Trail of Vampire

O hre

Jeden z hracov prevezme ulohu Drakulu, ktory
sa snazi rozSirit upirsky mor po celom
Rumunsku. Ostatni hrac¢i sa stanu lovcami
upirov a ich tlohou bude Drakulu zastavit'.

Priprava

Jeden hrac¢ hra vidy za Drakulu a ostatni
rozdelia lovcov nasledovne:

1hra¢  ovlada vSetkych lovcov

2 hra¢i  hraci si rozdelia lovcov okrem
Quinceyho

3hraci  hraci si rozdelia lovcov okrem
Quinceyho a Jonathana

4 hraCi  Hraci si rozdelia postavy okrem

Quinceyho

5 hracov Kazdy hrac ovlada zvoleného lovca

KaZzdy lovec si vezme jeden listok na vlak a
figurku, ktora ho bude reprezentovat. Tu
umiestni do Bukuresti.

Pri hre Styroch hracov (a troch lovcov) zacina
kazdy lovec s 2 listkami na vlak a moze ich
mat’ az tri.

Drakula si pripravi na kopku Zetony upirskeho
moru a tri Casti temného znamenia.

Nasledne zamieSa balicek kariet miest a
zvrchu vyloZi 5 kariet, pricom karty faloSnych
stop ignoruje.

Do kazdého mesta na karte potom umiestni
jeden Zet6n moru.

Nakoniec si z tychto miest tajne zvoli jedno
ako mesto, kde sa prave nachadza. Jeho kartu
poloZi rubom nahor na prvé miesto na hracom
plane a poloZi na fu jednu cast' temného
znamenia.

Priebeh hry

PocCas hry sa jednotlivi hraci striedaju v
tahoch, pricom Drakula vZdy zacina hru a
potom nasleduju lovci v nasledovnom poradi:

Jonathan Harker (vlak)

Mina Murray (silueta)

Dr. John Seward (lupa)

Quincey Morris (krucifix)

Abraham Van Helsing (kol a kladivo)

ik

Pri hre Styroch hracov smu lovci hrat v
[ubovolnom poradi.

Drakula aj lovci majui odliSné moZnosti, Co
robit’, ked” su na tahu. Kazdy vSak mozZe pocas
svojho tahu vykonat’ iba jedind z akcii.

Drakula

Presun

Drakula sa presuva iba do susedného mesta
pomocou karty s jeho nazvom.

Posunie vSetky doteraz zahrané karty o jedno
miesto doprava a na prvé miesto poloZi rubom
nahor kartu s miestom jeho aktualneho pobytu.

Drakula musi svoje kroky planovat, pretoZe
kartu kazdého mesta ma v balicku iba raz. Do
miest sa preto nemoZe vracat hned.

FalosSné stopy

Drakula ma k dispozicii aj karty s faloSnymi
stopami. Ked sa rozhodne pouzit' faloSnu
stopu, uloZi jej kartu na hraci plan tak, ako
keby sa presuval.

Karta vSak nesmeruje nikam, preto sa Drakula
v skutocnosti nepohne a ostdva na poslednom
mieste urcenom pravou kartou mesta.



Ohnisko moru

Namiesto pohybu mbZe Drakula rozsirit
upirsky mor. Vezme najviac dva Zetony moru a
uloZi ich na vyloZené, neodhalené a doposial
nenakazené karty miest.

Tymto si Drakula zaisti, Ze aj ked” jeho miesto
pobytu lovci ndjdu, mor v nfom beztak
prepukne.

Pre pridavanie Zetonu upirskeho moru do
mesta plati pravidlo pre Sirenie moru.

Drakula moéZe klast’ Zetony moru aj na karty s
falosnou stopou. Mor sa nikam nerozsiri, ale
lovcov tym moze zmiast alebo drzat’ v napditi.

Vyhodnotenie karty

Vidy, ked sa pri posuvani radu kariet ocitne
karta na poslednej pozicii, dbojde k jej
vyhodnoteniu.

Drakula ju ukaZe lovcom a vezme spdat do
ruky. Tato kartu moZe opat’ vyuZzit', hoci aj v
tomto t'ahu.

Pobyt Drakulu v meste zakonite prinaSa aj

obete. Preto ak bolo mesto doposial
neodhalené, vyskytne sa v fiom upirsky mor

(vid’ Sirenie moru).

Temné znamenie

Akonahle sa pri presune Drakulu stane, Ze sa
aktivuje karta mesta s castou temného
znamenia, za€ne sa znamenie plnit’.

Drakula vezme tito Cast a zakryje niou kusok
slnka na hracom plane. Potom vezme dalSiu
Cast’ temného znamenia a poloZi ju na prave
zahranud kartu mesta.

V dosledku plnenia znamenia sa v kazdom
meste nakazenom upirskym morom bude Sirit
mor (vid' Sirenie moru).

Lovci sa Sireniu nakazy len tak neprizerajd, ale
chystaju sa na d'alSie patranie. Kazdy lovec
ziska jeden novy listok na vlak.

Sirenie moru

Drakula umiestni Zetén upirskeho moru do
mesta. Pokial' by sa v uZ nakazenom meste
mal mor vyskytnit znova, rozSiri sa na
najblizSie nenakazené mesto. Ak je takych
miest viacero, Drakula sa sam rozhodne, ktoré
mesto bude nakazené.

Lovci

Presun kocom

Lovci sa m6Zu zdarma presunit’ do susedného
mesta koCom.

Spolucestujuci

Viaceri lovci, ktori sa nachadzaji v rovnakom
meste, sa mozu dohodnut, Ze budu cestovat’
spolu. Vtedy lovec na tahu presunie figtrky
vSetkych spolucestujuicich do ciel'ového mesta.

Lovec, ktory bol prestivany ako spolucestujuci
a eSte nebol na tahu, méZe vo svojom tahu
hrat’ ako obycajne.

Cesta viakom

Lovci sa neboja modernej techniky, preto sa
moZu presivat aj vlakom, a to aZ o dve
policka.

* Na cestu vlakom lovec potrebuje listok.

* KaZdy lovec moZe niest’ so sebou
najviac 2 listky.

* Na konci cesty vlakom lovec listok
zahodi.

Odovzdanie listkov

Lovci nachéadzajuci sa v rovnakom meste si
moZu listky na vlak slobodne odovzdavat'.
Tento tkon sa nerata medzi akcie.



Patranie po upirovi

Lovec sa mozZe pokusit’ patrat’ po Drakulovi.
Vtedy sa spyta, ¢i v meste, v ktorom sa prave
nachadza, narazil na stopy upira.

Ak ma Drakula vyloZenu tdito kartu mesta,
otocCi ju licom nahor.

Zarovenn umiestni na mapu vsetky Zetény
moru, ktoré boli na tejto karte poloZené (vid’
Sirenie moru).

Lovci tak moézu zistit, kolko tahov dozadu
Drakula pésobil v tomto meste a kde pribliZne
sa teraz nachddza.

LieCba moru

Lovec pri liecbe moru pouziva tri "K" - kol,
kladivo, krucifix.

Po liecbe odstrani Zeton moru z mesta, v
ktorom sa momentalne nachadza.

Utok na Drakulu

Ak je lovec presvedCeny o tom, Ze sa nachadza
v tom istom meste ako Drakula, smie nanho
zautoCit.

Pokial' sa Drakula skutoCne v tomto meste
nachadza, utok bol uspeSny, knieZza temnot
porazené a mor vyliecCeny.

V opacnom pripade Drakula smie ihned
umiestnit’ aZ dva Zetony upirskeho moru na
P'ubovol'né dve zahrané a doposial’ neodhalené
karty miest.

Po netispesnom utoku méZe Drakula umiestnit’
ndkazu aj na karty, kde sa Zetony moru uz
nachdadzaju.

Schopnosti lovcov

KaZzdy lovec ma Specialnu schopnost, ktoru
moZe vo svojom tahu vyuZit’:

Jonathan Harker

Smie cestovat’ vlakom bez listkov.

Mina Murray

Namiesto akcie patranie po upirovi sa smie
spytat Drakulu, ¢i pocuje jeho volanie v
blizkej oblasti.

V blizkej oblasti su vSetky susedné mesta,
vratane mesta, v ktorom sa Mina nachadza.

Drakula na jej otazku odpovie iba ano, ak sa v
blizkej oblasti nachadza, alebo nie, ak je
niekde inde.

Dr. John Seward

Po presune do iného mesta moZe ihned’ patrat
po upirovi.

Quincey Morris

Po presune do iného mesta moZe ihned’ lieCit’
upirsky mor.

Abraham Van Helsing

Po presune do iného mesta smie ihned
zautoCit na Drakulu. Ak pri dtoku neuspeje,
Drakula moze pridat’ iba jeden Zetén moru.

Koniec hry

Drakula zvitazi v momente, ak zahali temnym
znamenim celé slnko alebo rozsiri upirsky mor
tak, Ze nema viac Zetonov, ktoré by pridal na
mapu alebo karty.

Lovci zvit'azia, ak sa im podari odhalit’ miesto
pobytu Drakulu a vrazit’ mu kol do srdca (vid’
Utok na Drakulu).

Info

Pocet hracov 2-6
Hracia doba 35 —45 min.
Vek 10+
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