymanych w rece. Ponownie macie wiec po 10 kart.

Wymiany kart dokonujecie jednoczesnie, aby rywal przed wybraniem kart
nie widziat, co dostanie.

Jesli wsrad 10 kart trzymanych w rece sq 2 eliksiry (lub wigcej), co najmniej 1 z nich
nalezy przekaza¢ rywalowi w ramach powyzszej wymiany kart.



Przyktad: Poczqtek 2. rundy. Gracz dostat 10 kart, wsrdd ktdrych sq 3 eliksiry. Co najmniej 1 z nich
musi wiec znaleZc sie wsrdd 2 kart przekazywanych rywalowi. Gracz podjgt decyzje, ze przekaze
mu eliksir o wartosci 3+ i zielong kartg o wartosci 4.

2. ZAGRYWANIE KART | ZDOBYWANIE PUNKTOW PRZEMIANY

Ta czesé gry symbolizuje wewnetrzng walke dobra ze ztem, od ktdrej zalezy tempo przemiany
doktora Jekylla w pana Hyde'a. Walka ta toczy sie w nastepujgey sposéb:

A. Zagrywacie po 1 karcie.

B. Rozstrzygacie, kto zdobywa 1 punkt przemiany.

C. Wykonujecie dziatanie eliksiru (jesli zostat zagrany).

Na poczgtku kazdej rundy gracz ma w reku 10 kart, powyzsze dziatania wykonacie wigc 10 razy
na runde. W kazdej rundzie do zdobycia jest 10 punktéw przemiany. Runda koriczy sie, gdy nie
bedziecie mie¢ kart w reku.

- OPIS KART
‘warto$é karty 4*
A ciemnosci

kolor karty ciemnosci: ==
duma, chciwosé, gniew

b 834— warto$é eliksiru
. &




A. Zagrywacie po 1 karcie

1. runde rozpoczyna (czyli jako pierwszy zagrywa karte) doktor Jekyll.

2.i3. runde rozpoczyna gracz, na polu ktdrego stoi znacznik przemiany:

- jesli znacznik stoi na jednym z niebieskich pdl, jako pierwszy karte zagrywa doktor Jekyll,
- jesli znacznik stoi na jednym z fioletowych pél, jako pierwszy karte zagrywa pan Hyde.

pola doktora Jekylla ' . pala pana Hydea
Gracz rozpoczynajgey zagrywa 1 karte wybrang sposréd kart trzymanych w reku. W zaleznosci

od tego, jakg karte zagrat, rywal musi zagraé odpowiednig karte:
o Jesli gracz zagrat ktérgs z kart ciemnosei, rywal:

> zagrywa karte ciemnosci w tym samym kolorze lub eliksir

Przyktad: Gracz zagrat
P : Zielong karte ciemnosci.
& _ W odpowiedzi rywal moze
; : zagrac zielong karte
. ciemnasci lub eliksir.

> jesli nie ma karty ciemnosci w tym samym kolorze, zagrywa dowolng karte

‘ 'b

Przyktad: Gracz zagraf zielong karte
ciemnosci. Jesli rywal nie ma zielonej
karty, moze zagraé dowalng karte.
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Przyktad: Gracz zagrat zielong karte ciemnosci.
A. W tej sytuacji rywal moze zagrac jedng z dwdch zielonych kart ciemnasci lub eliksir.
B. W tej sytuacji rywal moze zagraé dowolng karte.

€ Waﬁ TR

o Jesli gracz zagrat ktdrys z eliksiréw, podaje kolor karty ciemnosci, jakg musi zagraé rywal:
zielony, fioletowy lub czerwony. Nastepnie rywal:

> zagrywa karte ciemnosci w kolorze podanym przez gracza (nawet jesli ma eliksir)

Chce
fioletowg
karte!

Q» bt % Przyktad: Gracz zagraf
\Goh | eliksir i wybrat kolor
= ¢ fioletowy. Jesli rywal ma
fioletowg karte, musi jg
zagrac.

> jesli nie ma karty ciemnosci w kolorze podanym przez gracza, zagrywa dowolng karte

Chce
fioletowg
karte!

? 8 Q Przyktad: Gracz zagrat eliksir i wybrat
L kolor fioletowy. Jesli rywal nie ma

& fioletowsj karty, moze zagraé dowolng
karte.




SItA KOLOROW
Podczas zdobywania punktéw przemiany (o czym piszemy w nastepnym rozdziale) duze

znaczenie bedzie miata sita koloréw kart ciemnosci. Sita ta zalezy od kolejnosci, w jakiej
bedziecie zagrywaé karty ciemnosci w danej rundzie:

o Kolor pierwszej zagranej karty ciemnosci staje sie najstabszy - zeton ciemnosci w tym
kolorze potdzcie na najnizsze pole sity koloréw.

o Drugi kolor, joki pojawi sig na zagrywanych przez was kartach ciemnosci, staje sie nieco
silniejszy - zeton ciemnosci w tym kolorze potézcie na $rodkowym polu sity kolordw.

o Trzeci kolor od rozu staje sig najsilniejszy (nie musicie czekac, az kto$ z was zagra karte
w tym kolorze] - zeton ciemnosci w tym kolorze potézcie na najwyzszym polu sity kolordw.

Strzatki na planszy przypominajg o kolejnosci ktadzenia zetondw na tych polach:
od najnizszego do najwyzszego.

Eliksiry nie majg kolordw, nie sq wigc brane pod uwage podczas ustalania sity koloréw.

Przyktad:
1. Doktor Jekyll rozpoczyna runde (znacznik przemiany stoi na jednym z niebieskich pél):
- Zagrat fioletowg karte ciemnosci.
- Fioletowy Zeton kfadzie wiec na polu najnizszym (najstabszym).
2. Pan Hyde nie ma fioletowej karty, moze wiec zagra¢ dowolng karte.
- Zagrat czerwong karte ciemnosci.
- Czerwony Zeton kfadzie wige na polu Srodkowym.
3. Pozostaty zeton ciemnosci [zielony] umieszczany jest na polu najwyzszym (najsilniejszymy.
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B. Rozstrzygacie, kto zdobywa 1 punkt przemiany
Gdy zagracie po 1 karcie, sprawdzcie, ktora z nich wygrywa. Gracz, ktéry jq zagrat, zdobywa
1 punkt przemiany.

2 karty ciemnosci tego samego koloru
> Wygrywa karta o wyzszej wartosci.

o ]
i )

2 karty ciemnosci w réznych kolorach

> Wygrywa karta w silniejszym kolorze 48
warto$é kart nie ma znaczenial).
Sprawdzcie, zeton ktérego koloru lezy na
wyzszym polu sity koloréw.

1z kart to eliksir
> Wygrywa karta o wyzszej wartos$ci.

2 karty eliksiréw
> Wygrywa eliksir o wyzszej wartosci.

Eliksiry majg wartosc 2+, 3+, 4+ lub 5+,
Symbol ,+" traktujcie jako pét
* [czyli 2+ to 2 pot).

B
y.S y. S

I

B. Wygrywa karta zielona o wartosci 3, poniewaz ma wyzszq wartosc niz eliksir.

A. Wygrywa eliksir o wartosci 2+, poniewaz
ma wyzszq warto$c niz karta zielona.

A/

Gracz, ktdrego karta wygrata, zdobywa 1 punkt przemiany. ) p
Bierze obie zagrane karty i ktadzie przed sobg rewersem do géry. ‘

Kazda taka para kart to 1 punkt przemiany. Gracz ten rozpocznie I I I /
nastepne zagrywanie kart. Kazdg zdobytg pare kart trzymajcie

osobno, aby byto widac, ile macie punktéw przemiany.
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C. Wykonujecie dziatanie eliksiru

Jesli jedna z zagranych kart to eliksir, po powyzszym ROZSTRZYGNIECIU, KTO ZDOBYWA 1 PUNKT
PRZEMIANY wykonujecie dziatanie tego eliksiru. Dziatanie to zalezy od koloru karty lezqcej obok
eliksiru - symbol tego dziatania znajduje sie na zetonie ciemnosci w odpowiednim kolorze:

Zeton chciwosci

Gracz, ktory wiasnie zdobyt punkt przemiany, zabiera
rywalowi 1 punkt przemiany (jesli rywal ma zdobyty
przynajmniej 1 punkt). Bierze 1 pare kart lezgeych przed
nim i ktadzie przed sobg, obok wezesniej zdobytych kart.

Zeton dumy

Wybieracie z reki po 2 karty (lub po 1 karcie, jesli tylko
tyle macie) i wymieniacie sig nimi. Otrzymane karty
dodujecie do kart trzymanych w reku.

Wymiany tej dokonujecie jednoczesnie, aby gracz przed
wybraniem kart nie widziat, co dostanie od rywala.

Zeton gniewu

Aktualna sita koloréw jest anulowana - usuwacie zetony
ciemnosci z planszy. Kolejne karty ciemnosci, ktdre
zagracie, ustalg nowg site koloréw (zgodnie z zasadami
opisanymi w rozdziale SiA KOLOROW).

Uwaga! Jesli zagrano 2 eliksiry, neutralizujg sig one i nie wykonujecie zadnego z powyzszych dziatar.

3. PRZESUNIECIE ZNACZNIKA PRZEMIANY

Na koniec rundy, gdy nie macie juz kart w rekach, wykonujecie ponizsze dziatania:

« Sprawdzacie, joka jest réznica migdzy zdobytymi przez was punktami przemiany.
+ Rdznica ta oznacza liczbg pél, o jakg nalezy przesungé znacznik przemiany na planszy.

Pamigtajcie, ze znacznik przemiany zawsze przesuwany jest w jednym kierunku - do przodu
(nigdy sie nie cofal). Nie ma wigc znaczenia, kto z was zdobyt wigcej punktéw przemiany,
istotna jest réznica migdzy zdobytymi przez was punktami. Im wigksza jest roznica, tym
szybciej doktor Jekyll przemienia sie w pana Hyde'a.



Przyktad: W pierwszej rundzie pan Hyde zdobyt 7 punktdw przemiany, a doktor Jekyll - 3 punkty.
Rdznica wynosi 4. Znacznik przemiany przesuwany jest wiec o 4 pola do przodu.

Po przesunigeiu znacznika przemiany przygotujcie nowg runde:

«usunicie z planszy 3 zetony ciemnosci,

« 5 kart, ktore nie braty udziatu w tej rundzie, dodajcie do pozostatych kart, doktadnie je
potasujcie i stwdrzcie nowy stos.

+ Znacznik przemiany zostaje na swoim miejscu (nie cofacie go na poczgtek toru przemiany).

KONIEC GRY

Jesli po 3 rundach znacznik przemiany nie dotart na ostatnie pole toru przemiany, wygrywa
doktor Jekyll.

Jesli w dowolnym momencie gry znacznik przemiany dotark na ostatnie pole toru przemiany,
wygrywa pan Hyde.

WARIANT: SPRAWIEDLIWOSCI NIECH
STANIE SIE ZADOSC

Polecamy rozegrac 2 gry z rzedu. Po pierwszej zamiericie sie rolami.

Gracz, ktdry joko pan Hyde dotart dalej na torze przemiany, wygrywa gre. Jesli dotarliscie do
tego samego pola na planszy, wygrywa gracz, ktdry dokonat tego w mniejszej liczbie rund.
Jesli nadal jest remis, dzielicie sig zwycigstwem.
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