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Rozkwitajq wieczne réze, a ich stodka won budzi wampiry z torporu.

W bladym Swietle ksiezyca rozpoczyna sie rywalizacja — krwiopijcy majq

czas do wschodu stonca, by udac sie do labiryntu po najpiekniejszy

kwiat, polowac na ludzi, przyciggac do siebie chowance i ulepszac swoje

moce... Wszystko, by zastuzy¢ na miano najgrozniejszeqgo wampira. Szybkosc

Karta
l" startowa

(s)

0d zmierzchu do switu to wysScig, w ktérym wszyscy gracze beda
musieli optymalizowac swoje talie, zdobywac punkty zwyciestwa
polujgc na ludzi, wypetniac sekretne zadania, a wreszcie — zrywac
roze, by na koniec powréci¢ do zamczyska przed wschodem stofca.
Im wiecej bedg jednak polowac, tym wolniejsi sie stang i tym ciezej
bedzie im skryc sie w swych grobowcach przed nastaniem poranka.
Kto z was stanie sie najgrozniejszym wampirem i nie zostanie
spopielony przez swit?

Wtasciciel
karty
startowej

+ 0d zmierzchu do Switu to gra polegajqca na tworzeniu talii.
Wszyscy gracze zaczynajq z wtasnymi, podobnymi kartami startowymi.
Decyzje, jakie podejmq w trakcie rozgrywki, zmieniq ich talie, co wply-
. nie zaréwno na moce wampiréw, jak i punktacje koficowq.

BO\CELYG i

Macie doktadnie 15 tur, by polowac na ludzi i zdobywac punkty 1 -
zwyciestwa oraz powrdcic do zamczyska. Karta polowama
?4— Tryb

‘0 NOWICJUSZA

v @
e Punkty

zwyciestwa,
ktore otrzymasz,
gdy upolujesz te
karte lub
zerwiesz réze

Karty startowe majq
ztote tio, by tatwief byto
Jje rozpoznaé

Efekt

Przed rozpoczeciem gry zdecydujcie, czy wolicie grac w trybie
NOWICJUSZA, czy trybie STARSZYZNY. Wptynie to na sposdb
przygotowania rozgrywki, sposob zdobywania ptytek zadan oraz
ryzyko spopielenia na koniec gry.

» Tryb NOWICJUSZA (dla poczatkujgcych graczy): Aby zdoby¢
punkty zwyciestwa, musicie powréci¢ do zamczyska lub znajdowac
sie przynajmniej na cmentarzu lub w gorach.

® Tryb STARSZYZNY: Podstawowy tryb gry, do ktorego odnosza sie

wszystkie zasady. Grajgc w trybie STARSZYZNY, musicie powrdcic do 7
zamczyska lub przynajmniej na cmentarz, by zdoby¢ punkty zwyciestwa. : Kategoria

MElementy gry

* 122 karty polowania (8o kart ludzi,
22 karty chowancow, 2o kart mocy)
* 6 plansz wampirow
* 6 talii startowych sktadajgcych sie z 6 kart

Efekt 3
polowania =

Efekt PN, Murdoch__J
w strefie gry Efekt % * ) Zobads -2, jestiupolujesz’ é{>

Murdocha wlesie 488

4 s { Efekt na .

(po 1 dla kazdego wamplra) : | koncu gry Efekt polowania (ciemne tto)
* 6 drewnianych znacznikow wampira j \ ]

(po 1 dla kazdego wampira) Rciz'ne rodzaje kart
* 6 drewnianych zetonow punktacji o A X e e

b H owiel { Ztowiel

(po 1 dla kazdego wampira) i) (wiesniak) P rﬁlféﬂ?f iny) ‘A) i'Zf:{':lieIZ} /“"' {Ez?:c]lfcm}
* 1 plansza * 3 karty roz : 4
® 1zeton ksiezyca * 50 plytek zadan C {;'l(‘;gmtkanﬁ Moc / / ! Chowaniec { \ur Plzeclmmt

* 5 ptytek zamczyska * 26 zetonow premii
» 1 tor polowania do ztozenia w zaleznosci od liczby graczy ' A\\ P —

O]
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@ Umiesccie plansze gry (NOWICJUSZ: Strona A; STARSZYZNA:
Strona B) na Srodku stotu, a po prawej stronie przygotujcie tor
polowania odpowiednio do liczby graczy: zawsze powinien
znajdowac sie w nim o 1 rzad wiecej niz liczba graczy bioracych
udziat w rozgrywce (przyktadowo 4 rzedy w grze dla 3 graczy).

(2) Kazdy sracz wybiera wampira i bierze jego plansze, talie
poczatkowa, znacznik wampira i zeton punktacji, ktory
umieszcza na polu ,,0” na torze punktacji.

(3) Potasuijcie karty polowania (bez kart roz) i umiesccie je
zakryte w poblizu toru polowania — tworza one talie polowania.

TRYB NOWICJUSZA: Tryb ten pozwala poczatkujacym zaczac gre

Z wieksza liczba mocy i chowarncow w trakcie pierwszych dwoch tur.
WeiZcie karty ludzi, mocy i chowancow oznaczone literg ,A".
Potasujcie je, po czym, bez podgladania, odtdzcie na bok 2 karty
+2 karty za kazdego gracza. Pozostale karty oznaczone jako ,,A”
potasujcie z kartami polowania i utwdrzcie z nich talie polowania.
Na jej wierzchu umiesccie karty, ktore zostaly wczesniej odlozone.

M Przygotowanie planszy
@ Zakryte zetony premii potasujcie | bez a
podgladania umiesccie po 1 na kazdym polu kufra.
Pozostate, bez podgladania, odtdozcie do pudetka.
Odkryjcie zetony umieszczone na otwartych kufrach.

@ 3 odkryte karty roz umiesccie w labiryncie.

@ Z talii polowania dobierzcie 3 karty (w trybie NOWICJUSZA
— ze spodu talii), po czym umieSccie je zakryte w tawernie.

@ Zeton ksiezyca umieSécie na pierwszym polu toru nocy.

@Wskazane ptytki zamczyska umiesccie na zamczysku,
w zaleznosci od liczby graczy (w podanej kolejnosci):

2 graczy>Q/® 4 graczy> B/ O/O/O
3graczy>Q/O/  5/6 graczy>G/O/G/O/D

% Przygotowanie plytek zadan

Jezeli gracie w 2—4 osoby, odtdzcie ptytki zadain oznaczone

jako ,,5+" do pudetka.

(®) Potasuijcie ptytki zadafi z bezowym ttem i umiesécie 2 z nich - , & [ca 52 [68) [60 o (1 52 ) Bl 5 el ) 9
(wybrane losowo) odkryte na polach zadan ogolnych (w trybie 3 i - " i e
NOWICJUSZA wybierzcie je sposrod zadan z biatymi nazwami). |
Nastepnie potasujcie wszystkie pozostate ptytki.

(i0) Kazdy gracz dobiera 2 ptytki zadan, wybiera 1 z nich,

a drugg odklada do pudetka. Zadania s3 tajne!

(i) Umiesécie zakryte ptytki zadaf na polach krypt, w nastepujacej
liczbie: 6 w gorach, 5 na rowninach oraz 4 w lesie. Pozostate
plytki zadan odtoézcie do pudetka, nie podgladajac ich.

MnIela Bl & 5]
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M Przygotowanie pierwszej tury

@ Wszyscy gracze tasujg swoje talie startowe
i dobieraja z nich po 3 karty.

@) 0 kolejnosci w pierwszej turze decyduje szybkos¢
wampirow: Wszyscy gracze sumujg wartosc szybkosci
ze swoich kart. Najwolniejszy wampir rozpocznie gre,
najszybszy bedzie ostatni. W przypadku remisu
pierwszefnstwo ma najstarszy gracz. Nastepnie, zgodnie
Z ustalona kolejnoscig, gracze uktadajg w zamczysku
swoje znaczniki w stosie. Najwolniejszy wampir powinien
znajdowac sie na wierzchu stosu.

(@) Przygotowanie toru polowania: Dobierzcie po 1 karcie dla
kazdego rzedu z talii polowan i umiesccie je odkryte
w kolumnie @




Prytki zadan

Pilythi zadan ogolnych (z bezowym tlem)
pozostajq zakiyte az do korica gry.

Zoetqal

Hﬁﬁﬂ:‘g“" Plytkizadan natychimiastowych (ze ztotym tlem)

megaq zostac ujawnione pizez gracza wjego
- dowolnej turze (o ile spelnia on znajdujgey sie
=2 na nich wymog), a nastepnie odrzucone.

Ujawnionef plytki nie mozna wymienic podczas
dobierania nowego zadania w krypcie. Te plytki
nie mogq by zadaniami ogolnymi.
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Dobierz 2 plytki
zadan, wybierz
1jodrzuc drugg

% ’ majg takg samqg szybkos¢,
"} ale Ryszard (™) jest starszy

e

Potasuj D
swoje karty |
startowe
i dobierz

3 Z nich
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W Od zmierzchu do Switu gracze po kolei rozgrywajg swoje
tury. Kazdy gracz musi rozpatrzyC wszystkie efekty kart
w swojej strefie gry, zanim zakonczy swoj3 ture.

€.) Okreslanie kolejnosci tur

KolejnosSc tur jest zalezna od potozenia graczy na planszy.

Podczas pierwszej tury kolejnosc jest okreSlana przez
szybkoS¢ wampirow (zob. przygotowanie na str. 2 i 3).
Gracze umieszczaja swoje zetony w zamczysku w stosie.

Najwolniejszego wampira nalezy umiescic na gorze stosu.

W kolejnych turach pierwszy zawsze wykonuje akcje
aktywny wampir przebywajacy najdalej od zamczyska.
Po skonczeniu tury gracz obraca znacznik wampira na
strone nieaktywna, by uniknac zamieszania.

Strona aktywna Strona nieaktywna

KOLEJNOSC ROZGRYWANIA TUR

A OBSZARY:

Jesli wampiry nie znajduja sie na tym

samym obszarze:

® pierwsze poruszajg sie wampiry
w lesie [I_*_'\

= nastepnie wampiry na rowninach

e potem wampiry w gérach A\,

* a na kofcu wampiry na cmentarzu @

KOLEJNOSC ROZGRYWANIA TUR NATYM SAMYM
OBSZARZE:

Jezeli na jednym obszarze znajduje sie kilka wampirow,
0 kolejnosci tur decyduje Sciezka, na ktorej przebywaja:
® pierwsze poruszajg sie wampiry na drodze,

* nastepnie wampiry na torach,

* a na koficu wampiry na kursie statku.

Jezeli kilka wampirow znajduje sie na tym samym
obszarze i na tej samej Sciezce, pierwszenstwo ma
wampir znajdujacy sie najblizej labiryntu.

Wampir, ktorego znacznik znajduje sie na znaczniku
innego wampira, zawsze rusza sie przed nim.

A

@ Sezon polowan

Pierwszy gracz w swojej turze wykonuje wszystkie akcje.
Po nim ture rozgrywa kolejny gracz itd., az do chwili, gdy
WszZyscy rozegrajg ture. W swojej turze gracz musi zagrac
wszystkie karty z reki do swojej strefy gry, a nastepnie
rozpatrzyc pojedynczo wszystkie z nich w wybrane| przez
siebie kolejnosci. Gracz moze uzyc zdolnosci karty do
odrzucenia innej przed jej rozpatrzeniem, jesli nie chce
korzystac z jej efektu.

Gracz nie musi zuzywac catej swojej szybkosci do ruchu,
ale nie moze poruszac sie po aktywacji efektu z planszy

lub gdy wyruszyl na polowanie. Niewykorzystana szybko5¢

przepada na koncu tury.

Strzezcie sie! |ezeli Zeton ksiezyi
»157, Tozgrywacie swojg ostatni

Tura gracza podzielona jest na 3 fazy:
1 — Aktywowanie efektow odrzucania/dobierania
2 — Obliczenie szybkosci i wydanie jej, by:
e przemieScic swojego wampira
* |/lub wyruszyc na polowanie (raz na ture)
3 — Zakonczenie tury

1— AKTYWOWANIE EFEKTOW ODRZUCANIA/DOBIERANIA

Efekt
odrzucania

Efekt
dobierania

Gracz musi aktywowac wszystkie swoje efekty odrzucania
| dobierania przed aktywowaniem innych efektow. Gracz
moze odrzucac wytacznie karty, ktorych nie akiywowat.
Jesli odrzuci karte przed aktywowaniem jej, jej efekt jest
ignorowany, a karta ta nie wptywa na jego szybkosc. Gracz
moze aktywowac efekty w dowolnej kolejnosci, by jak
najlepiej zoptymalizowac swojg ture. Kazdy efekt musi byc
rozpatrzony w catosci przed aktywacja kolejnego.

Uwaga: Je7eli gracz ma dobraé karte

wyczerpala sie, musi potasowa

odrzuconych, aby stworzy¢ nowa talie.

{ ™
Przyktad: Gracz dobiera karte dzieki Wampirzej
sile, poniewaz w jego strefie gry znajduje sie Teresa.
Nastepnie uzywa Wampirycznej woli, aby odrzucic
Terese i dobrac jednq karte. Poniewaz Teresa zostata
odrzucona, na gracza nie wplywa efekt dezorientacji.

2 — OBLICZANIE | WYDAWANIE SZYBKOSCI

Gracz sumuje szybkos¢ ze wszystkich kart w swojej
strefie gry (wliczajgc w to szybkoS¢ z kart statych).

Uzyskana wartoS€ wyznacza w tej turze szybkosc, ktora
pozwala na przemieszczanie i polowanie.

e
o~
o

Przyktad: Szybkos¢ wynosi (@) + 223 : 'fD —(&).




@ EFERTY PLANSZY & M

ZAMCZYSKO: W zamczysku nie mozna poluwac. Kazdy ; b5 5

wampir, |~ILIF11.I' do niego powrocil, zabiera najwyzsza
dostepna w nim plytke, po czym natychmiast zdobywa
wskazang na niej liczbe punktow zwyciestwa. Po powrocie
o zamczyska nie mozna go opuscic; nie mozna tez
przegnac z niego innego wampira. W zamczysku znajduje.
sie studnia (na potrzeby efektow pikantnosci | mgty).
(52| CMENTARZ: Na cmentarzu nie mozna polowac na ludzi.
N ie mozna przegnac wampira znajdujgcego ?;g__ﬂa cmentarzu,
(@'’ KUFER: Gracz moze wziac zeton premiil ™" | jesli
wcigz znajduje sie na tym polu (zob. zetony premii ol
| ich efekty, str. 8). Gracz umieszcza go odkiytego na
swojej planszy i natychmiast zzlnhw-ﬂm 2 . Mozna posiadac
dowolna liczbe zetonow premii.

(_ KRYPTA: Gracz dobiera zadanie (zob.: ramka).

%

= ' LABIRYNT: Gracz moze zerwac jedna wybrana roze bez
ptacenia Zzadnych kosztow. Efekt ten traktuje sie jak zwykle

polowanie, w tej turze nie moze juz skorzystac z toru polowania.

TARG (@), KOSCIOt (@}_J. POSIADLOSC ((} ), KOSZARY
(“4r ): Gracz moze pochtonac karte cztowieka ze swojego
stosu kart odrzuconych lub strefy gry, jesli pasuje typem do
miejsca (moze to byc cztowiek, na ktorego polowat w te] turze).

[ _® Przemieszezanie wampira & _ 1

* Gracz nie musi przemieszczac swojego wampira, chyba ze
wymusza to efekt karty.

» Jezeli wartoSc szybkosci wynosi 0 lub jest ujemna, nie
mozna sie przemieszczac. Efekty pola, na ktérym znajduje
sie wampir, nie sg aktywowane.

» Jezeli wartosSc szybkosci jest dodatnia, mozna zuzyc jej
czeSc lub catosc, by przemiescic swojego wampira
w jednym kierunku. Mozna zmienic Sciezki, gdy trafia sie
na rozstaje, ale nie mozna poruszyc sie do przodu,

a nastepnie wycofac w obrebie tej samej Sciezki.

* Po przemieszczeniu nalezy aktywowac efekt planszy
Z pola, na ktérym zakonczyt sie ruch.

» Jezeli ruch zakonczyt sie na polu zajmowanym przez
1 lub wiecej wampirow, mozna je przegnac (pojedynczo,
zaczynajac od tego, ktory znajduje sie na szczycie) na
sgsiednie pola. Przegnane wampiry nie przesuwajg
pozostatych, ich zetony nalezy umiesci¢ na znacznikach
wampirow, ktore znajdowaty sie juz na polu.

[ Uwaga: Nie mozna przegnac wam

na cmentarzu lub w zamczysku.

—

"B STATEK: Na statku nie mozna polowac.,

TAWERNA: Mozna polowac na wszystkie karty znajdu-

jace sie wtawernie za #.9 zamiast polowac na torze po-
lowania (nie wolno przegladac tych kart przed polowaniem).
Jesli gracz sie na to zdecydowalt, musi zabrac wszystkie karty.

{07 STUDNIA: W tej turze gracz moze fuszyc na

dodatkowe polowanie, ale wytacznie na karty
0 kKolumny toru pmnﬁ. ENIER

| ZADANIA: Gracz zablera z pola wszystkie dostepne
‘ ptytki zadan, zachowuje jedna i odktada pozostate.
|
|

Wymienic moze jedno lub wiecej, a nawet wszystkie
niewykorzystane zadania na taka sama liczbe zadarn ze
stosu. Nie mozna zdradzac tresci pozostalych zadan.

Przyktad: Gracz podniost 6 plytek zadan z krypty

w gorach. Posiada teraz 7 zadan — musi odtozyc

Z powrotem 5 z nich i zachowac pozostale 2. Moze

to byc zarowno nowe zadanie razem z zadaniem

;_”_“_if_ll'.f‘-f_“.- '”l ”} |llllllf. / ._'EH;]'I"J -Iljrf"l Towe ?Illr-llrl ”f__u',

Tr}-'b NOWICJUSZA: Gracz moze przejrzec i wybrac 1
'Inﬂtrﬂnlw h zadan, a pozostate odtozyé na plansze.

Gracz moze odtozyc wytacznie zadania, ktore

przegladat, a nie te, ktére uprzednio posiadal.

[ _® Polowanie ® _ 1

* Jezeli po przemieszczeniu graczowi pozostata
niewykorzystana szybkos¢, moze on jeden raz
zapolowad, zabierajac karte lub karty z toru polowania.

» Aby polowac, nalezy wybrac pole na torze polowania.
Gracz musi zaplacic podany na nim koszt szybkosci;
w zaleznoSci od kolumny koszt wynosi (] ), (2) lub 3
Zerwanie rozy jest darmowe.

* Gracz musi zabrac wszystkie karty z pola, ktore wybral
I umiescic je na swoim stosie kart odrzuconych.

* Niewykorzystana szybkosc przepada. Po polowaniu
nie mozna sie juz przemieszczac.

Ludzie: Kazdy cztowiek posiada przypisang wartosc
punktow zwyciestwa, ktore zdobywa sie po upolowaniu
go. Dodatkowo otrzymuje sie premie w zaleznosci od
obszaru, na ktorym zostat upolowany:

® 6 za kazdego czlowieka upolowanego na rowninach ,.é,lq:
2 @ za kazdego cztowieka upolowanego w lesie 1-4‘-1

o “
Przykiad: Ryszard po zakonczeniu swojego ruchu
posiada jeszcze 2 ) szybkosSci.

Decyduje sie polowac na drugim polu w kolumnie
1), na ktérym znajdujq sie 3 karty.
Zabiera je wszystkie i otrzymuje &Y za Bernarda,
za Ivo | dodatkowe &) za kazdego czlowieka,
poniewaz polowat w lesie.

i 0006

Przemieszcza wiec swoj zeton punktacji o @ pol,
po czym odktada upolowane karty na swoj stos
kart odrzuconych.

Niewykorzystane ( i szybkosci przepada.
Ryszard obraca swoj zeton wampira na strone
nieaktywngq. Nastepuje tura kolejnego gracza.
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LUDZIE stanowia wasz gtowny cel.
Trafiaja w kazdy gust i za to wtasnie
wampiry ich kochaja. Niektorzy
pozostawiaja po sobie jednak nieprzy-
jemny posmak lub w niespodziewany
sposob oddziatuja na gtodne wampiry.
Bedziecie musieli polowac z finezja,
wybierajac tych ludzi, ktorzy zapewnia
najwiecej punktow lub beda celem
waszych zadan.

Wampiry podczas polowan czesto korzystajg |
z pomocy CHOWANCOW. Kiedy gracz

jakiegos zdobedzie, pozostanie on w jego
strefie gry i bedzie zapewniat mu korzysci

w kazdej turze.

3 — ZAKONCZENIE TURY
Po zakonczeniu tury gracz:

*» Odwraca swoj znacznik wampira na nieaktywng strone.

* Odrzuca na stos kart odrzuconych wszystkie karty
(z wyjatkiem stalych) ze swojej strefy gry.

* Aktywuje wszelkie efekty konca tury. yeege

Przykiad: Wieczna roza zapewnia ci
na koincu kazdej twojej tury.

» Dobiera 3 karty z talii. Jezeli jego talia sie wyczerpata,
przetasowuje swoj stos kart odrzuconych, by stworzyc
nowa, po czym kontynuuje dobieranie kart.

Nadszedt czas na ture kolejnego gracza. Jezeli ture zakonczyt
ostatni gracz, przejdzcie do C — Przygotowanie do nastepnej rundy.

@ Przyéotowanie do nastepnej rundy

Po skonczeniu tur przez wszystkich graczy wykonajcie
nastepujgce kroki:
® Przesuncie ksiezyc o jedno pole

polu (15), gra sie koficzy. Wampiry posiadajgce parasol
moga rozegrac jeszcze jedna ture, ale bez polowania.
® Odwroccie wszystkie Zzetony wampirow na ich
aktywna strone (odkryta).
® Przesuncie wszystkie karty na torze polowania
0 1 kolumne w prawo. Karty w kolumnie ] ) nie

przesuwa)g sie dalej, lecz kumulujg sie, tworzac stos.
Przed
~ polowaniem
gracz moze go
w kazdej
chwili
przejrzec.

W FA-
> & Gracz moze zdobywac nowe
MOCE, by przemieniac sie

W nietoperza, wtapiac sie

w mrok czy stawac sie szybszym
lub silniejszym. Stanowia Swiet-
ny sposob na wzmocnienie talii,
ale gracze nie powinni zapomi-
nac o swoich gtownych celach.

Wampiry to nieumarli romantycy,
oczarowani ulotnym pieknem ROZ.
Gracz moze udac sie do labiryntu, aby
zerwac jedna z nich i czerpac ptynace
z niej korzysci w kazdej turze.

 Dobierzcie karty polowania
(chyba ze trwa tura 15), po 1 na
kazde pole w kolumnie (3 toru
polowania.W turze 15. nie
dobieracie nowych kart (" ).

. * Dodajcie 1 zakryta karte do tawerny, jesli nie ma w niej

wampirow i znajdujg sie w niej mniej niz 3 karty.

w prawo. Jezeli znajdzie sie na ostatnim -E

PUNRTACGIAYRONCOWA

Swit wyznacza kres rozgrywki. Wampiry posiadajace parasé_l -2
mogg rozegrac jeszcze jedna, ostatnia ture (bez polowania).

Bezpieczni?
W zalezno5Sci od wybranego trybu gry sprawdzcie, komu
udato sie przetrwac:

Rowniny i las: Znajdujgce sie tu wampiry zostaja
spopielone przez stofice. Moga podliczy¢ swoje punkty
zwyciestwa, ale tylko dla gorzkiej satysfakcji.

Gory (tylko w trybie NOWICJUSZA): Wampiry zostaja
poparzone przez storce, ale udaje im sie przed nim
skryc i dotrze€ do zamczyska. Tracg punkty zwyciestwa
w liczbie zaleznej od pola, na kidrym sie znajdowaty.
Gory (tryb STARSZYZNY): Znajdujgce sie tu wampiry
Zostajg spopielone przez stonce.

Cmentarz: Znajdujace sie tu wampiry znajdujg
schronienie w najblizszej krypcie. Kazdy z nich traci é

Zamczysko: Znajdujace sie tu wampiry sg bezpieczne.



(:

‘__E,J',_ ' wszystkie posiadane do swojej strefy gry.

@+3=

_® PRZYREADOWA TURA &_

Kaja (} i Ryszard 1) znajduja sie w lesie, dlatego
rozgrywajg tury przed innymi wampirami.

Kaja stoi na drodze, dlatego rozgrywa ture przed
Ryszardem, ktory znajduje sie na torach.

Grzegorz |, } Szymnn{‘Nzrm]tu;q sie na rowninach i obaj
znajduja 5|e na torach, ale Grzegurz jest blizej labiryntu,
dlatego rozegra ture w::zeame;

Kolejnosc
rozgrywania tur:

‘a Kaja nie dobiera ani nie odrzuca kart. Zagrywa

WSsrad nich znajduje sie czltowiek, Wampirze pragnienie
zapewnia jej wiec szybkosc¢ @ a karta Glodu

dodatkowe €; wynik koficowy to Y.

Wydaje @ by poruszyc sie o 3 pola, swoj ruch konczy
na krypcie i dobiera 1 zadanie.

Moze zuzyc pozostale @ by zapolowac. Uzywa tylko 0,
by upolowac stos kart z 0 kolumny.

Hr:atychmiast zdobywa:
_\i G‘* za dwoch ludzi

+ 2 poniewaz upnlnwaia ich na rowninach
+ 2}, dzieki karcie Glodu,
co daje 10.

To koniec jej tury,
odwraca wiec swoj
znacznik na strone
nieaktywna.

anpﬂﬁzy{la sie tura
Ryszardal )

W twble STARSZYZNY razem z mi S|
poczatkujgcymi graczami, mozecie szt:yd owac, 7e na
koricu gry bedg oni bezpieczni w__gﬁrach

Premie kart

Do wyniku dodaj punkty zwyciestwa z kart posiadajgcych
Efel(t na koncu gry.

| Przykfud Jesli posiadasz Roxane,
Cyrana daje ci
Fowcy Ec‘:;}et*mm:'njr_] ci tyle ‘ ilu
posiadasz ludzi teqo samego typu
(wliczajqc ich samych).
Wilk Echo zapewnia ci tyle . le
posiadasz Wilkow N (wliczajqc jego |
sameqo).

{3 2*‘3*4’3-
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F’unktac]a zadan

= Wszyscy gracze otrzymujg punkty za zadania
ogolnodostepne, jesli spetnig ich wymagania.

» Gracze odkrywajg swoje zadania i zdobywajg za nie punkiy.
Uwaga: Wiele zadan wymaga, by gracz posiadat czegos wiecej
niz inni —w przypadku remisu nikt nie otrzymuje punktow.
Spopielone wampiry nie sg brane pod uwage podczas
rozstrzygania punktacji z kart zadan.

Jesli ktorys z graczy zdobyt 100 punktéw zwyciestwa,
odwraca swoj zeton punktacji na strone ,,100"
i kontynuuje liczenie punktow od 0.

Zwyciezea
* Gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktow zwyciestwa,
WYyETywa gre.
» W przypadku remisu wygrywa wampir, ktory dotart do

zamczyska wczesniej lub znajdowal sie blizej (jezeli
zadnemu nie udato sie powrocic).




Odrzuc jedna karte: UmieSc inng karte ze swojej strefy gry
na stosie kart odrzuconych. Mozesz uzyc tego efektu, by
odrzucic karte przed jej aktywacjg, jesli chcesz uniknac
jej dziatania. Mozesz odrzucic karte statg. Niektore karty
nalezy odrzucic, by aktywowac ich efekty.

Chowaniec: Chowance sg kartami statymi i pozostaja
w twojej strefie gry.
RozZa: Roze sg przedmiotami. Nie trzeba ich zbierac,
@ /) ale moga zapewnic ogromna przewage swojemu

¥ wiascicielowi. Zerwanie rozy nie wymaga wydania
szybkosci, ale liczy sie jako polowanie.

@ Efekt na koniec gry: Zapewnia punkty na koncu gry.

@

P

Oprocz tego, jesli jest to karta cztowieka, zapewnia rowniez
natychmiastowg premie za polowanie na danym obszarze.

Efekt toru pnluwama. Ten efekt aktywuje sie, gdy karta
ZHH]deE sie na torze polowania lub gdy ktoS na nig poluje.

Kazdy zeton po pudnleslemu wart ]ESt . Mozna je
zagraC w swojej turze; po zagraniu nalezy je obrocic na strone
kufra, by pamietac, ze zostaly wykorzystane.

=
=

% Duchowni, Zotnierze, wiesniacy, szlachcice: Kazdy
! z tych zetonow liczy sie jako 1 cztowiek danego typu
/4 na potrzeby zadafn i rozstrzygania wiekszo5ci.

Zeton dowolnego typu: Ten zeton liczy sie jako 1
cztowiek wybranego przez gracza typu (wybierz go na
koniec gry). Moze liczyc sie do punktacji wielu zadan,
ale po wybraniu typu nie mozna go juz zmienic.

\1 Jlub 2 Tezetuny mozna wydac, by w te]
turze dodac ] Jlub /2;{1:1 szybkoSci wampira.

OB

+1 Polowanie: W tej turze mozesz zapolowac jeszcze raz.

Odrzuc 1 karte, a nastepnie dobierz 1 karte.

Dobierz 1 karte | dodaj jg do swojej strefy gry.

Zdobadz 1 zadanie: Dobierz zadanie tak, jakbys
znajdowat sie na odpowiednim polu.

Parasol: Po ostatniej turze pozwala rozegrac jeszcze jed-
ng, ale bez polowania. Mozna rozegrac tylko 1 dodatkowa
ture niezaleznie od liczby posiadanych parasoli.

Aksamitne odzienie: Po podniesieniu tego zetonu
natychmiast zdobgdz dodatkowe @ czyli tgcznie 6

_©FEFERTY RART®_

DEZORIENTACJA: Przed obliczeniem szybko5sci gracz musi
przemiescic swojego wampira o 4 pola w kierunku labiryntu
(nie aktywuje efektow pola, na ktdrym skoriczyt ruch, ani nie
przegania innych wampirow). Po wykonaniu tego ruchu gracz
kontynuuje swoja ture bez zmian. Dezornentacja nie podlega
sumowaniu — posiadanie 2 lub wiecej kart z tym efektem

nie zmusza do przemieszczania sie o 8 pol. Nie mozna
przemiescic sie dalej niz do labiryntu.

POCHEONIECIE: Gracz umieszcza 1 cztowieka ze swojej strefy
gry lub stosu kart odrzuconych w strefie pochtoniecia.

Ta karta wciaz liczy sie do zadan | efektow na koniec gry,

ale nie wtasowuje sie z powrotem do jego tali.

ZWINNOSC: Stos kart, w ktérych znajduje sie jedna lub
wiece] takich kart, wymaga do upolowania 4-_1\ szybkosci.

STADNOSC: Podczas polowania na stadnegu czlowieka
gracz zdobywa 1 dodatkowa karte dobrang z wierzchu

talii polowania. Gracz umieszcza jg na swoim stosie kart
odrzuconych i zdobywa punkty zwyciestwa (wliczajac premie za
obszar i efekty karty), jesli jest cztowiekiem.

WODA EWIEEDHA: Jezeli w strefie gry gracza znajduje sie
cztowiek z woda Swiecona, gracz nie moze polowac ani zrywac
rozy w tej turze.

INSPIRAC]A: Gracz wybiera 1 stos zadan i1 dobiera z niego
jedno tak, jakby znajdowat sie na odpowiednim polu.

STAEA: Karty te pozostajg w strefie gry gracza, dopoki nie zostana
przez niego odrzucone przez uzycie odpowiedniego efekiu.

W kazdej turze zapewniajg wtascicielowi premie i szybkosc.
GOTOWOSC: Po udanym polowaniu na gotowa karte gracz

moze umiescic ja na wierzchu swojej talil zamiast na stosie

kart odrzuconych (gracz ma wybor).

POWOLNOSC: Powolni ludzie trafiaja od razu do &) kolumny
podczas dodawania ich do toru polowania (moga w ten sposob
utworzyc stos).

PIKANTNOSC: Gracz musi zuzy¢ swoja szybkos¢, by przemie-
5cic sie do najblizszej studni (nawet jesli znajduje sie za nim lub
na innej Sciezce). Musi wydac tyle szybkosci, ile potizeba,
by do niej dotrzec. Jesli nie ma jej wystarczajaco wiele, musi
wydac catg | zachowac te karte w swojej strefie gry, dopoki
nie dotrze do studni. Po dotarciu do niej musi s
natychmiast sie zatrzymac; jesli pozostata
mu jeszcze szybkosc, moze polowac. Jezeli
znajduje sie w rownej odleglosci miedzy
dwiema studniami, wybiera te, do ktorej
chce zmierzac. Jesli znajduje sie juz na
studni, w te] turze nie przemieszcza sie, [
ale moze polowac. \

UNIKAT: W swojej talil nie mozna posiadac
wiecej niz jednej unikatowej karty tej
samej kategorii i rodzaju. Unikatowymi
kartami w grze sg roze.
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