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60 minut | 2-6 graczy

OD ZMIERZCHU DO $WITU
Przygotowanie:
- oddziel 3 karty réz, reszte kart polowania (postacie) potasuj i umies¢ w zakrytym stosie
- umies$¢ na stole plansze (strona A - nowicjusz/dzieci, strona B - standard)
- odkryte karty réz umiesc w labiryncie
- zakryte zetony premii (skrzynia) umiesc losowo na kazdym polu z kufrem, nastepnie odkryj je
- ze spodu talii polowania umies¢ trzy zakryte karty koto tawerny (nad morzem)
- na pierwszym polu toru nocy umies¢ zeton ksiezyca
- w zamku umies$¢ ptytki zamczyska (kropla krwi, w zaleznosci od liczby graczy od géry: 10,8,6,4,2)
- potasuj ptytki zadan (dla mniej niz 5 graczy odrzué oznaczone 5+),
- 2 losowe ptytki z bezowym ttem umiesé obok réz, reszte odrzuc
- kazdy z graczy zostawia sobie 1 z 2 losowo wybranych ptytek pozostatych zadan
- w kryptach umies¢ losowo zakryte ptytki zadan (6 w gorach (1), 5 na réwninach (3), 4 w lesie (1))
- utworz tor polowania (+1 wiecej wierszy niz liczba graczy)
- umies¢ po jednej karcie polowania w pierwszej kolumnie od lewej
- kazdy z graczy:
- wybiera wampira, bierze jego plansze, talie startowa, a znacznik i zeton punktacji umieszcza na torze punktacji
- tasuje talie startowq i dobiera do reki 3 karty
- utéz w zamku znaczniki graczy wedtug punktacji szybkosci z kart z reki (najszybszy na dole)

Dazymy do tego, zeby:

- zdobywaé punkty za upolowanych ludzi, uwazajac na stabe postaci i zyskiwaé¢ chowancow
- zyskac¢ bonusy za wykonane dodatkowe zadania oraz za zdobyte réze

- tak zaplanowac podréz, zeby wrdcic przed $witem

W swojej turze:
- kolejnosc¢ tur od drugiej rundy zalezy od potozenia graczy:
- gdy sa na roznych obszarach: kolejno 1) las, 2) rowniny, 3) gory, 4) cmentarz, 5) zamek
- gdy sa na tym samym obszarze: kolejno 1) $ciezka, 2) tory kolejowe, 3) statek
- gdy sa na tym samym szlaku: kolejno 1) gracz znajdujacy sie najdalej od zamku
- gdy sa na tym samym polu: kolejno 1) zeton na gorze
- gracz zagrywa wszystkie karty z reki w dowolnej kolejnosci, nastepnie nastepuje:
1) aktywowanie efektow odrzucania/dobierania
- jezeli na karcie jest zapis ,mozesz dobra¢” (ikona stosu kart z X) albo ,mozesz odrzuci¢” (ikona z X)
2) obliczenie szybkosci ze wszystkich kart i zuzycie jej na:
a) ruch (nie jest obowigzkowy)
- przy braku ruchu efekt konncowego pola nie jest aktywowany
- jezeli na polu koncowym sa juz wampiry, mozna je przegnac¢ (odepchna¢ na kolejne sasiednie pola), z
wyjatkiem obszaréw cmentarza i zamku
- ruch jest zawsze w jednym kierunku
- na koniec ruchu aktywowane jest pole koncowe:
- zamczysko: po powrocie nie mozna juz opusci¢, nie mozna polowac, zabranie ptytki krwi
- cmentarz: nie mozna polowac
- krypta: dobor wybranego przez siebie zadania z dostepnych
- mozna wymieni¢ posiadane zadania na inne dostepne w krypcie
- labirynt: zabranie max. 1 rézy (liczy sie jednoczes$nie jako polowanie)
- targ (biaty), kosciot (zotty), ratusz (niebieski), koszary (czerwony): gracz moze odrzucic ze swojej talii
1 cztowieka w podanym kolorze kategorii
- statek: nie mozna polowac
- tawerna: mozna zabrac¢ wszystkie karty z tawerny (za 2 szybkosci)
- studnia: mozna polowa¢ dwukrotnie (drugie za 1 szybko$¢)
- premia:
- zawsze +2 pkt oraz zdobycie zetonu premii do jednorazowego wykorzystania:
- duchowni, zotnierze, wiesniacy, szlachcice (licza sie jak dodatkowy cztowiek tego typu),
dodatkowa predkosc¢, dodatkowe polowanie, dodatkowe punkty, parasol (daje dodatkowa
ture na powr6t w 15 rundzie), zdobadz zadanie, odrzué i dobierz karte, dobierz karte i wytéz
przed siebie do kart biezacej tury
b) polowanie (raz na ture, po ruchu)
- zaptac¢ koszt podany na gorze planszy polowania zeby zabra¢ wszystkie karty z dowolnego wiersza
- dodaj sobie punkty za upolowanych ludzi do toru punktacji
- za upolowanego cztowieka na réwninach jest dodatkowo +1 punkt, w lesie +2 punkty

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki

- dodaj upolowane karty do stosu kart odrzuconych

3) po zakoniczeniu swojej tury gracz:

- odwraca swdj zeton na strone pustg

- odrzuca wszystkie niewykorzystane karty niestate

- aktywuije efekty konca tury
4) po zakonczeniu rundy (tur wszystkich graczy) gracze:

- odwracaja zetony na strone postaci

- dobierajg trzy karty

- przesuwaja ksiezyc

- przesuwaja karty na torze polowania o 1 w prawo

- rozktadaja nowe karty polowania w pierwszej kolumnie

- dodaja min. 1 karte do tawerny (muszg by¢ co najmniej 3)

Koniec gry:
- gdy nadejdzie 15 tura ($wit)

Punktacja:

- za zakonczenie gry poza zamkiem i cmentarzem: $mier¢ postaci
- za zakonczenie gry na cmentarzu -5 pkt

- za efekt z posiadanych kart na koniec gry +N pkt

- zdobyte w trakcie gry punkty +N pkt

Pamietaj:
- w grze jest pie¢ rodzajéw terenu: zamek, cmentarz, goéry (ze $niegiem), réwniny (wybrzeze), las
- tryb nowicjusza:
- pozwala zakonczy¢ gre réwniez w gdrach, nie tylko w zamku/na cmentarzu pod zamkiem
- na starcie kfadzie sie na gorze stosu kart polowania 2N+2 losowych kart z literg A (N to liczba graczy)
- jest szereg zasad utatwiajacych
- rodzaje kart postaci:
- ludzie (przynosza punkty, czesto spowalniaja)
- chowancy (karta stata)
- moce (dodatkowe umiejetnosci)
- roze (karta stata, epik)
- efekty kart postaci:
- piwo (wampir przenosi sie o 4 pola w kierunku labiryntu bez aktywowania docelowego pola po czym gra dalej),
- ludzik w brzuchu/pochtoniecie (1 cztowiek zostaje usuniety z talii gracza, ale liczy sie na koniec - pozwala na
odrzucenie stabych kart),
- zwinno$€ (do upolowania kart z takim cztowiekiem trzeba wydac +1 szybkosci wiecej),
- skrzydta/stadnosc (gracz po upolowaniu dobiera +1 karte ze stosu polowania),
- woda §wiecona (przy wytozonym takim cztowieku nie mozna polowac ani zrywac rézy),
- zadanie/inspiracja (dobranie dodatkowego zadania),
- gotowos¢€ (karta po dobraniu moze od razu zostac zagrana),
- powolnos¢ (karta trafia od razu do 2 kolumny),
- papryczka/pikantno$¢ (wampir musi wydawaé szybko$¢ na dostanie sie do najblizszej studni do czasu az tam
nie dotrze)



