_9NA e

Kdyz rozkvetou vécné riize, upiti se probouzi ze své letargie.

Do vychodu slunce musite probéhnout bludistém a zmocnit se
nejkrasnéjsiho kvétu, lovit lidi, ktefi se vam pripletou do cesty,
lakat do svych sluzeb pomocniky a zlepSovat své schopnosti, aby
se z vas stali ti nejobavanéjsi a nejproslulejsi upifi.

Noc upiri pFedstavuje zévod, v némz se hraci snazi dovést

k dokonalosti své balicky, lovit lidi, aby ziskali vitézné body, plnit
taJne tikoly a prlpadne se zmocnit rdize a vratit se zpét do hradu, a to
vée diive, nez vyjde slunce. Cim vice budou hraéi lovit, tim pomalejsf

budou oni i jejich balicky, a tim tézsi bude vratit se zpét pred Gsvitem.

Dokdzete se stat nejproslulejsim upirem dive, nez vds vychazejici
slunce spali na popel?

Noc upiri patfi mezi hry zaloZené na tvorbé balicku béhem partie

(tzv. deckbuildingu). VSichni hraci maji na zacatku podobné balicky.

Rozhodnuti, jez ucini béhem hry, budou jejich balicky ménit, coz ma
_vlivjak na jejich Gspésnost béhem hry, tak na zavérecné skore.

_ocin. R

Mate presné 15 kol na to, abyste ulovili svou kofist, nasbirali co
nejvice vitéznych bodd a vratili se zpét do hradu.

Pred zacatkem hry se rozhodnéte, zda budete hrat variantu pro
novacky nebo veterany. Zvolena varianta bude mit vliv na ptipravu
hry, zplsob ziskdvani desticek dkolli a riziko sezehnuti na popel na
konci hry.

« VARTANTA PRO NOVACKY: Abyste ziskali vitézné body, musite se
vratit do hradu nebo alespoii na hibitov ¢i do hor.

» VARTANTA PRO VETERANY : Tato varianta ptedstavuije
plnohodnotnou hru a vztahuje se k ni text pravidel. Abyste jako
prastafi upifi ziskali vitézné body, musite se vratit do hradu nebo
alespori na hibitov.

M Herni materidl
* 122 karet lovu (80 lidf, 22 pomocniki, 20 schopnosti)

* 6 desek upir
* 6 startovnich bali¢kd po 6 kartdch (1 prc kazdého upira)
* 6 devénych zeton( upir(i (1 pro kazdého upira
¢ 6 dievénych ukazatel( vitéznych bod
(1 pro kazdého upira)
* 1herniplan * 3 karty r0zi
* 1Zetonmésice 50 desticek Gkolli ‘

* 57etond hradu  * 26 bonusowych
Zeton(

* 1 stupnice lovu (upravend podle poctu hragd)

Struktura startovni karty bt 2k
= farta (9)
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zlate pozadi
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_PRIPRAVA BRYC_

(D) Polozte herni plan doprostfed stolu vybranou stranou nahoru
(A: hra pro novacky, B: hra pro veterany) a napravo od néj
umistéte stupnici lovu. Stupnice lovu se upravi podle poctu
hracd: musi mit o 1 fadku vice, nez kolik je hract

Kazdy hrac si vybere jednoho upira a vezme si pislusnou
desku, startovni balicek, Zeton a ukazatel skére, ktery polozi na
stupnici vitéznych bodd na pole ,,0%

(® Zamichejte karty lovu (bez riizi) a polozte je jako balicek licem
dold vedle stupnice lovu.

VARIANTA PRO NOVACKY: Nasledujici pravidlo umoziiuje
zacatecnikm mit v prvnich dvou tazich k dispozici vice upitich
schopnostia pomocnikd.

VytFidte z karet lovu vSechny karty lidi, schopnosti a pomocnikliy
oznacené ,A”
Zamichejte je dohromady a odpocitejte z nich 2 karty plus 2 dalsi
karty za kazdého hrace. Polozte je stranou, aniz byste senané |
divali.

Zbylé karty ,,A” zamichejte zpét do balicku, a navrch tohoto
bali¢ku poté polozte karty dané stranou v predchozim kroku.

M P¥iprava herniho planu c)

@ Zamichejte bonusové zetony licem dolii a umistéte po

jednom na kazdé pole se symbolem truhly. Zbylé Zetony vratte @ @ g

do krabice, aniz byste se na né divali. Zetony, které se nachazi na i,

polich s otevienymi truhlami, otocte licem nahoru.

® Polozte 3 karty riizi licem nahoru do bludisté.

(©) Vezméte z balicku lovu 3 vrchni &) (ve varianté pro novacky
3 spodni) karty a polozte je licem dold do hospody, aniz byste
se na né divali.

(® Polozte Zeton mésice na prvni pole stupnice kol.

Umistéte Zetony hradu do hradu v zavislosti na poctu hraca:

2 hrééi >/ 4 hraci>0/6/6/0
3 hraci>/G/O 5-6 hract>{%y/Q/G/ /O r
= , o B (35 1) (2)(33) (4 5 [56) ) [38) 69) (0 ) 1) [
ﬁ& Pnprava ukolu @ I (65 (66) (67 63! [69) 70! [71) [72) [73) 4 75 (e (77 [0
Jestlize hrajete ve 2-4 hracich, vratte tkoly oznacené , 5+ zpét do krabice. — T
(® Zamichejte tikoly s béZovym pozadim, 2 z nich nahodné vyberte
a polozte je licem nahoru na pole verejné dostupnych tikolii.
(Ve hre pro novacky je vyberte z téch, které maji nazev napsany
bile.) V3echny zbyvajici tkoly ndsledné zamichejte dohromady.
Kazdy hrac si vezme 2 tikoly, jeden z nich si nechd a druhy vrati
zpét do krabice, aniz by ho nékomu ukazoval.
(i) Na kazdé policko s kryptou umistéte odpovidajici pocet
desticek tikol(: hory (6), nizina (5) a les (4). Zbylé dkoly
vratte do krabice, aniz byste se na né divali.

T35 () MERAEE B ERAE

M P¥iprava na 1. kolo

Kazdy hrac si zamicha sviij balicek a dobere si z néj 3 karty.

®) Poradi v prvnim kole zavisi na rychlosti upiri. Sectéte
hodnoty rychlosti na svych kartach. Cim je upirova rychlost

svvo

ma prednost starsi hrac. Umistéte Zetony upir( do hradu do
sloupce podle poraditahd; nejpomalejsi upir bude mit sv(j
Zeton zcela nahore.

@ Pripravte stupnici lovu: Otocte 1 kartu lovu z balitku za
kazdou fadku a umistéte je licem nahoru do sloupce @




Ukoly (béZové pozadi) se
uchovavaji licem dolll az do
konce hry.

. Jednordzoveé tkoly (zlaté pozadf)
odhalujete béhem hry ve svém tahu.
Nelze je pouzitjako vefejné dostupné
akoly. Jakmileje vyuzijete, nemizete
jevratit zpét, kdyz si berete novy tikol.

a
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A

¢ PoradigLRole
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Vezmeéte si 2 tkoly,
jeden si vyberte
a druhy odhodte.

maji stejnou rychlost, ale
"

Karel (™%) je starsi

Zamichejte své |
startovni karty
a doberte si

3 z nich.




BOPRUBEEH RYCE

V Noci upirti odehravaji hraci postupné své tahy. Kazdy
hra¢ musi vyhodnotit efekty viech svych vyloZenych
karet, nez pfijde na fadu dalsi hrac.

€) Uréeni poradi tahu

Poradi taht zavisi na pozici upiri na hernim planu.
Pro prvni kolo se pofadi urcuje na zakladé rychlosti
upirh (viz Pripravu hry na str. 3). Poskladejte zetony
upird na sebe do hradu, pficemz prvni hra¢ bude mit
svij Zeton nahofte a posledni hrac dole.

V dalSich kolech prichazi na tah jako prvni aktivni upir,
jenz se nachazi nejdale od hradu.

KdyZ ukonéite svij tah, otocte sviij Zeton upira licem
doll (na ,odpocivaci stranu), aby se predeslo vsem
nedorozuménim.

Aktivni

Odpocivajici

PORADI TAHU V ZAVISLOSTI NA

OBLASTECH:

JestliZe se upiti nachazi v rliznych

oblastech:

* Jako prvn{ hraji upiti vﬁse l‘.-*-&,

* po nich upitiv niziné Wh

« po nich upifiv horach AN,

« a nakonec upifi na hibitové @.

PORADI TAHU VE STEINE OBLASTI:

Jestlize se vjedné oblasti sejde vice upir(i soucasné, provadi

své tahy v zavislosti na tom, jakym zplsobem cestuji:

* Jako prvnf hraji upifi na silnici,

* po nich upifi na zeleznici,

* a nakonec upifi na lodnf trase, resp. ostrovech (plati pouze pro
nizinu).

Jestlize se nachazi v jedné oblasti vice upir, kteff cestuji

stejnym zplisobem, jako prvnije na tahu ten, jenz stoji

nejblize k bludisti.

V piipadé Zetond upird, jejichz Zetony leZi na sobé

je pofadi tahi odshora dolii.

@ Lovecka sezéna zac¢ina

Se svymi akcemi zac¢ina prvni hrac, po ném hrac nalevo
od néj, dokud kazdy neodehraje svij tah. V ramci

tahu musite vylozit vSechny karty z ruky do své herni
oblasti a poté vsechny, jednu po druhé, vyhodnotit

v libovolném poradi. Nez vyhodnotite kartu, mizete
vyuzit efekt umoznujici jeji odhozent, nechcete-li vyuzit
efekt karty.

Nemusite vyuzit vSechnu svou rychlost, ale jakmile
aktivujete néjaky efekt na hernim planu nebo za¢nete
lovit, nesmite se uz pohnout. VeSkera nevyuzitd rychlost
na konci vaseho tahu propadd.

Pozor! Kdyz se Zeton mésice o poli ,15%
nastava vas posledni tah.

Tah hrace se déli na 3 kroky:
1- Aktivace dobiracich/odhazovacich efektl
2- Urceni rychlosti a jeji pouziti k
* pohybu upira
* a/nebo jednomu lovu
3- Konec tahu

1- AKTIVACE DOBIRACICH/ODHAZOVACICH EFEKTU

N Odhazovaci \ Dobiraci
efekt \\ efekt

Pokud chcete vyuzit dobiraci nebo odhazovaci efekty swych
karet, musite je aktivovat dfive, nez podniknete cokoli
jiného. MizZete je aktivovat v libovolném poradi, abyste

z nich ziskali co nejvetsi uzitek. Kazdy jednotlivy efekt musite
kompletné vyhodnotit dfive, nez zacnete vyhodnocovat
dalsi. Odhodit smite pouze karty, jez jste dosud neaktivovali.
Jestlize odhodite kartu predtim, nez se aktivuje jeji

efekt, tento efekt nema zadny Gcinek. Dand karta se také
nezapocitava pfi urovani rychlosti.

Poznamka: Jestlize si mate dob , alevas balicek je uz
prazdny, zamichejte sviij odhazo cek a wtvorte now.

( Priklad: M(Zete si dobrat kartu diky Upifisile,
protozZe mate v ruce Terezu. Poté vyuzijete efekt
Upiti vile, Terezu odhodite a doberete si dalsi kartu.
ProtoZe byla Terezu odhozena, nemd na vas vliv
efekt vabeni.

~
\

2- URCENI A POUZITI RYCHLOSTI

Sectéte hodnoty rychlosti na vSech kartdch ve

svém hernim prostoru (v€etné trvalych karet).
Vysledek uddva vasi celkovou rychlost pro dany tah,
kterou mizete vyuzit k pohybu a lovu.

OO |

g Priklad: Vase rychlost je ®+®




& EFEKTY HERNIHO PLANU Q 1% 0Bt Natod netze ot

HRAD: Na hradé nelze lovit. Kazdy upir, ktel’y sevrati i ;Il?) ﬁ%gﬁcmﬁtﬁ;;ys?ﬁg;a;%u(:eurﬁegg\fglmgo 4

do hraldu, s SHe SRAU 1 e SEEN VS nanédo feduy odivat) Poﬁud se rozhodnete lovit
hodnotou a ihned si pficte dany pocet bodd. Jakmile se 2% h dR p’t . d‘; LY ) L

vratite do hradu, uz ho nemizete znovu opustit. Z hradu ,»X R e SR uwvz1 vsec’ “¥ i !
nem(izete wtladitjiného upira. Na hradé se nachazi pramen | = ) PRAMEN: V tomto tahu m(izete provést jeden lov navic,
(viz karetnf efekt palivost nebo kartu Mlzna podoba). w o avsak ROHCEY atie sloupce 0 g stumeI lovu.

‘\’}, HRBITOV: Na hibitové nelze lovit lidi. Ze hibitova (

P renaste Vytlaf] tjn.1eho ey ra’.v ) > E mista a poté jich vratte zpét o jeden méné. Mlizete
(@ TRUHLA: Vezméte si bonusovy zeton ', pokudje || nahradit nékteré nebo i vSechny tyto tikoly destickami,
 kdispozici (pro efekty bonusowych Zeton(i viz str. 8). TI|l Kteréjste meli uz predtim, atim ziskat pristup k nowym
Pfidejte ho na svou desku licem nahoru aihned si prictéte ' dkolim. Ostatnim hraciim nesmite sdélit ani naznadit, co
2). Mizete mit libovolny pocet bonusowyjch zetond. | vrécené dkoly obsahujf.
(" KRYPTA: Ziskavdte dkol (viz rdamecek vpravo). . RY tesi 6 Gkoli 2k i G
. BLUDISTE: Zmocnéte se zdarma 1 libovolné riize. Tato canistssLo ULAL) AKVBtyV holadhh, S (et
| (@ St 3 S S » vruce 7 tkold. 5z nich vrdtite a 2 si nechate. Mlize to byt
akee se povazuje za lov, coZ znamend, Ze v daném tahu uz va startovn kol ajeden novy nebo 2 zcela nové.
nemdzete lovit na stupnici lovu.

TRZ[?FE(@), KOSTEL(@) ZAMEK(/{r KASARNA (&42): Varianta pro novacky: Podivejte se na viechny dostupné
Mizete pozfit clovéka odpov1daJ1cfho typuna karte kterou tikoly a 1z nich si nechte. Zbylé vratte zpét na hernt pan.
mate ve svém hernim prostoru nebo ve svém odhazovacim Miizete vratit pouze tkoly, jeZ jste si nové prohlédLi; nikdy

balicku (méiZe jiti o &loveka, jehoz jste ulovili v tomto tahu). nety, které uzjste viastnili drive.

UKOLY: Vezmete si vSechny dostupne ukoly z daneho

[ _9 Pohyb upira®_ ] [ _9QLov® ]

* Nejste nuceni se hybat, pokud néjaky karetnf efekt nefika * Jestlize vam po ukonceni pohybu jesté zbyla néjaka
néco jiného. rychlost, mdzete jednou lovit, tj. vzit si 1 kartu nebo
» Jestlize je vase celkova rychlost O ¢i nizsi, nemizete se hromadku karet ze stupnice lovu.
pohnout. Neaktivujete efekt pole, kde zistavate, ani z néj

* Kdyz lovite, vyberte si 1 kartu nebo hromadku karet
najednom poli stupnice lovu. Musite mit k dispozici
pozadovanou rychlost, ktera je uvedena na stupnici lovu:

, nebo ® Zmocnéni se r(iZe nevyzaduje zadnou

neziskate zadné vyhody.

» Jestlize je vase rychlost vyssi nez 0, mlizete pouzit veskerou
nebo jeji ¢ast pro pohyb upira jednim smérem. Jestlize
narazite na kiizovatku, miiZete smér zménit, ale nikdy se

béhem jednoho tahu nesmite pohybovat tam a zpatky po rychlost.
téze trase. * Musite si vzit vSechny karty z vybraného pole

* Pri pohybu aktivujete efekt pouze toho pole, kde sv(j a umistit je na svou hromddku odhozenych karet.
pohyb ukoncite.

» Jakakoli nevyuzita rychlost je ztracena. Po skonéeni

* JestliZze dorazite na pole obsazené jednim nebo vice upiry, lovu se uz nem{izete pohnout

miiZete je jednoho po druhém vytlacit na sousednf pole.

Zacnéte upirem, jehoZ Zeton se nachdzi zcela nahore. Lidé: Kazdy clovek md hodnotu ve vitéznych bodech,
Nemusite vSechny wytlacit na stejné pole. Vytlacent upifi jez ziskate ve chvili, kdy ho ul9v1te, PLUS pripadny
sami nikoho newytlacuif; jejich Zetony se jednoduse poloZi na bonus za misto, kde k lovu doslo, a sice:

zetony dalSich upir(i, ktefi sejiz na daném misté nachdzi.
Poznamka: Nem(izete vytlacitjiné upiry z hradu nebo ze
hibitova.

. & za kazdého c¢lovéka uloveného v niziné.

. @ za kazdého ¢lovéka uloveného v lese.

Priklad: Karlovi zbyla po skonceni pohybu

rychlost

Rozhodne se lovit na druhém poli ve sloupci
,jez obsahuje 3 karty.

Vezme sije a ziskd @ za ¢lovéka Bernarda,

plus @ za ¢lovéka Iva, a protoze je ulovil

v lese, dostane za kazdého z nich

&:0-06-6

Posune sv(ij ukazatel vitéznych bod(i o @
vpred a poté ziskané karty pFida na sv(ij
dohazovaci balicek.

Zbyvajici rychlost ® propadd. Karel otoci

Zeton svého upira odpocivaci stranou #
nahoru a na tahu je dalsi upir. 3




d DRUHY KARET g

LIDE jsou vasim hlavnim cilem. Viybere P e Mlzete ziskat i nové SCHOPNOSTI,
si mezi nimi kazdy a upi¥i je maji radi. R napfiklad proménu v netopyra

Ale néktefi skryvaji pro hladové upiry 0 B\ ) nebo v mlhu & vétsi rychlost a silu.
necekana prekvapeni nebo po nich mlize v 2%\ : Schopnosti vdm mohou skvéle
dstech z(stat nepFijemna pachut. Musite ey o 1 vylepsit balicek, ale neztracejte ze |
je lovit s rozmyslem a jit po téch, ktefivam ‘ & | zretele svécile.

prinesou nejvic bodd nebo se hodi pro vase %

tkoly.

i Upszou vé&cni romantici a miluji
Upfrﬂm Casto StO_]"f po boku POMOCNICI. Jakmile . pom]J]Vou krasu kvétl RUZE Mdzete se
nékterého z nich zahrajete, zlstane ve vasi 7 vydat do bludisté, abyste jednu z rizf
herni oblasti a od tohoto okamziku budete moci [*2 M utrhli a ziskali jejf vyhody pro kazdy tah.
vyuzivat jeho schopnost.

3- KONECTAHU 4. Pridejte 1 kartu lovu licem nahoru s

1. Otocte sviij Zeton upira odpocivaci stranou nahoru. na kazdé pole ve sloupci @ na \

2. 0dhodte viechny karty ze své herni oblasti s vyjimkou stupnici lovu. Jestlize uz nastalo 15.
trvalych. kolo, karty nepfidavejte (U

3. Aktivujte efekty vazici se ke konci tahu . 5. Pfidejte 1 kartu lovu licem doldi

do hospody, pokud tam momentélnéjsou méné nez 3

karty a soucasné tam nerou Zadni upifi.

Priklad: V&¢nd rdze vam na konci
kazdého vaseho tahu poskytuje

4. Doberte si 3 karty. Jestlize vam
dosly karty v balicku, zamichejte své odhozené karty,
vytvorte novy balicek a zbylé karty si doberte z négj.
Nynije na fadé dalsi hrac. Pokud jste byli na tahujako
poslednt, ptejdéte k fazi C - Pripravé na dalsi kolo.

(@ Priprava na dalsi kolo

Jakmile vsichni hraci odehrajf svijj tah, provedte nasledujici m ;
i — e !
1. Posunite Zeton mésice o jedno pole BODOVA

doprava. Pokud sejiz nachdzi na poslednim poli (15), hra
kondi. Upifi se slune¢niky mohou odehratjesté @ Usvit ohlasuje konec hry. Upifi se slunecmky mohou
)

jeden tah, vnémz vsak nesm lovit. odehrat jesté jeden tah, oviem bez lovu.

2. Otocte vSechny Zetony upiri aktivni stranou (obrdzkem
nahoru.
3. Presunte vSechny zbyvajici karty na stupnici lovu o 1
sloupec doprava. Karty ve sloupci(] ) se nepresouvaji, ale
poloZi se na sebe, cimz wtvoi hromadku. Tu si mlzete
prohlédnout diive, nez
serozhodnete, zdaji |
ulovit.

V bezpeci?
V zavislosti na drovni obtiznosti, kterou jste si zvolili na
zacatku, se nyni zjisti, kdo to dokazal:

NiZina nebo les: Upiry, ktefi se zde nachazi, sezehne
slunce na popel. Mohou si spocitat své skére, ale
pouze k ucténi své pamatky.

Hory (pouze ve varianté pro novacky): Upiry, ktef{
se zde nachazi, slunce nemilosrdné spaluje, ale
podafi se jim najit Gkryt a vratit se do hradu. Ztraci
tolik vitéznych bod, kolik je uvedeno na poli, kde se
nachdazi. Hory (varianta pro veterany): Upiry, ktefi
se zde nachazi, sezehne slunce na popel.

Hrbitov: Upiti, ktefi se zde nachazi, naleznou dkryt
v nejblizsi hrobce. Kazdy z nich ztraci

Hrad: Upiti, ktefi se zde nachazi, jsou v bezpedi.




_9 PRIKLAD TAHU &_
Koni @ a Karel@jsou v lese, takZe budou hrat pfed
vSemi ostatnimi upiry
Koni se nachazi na silnici, takze prijde na radu drive
nez Karel,jeni se nachdzi na Zeleznici.

Bram a Edward @jsou v niziné a oba se nachdzi na
zelezma ale Bram to ma bliz k bludisti, takze bude hrat

e (535>

Koni nebude odhazovat ani si dobirat zadne karty
VyloZi vSechny své karty z ruky do svého herniho
prostoru.

Pofadi taht je:

Ma kartu ¢lovéka, takze ji Upiti Zizen poskthJe rychlost @ #
€ za kartu Hlad, to dél4 dohromady

Vyuzije rychlost @ apohnese o 3 pole. Dorazi takdo
krypty a vezme si 1 tikol.

Pro lov ji zbyva rychlost €3, ale vyuZije pouze €,
aby ulovila hromadku karet ze sloupce

Okamziteé ziskava:
3 +(3)=©)za2 lidi
, protoze je ulovila v niziné
+® za kartu Hlad
Celkem tedy @
Tim jeji tah kond,
proto otoci sviij Zeton

odpocivaci stranou
nahoru.

Nyni pfichazi na fadu
Karel

Poznamka: Pokud budete chtit hrat variantu pro
veterany s mladsimi hraci nebo zacatecniky, mizete se

rozhodnout na za¢atku hry, Ze tito hraci budou v bezpeci

iv horach.

Bonusy z karet
Prictéte bonusy za karty, jejichz efekt se aktivuje na
konci hry.

Priklad: Cyrana vam poskthJe 6 ‘e —Cwana__ 2/
jestlize mate soucasné i Roxanu. . "iﬁﬁﬁé’m“;iﬂétiiu‘?
Lovci vam poskytuji tolik . kolik
mate lidi daného typu (veetnéjich
samych).

Vlk Echo vam poskytuje tolik ‘ )
kolik mate vlk( N (vEetnéjeho () P
samého).

Na konci hry ziskas )
za kazdého €, kterého
se ti podarilo ulovit.

2za kazdého svého vika gt.

Bodovani ukolu
* Za vefejné dostupné tkoly ziskaji hraci uvedeny pocet
bod(, pokud splnili jejich pozadavky.
* Kazdy hrac nyni ukdze své vlastni tkoly a oboduje je.

Poznamka: Ur¢ité dkoly vyZaduji, abyste méli néceho nejvice,
resp. nejméné ze viech upirtl. Shoda u nejvétsiho, resp.
nejmensiho mnozstvi v takovém piipadé k zisku bodt nestadi.

Jestlize dosahnete 100 vitéznych bodd, otocte svij
ukazatel vitéznych bod( stranou ,100“ nahoru
a zacnéte znovu pocitat od 0.

Vitéz
* Hru vyhrdvd upir s nejvyssim poctem vitéznych bodd.
* Vpripadé shody vitézi upir, ktery dorazil do hradu dfive,
resp. se k nému dostal nejblize (pokud se Zadnému
upirovi nepodafilo dostat se dovnitr).




_OSMEOLY BRETHE_

Odhod'1 kartu: Vezméte jinou kartu ze svého herniho
prostoru a umistéte ji na sv(ij odhazovaci balicek. Tento efekt
m(iZete pouzit dfive, nez danou kartu aktivujete, jestlize si
neprejete vyvolat jeji efekt. Mlizete odhodit i trvalou kartu.
Nékteré karty je tfeba odhodit, aby bylo mozné aktivovat jejich
efekt.

@ Pomocnik: Pomocnici predstavuji trvalé karty. Po zahrani
z(istdvaji lezet ve vaSem hernim prostoru.

@ Rize: Rze jsou pfedméty. Nemusite se za nimi hnat, ale

/ poskytuji vdam opravdu vyrazné vyhody. Zmocnit se riize

nevyzaduje zadnou rychlost, ale povazuje se za lov.

@ Efekt na konci hry: Uvedené body ziskate na konci hry.
Pokud se jednd o ¢lovéka, nadéle ziskate v momenté jeho

ulovenii pfipadny bonus odpovidajici mistu lovu.
® Efekt na stupnici lovu: Tento efekt se aktivuje ve chvili, kdyz
se karta nachdzi na stupnici lovu nebo kdyz je lovena.

@ BGNUSOV ZEMIONY,

Kazdy Zeton vam pnnese ve chv1h kdy ho ziskate. M{izete
ho pouzit ve svém tahu. Pokud tak ucinite, otocte ho stranou

. struhlou nahoru, aby bylo jasné, Ze uz byl pouzit.
% Duchovni, vojak, vesnican, Slechtic: Kazdy z téchto
.. zeton( se pro Gcely Gkolli a ur€ovani nejvétsiho, resp.
W nejmensiho poctu povazuje za 1 ¢lovéka piislusného
druhu (jako kdybyste ho ulovili).

Vybér clovéka: Tento Zeton se povazuje za 1 clovéka druhu podle

vasivolby (druh se uréuje na kondi hry). Je mozné ho wyuzit pfi

plnénf vice tkold, ale jednou zvoleny druh uz nelze ménit.
Pomoc1 téchto Zeton( si mdzete pro dany

anebo i té
(@@ tah zwysit rychlosto®

+

nebo

+1 lov: V tomto tahu mizete provést 1 lov navic.
Odhodte 1 kartu a poté si 1 kartu doberte.

Doberte si 1 kartu a vyloZte ji do své herni oblasti.

Ziskate 1 tkol: Vyberte si ho zjedné hromadky dkoll, jako
byste byli na daném misté.

Slunecnik: Po skonceni 15. kola m{iZzete odehrét tah
navic, v némz vsak nesmite lovit. Mate k dispozici pouze
jeden dodateény tah, i kdybyste méli vice slunecnik(.
Sametové obleceni: P¥i ziskdni tohoto Zetonu dostanete
dalsi ¢9 navic, celkem tedy

@@ @@@@

Autor hry: Richard Garfield

Vytvarna stranka: Jocelyn Millet, Semjon Proskurjakov, Marta Ivanova a Alexej
Bogdanov

Vedouci vyvaje: Guillaume Gille-Naves

Vedouci vytvarného zpracovani: Igor Polouchine

Nas dik si zaslouzi nasi herni testefi, Schuyler Garfield, Mons Johnson, Andrew
Gross, Chip Brown, Reuben Ian Davis a mimotadné nadseny Brian Weissman,
kterému se ¢asto podafilo dostat se domd pied svitdnim.

Podékovani'si rovnéz zaslouzi Guillaume Gille-Naves a Skaff Elias, ktefi pokazdé
vénuji mym hram prikladnou péci.

Specialni dik patii Koni za to, Ze se se mnou smala oné noci, kdy jsme vymysleli
této hie jméno, a Ze mé provazela pfi prdci a pfi hrani na kazdém kroku této

cesty.
Preklad do cestiny: Vaclav Prazak

_9KARETNI EFEKTY®

VABENI: Nez uréite svou rychlost pro dany tah, musite
presunout svého upira o 4 pole smérem od hradu

k bludisti (na konci tohoto pohybu neaktivujete efekt
pole, kam jste dorazili, ani odsud nevytlacujete zadné
upfry). Poté hra pokracuje béznym zpiisobem. Efekt vabeni
neni kumulativni: jestlize zahrajete 2 karty s vdbenim,
nepresouvdte se o 8 poli. V dlisledku vabeni se nemiZzete
dostat dal nez do bludisté.

POZRENI: Umistéte do svého prostoru pro pozfené

1 ¢lovéka, kterého mate ve své herni oblasti nebo v
odhazovacim balicku. Jeho karta se stale zapocitava do
plnénf dkol(i nebo efektl na konci hry, ale nezamichdva se
zpét do balicku.

HBITOST: Karty s timto efektem, resp. hromadka karet,
z nichz alespori jedna je hbita, vyzaduji k uloveni
DRUZNOST: Pokud ulovite druzného ¢lovéka, ziskavate
1 kartu navic. Vezméte vrchni kartu z balicku lovu,
umistéte ji na svilj odhazovaci balicek a pokud se jedna
o ¢lovéka, prictéte si prislusné vitézné body (vcetné
bonust za oblast nebo karetni efekty).

SVECENA VODA: Pokud mate ve své herni oblasti élovéka
se svécenou vodou, nemdzete lovit.

INSPIRACE: Vyberte si 1 hromadku tkol(l a vezméte si
odsud 1 desticku, jako byste byli na daném misté.

TRVALOST: Trvalé karty z(stdvaji v herni oblasti, dokud je
né&jaky efekt neodstrani. Pokud jsou ve vasi herni oblasti,
miZete v kazdém tahu vyuzivat jejich efekty a rychlost.

PRIPRAVENOST: Jestlize ulovite nebo jinak ziskte
pripravenou kartu, mdZzete si vybrat, zda ji umistite na sv(j
odhazovaci bali¢ek nebo na vrsek svého balicku.

LOUDAVOST: Loudavi lidé se na stupnici lovu umistuji
rovnou do sloupce (diky tomu tam mizZe vzniknout
hromadka karet).

PALIVOST: Musite pouzit svou rychlost k dosazent
pramene (dokonce i kdyz se nachdzi za vami nebo na

jiné komunikaci). Je nutné vynalozit takovou rychlost,
abyste k prameni dorazili. Jestlize dostatecnou rychlost
nemate, vyuZijte veSkerou dostupnou rychlost k presunu
a tuto kartu ponechte ve své herni oblasti, dokud se

k prameni nedostanete. Jakmile jste u pramene, musite
na ném ukondit svij pohyb, a jestlize vam jesté néjaka
rychlost zbyva, smite lovit. Jestlize se nachazite ve
stejné vzddlenosti od dvou pramen(, mGzete si vybrat, ke
kterému se vydate.

Pokud se vds upir jiz nachdzi na misté s pramenem,
nem(Zete se v daném tahu pohnout, ale smite lovit.

JEDINECNOST: Nem(izete mit ve svém
bali¢ku vice nez jednu kartu, ktera
ma uvedeno, Ze je jedinecna a pat¥i
k témuz druhu a kategorii, tzn. ma
stejné symboly ve ctvercovych polich
nalevo a napravo od ramecku

s hernim efektem. V zakladnf hte
jsou jedinecné pouze r(ize.
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