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?fr Aufbau der Startkarten

Wenn im Licht des aufgehenden Mondes die unsterblichen Rosen erbliihen, T -
erwachen die Vampire. Die vergéingliche Schénheit der vollen Bliiten iibt eine Geschwindigkeit
unwiderstehliche Anziehungskraft auf die romantischen Nachtwesen aus. 1

Bis zum Sonnenaufgang hast du Zeit, um Menschen zu jagen, Geféihrten zu : T
finden und deine Fihigkeiten zu verbessern. Vielleicht gelingt es dir sogar, zum bt S Pl ' Startkarten-
Labyrinth zu rennen und eine der begehrten Rosen zu pfliicken. symbol (S)

The Hunger ist ein Wettrennen. Verbessere dein Deck mit Karten, die dir
dauerhaft Vorteile bringen und nimm Karten mit Menschen, um deine
Jagdziele zu erfiillen und Siegpunkte zu erhalten. Doch je mehr Menschen
duin deinem Deck hast, desto weniger Kontrolle hast du und desto Vampir, dem
langsamer kommst du voran. e Start-

Kannst du rechtzeitig zum Schloss zuriickkehren oder wirst duim Licht der karte gehort

aufgehenden Sonne zu Asche verbrennen? “_ P v
The Hunger ist ein Deckbau-Spiel: Ihr alle beginnt mit einem identischen ‘1 Lriummi = = Kategorie
Kartendeck. Erst eure Entscheidungen im Spiel verdndern eure Decks, was l
iedli Hgli iten 1 1 1 1 Startkarten haben ef]
euch unterschiedliche Méglichkeiten im Spiel und Punkte am Spielende gibt. gaige pats e eneinen . Effekt
leichter erkennen konnt.
E N ( 2 S—
Du hast genau 15 Ziige, um Menschen mit so vielen Siegpunkten (‘) wie Auﬂ‘)au der Jagdkarten
moglich zu jagen - doch Vorsicht: Deine @ zdhlen bei Spielende nur, wenn o A 1A
du es zum Schloss oder zumindest in seine Nahe zuriick geschafft hast. Geschwindigkeit
Andernfalls verbrennst du zu Asche und hast das Spiel verloren. 7 2 Symbol A
i . = (bendtigt ihr
Entscheidet euch vor Spielbeginn, ob ihr die Variante fiir Neu-Vampire g i Z{lr,vwepn ;hrﬁl
oder das Spiel fiir erfahrene Vampire spielen mochtet. Eure Entscheidung g1 ) ) A,’:u_",,g’,‘,’”;ife £
beeinflusst den Spielaufbau, wie ihr Jagdziele sammelt und das Risiko, bei f i spielt)
Sonnenaufgang zu Asche zu verbrennen. ) ” Siegpunkte
Variante fiir Neu-Vampire: Am Ende des Spiels musst duim Schloss, auf vy I((Sobaldt!u eige
dem Friedhof oder zumindest in den Bergen sein, um deine @) zu zhlen. . W‘Z,;iisgl‘%zgjief’ff)

Spiel fiir erfahrene Vampire: Dies ist das Standardspiel, auf das sich alle

Regeln beziehen, die nicht explizit als Variante gekennzeichnet sind. Am

Ende des Spiels musst duim Schloss oder auf dem Friedhof sein, um deine
zu zahlen.

~§— Kategorie
Hinweis: Wenn ihr mit Neu-Vampiren das Spielfiir erfahrene Vampire spielen

wollt, konntihr zu Beginn des Spiels festlegen, dass die Neu-Vampire schon
in den Bergen sicher sind.

MeSpielmaterial

Entscheidet euch, mit welcher Seite des Tableaus

* 122 Jagdkarten (80 Menschen, 22 Gefdhrten, 20 Fahigkeiten) ihr spielen wollt. Spielt ihr mit Seite B, habtihr alle .
¢ 1 Spielplan (doppelseitig) 1 Sonderfahigkeit. Diese kdnntihr einmalig im Spielin |
¢ 1 Holzteil Mond genau dem Zug nutzen, in dem ihr die angegebenen (
e 5 Schlosspléttchen ¢ 3 Rosenkarten erreicht bzw. tiberschreitet.
¢ 50 Plattchen mit Jagdzielen * 26 Plattchen mit Schétzen —_————
: ifszﬁﬁqiﬂfet&ﬁiﬂhg;?Z(}Zﬁg)zahl m1tsp1elender LTS Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitdtsprodukt gekauft. Falls ein

1 - Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht,
Material pro Vampir (je 6x) wende dich bitte an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice
* 1Tableau * 1 Startdeck mit 6 Startkarten Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.

* 1Scheibe aus Holz, einseitig mit dem Bild des Vampirs bedruckt Dein Pegasus Spiele Team
* 1 Wertungsmarker aus Holz, einseitig mit ,+100” bedruckt :




BOSPIEEAUERF

@ Legt den Spielplan mit Seite B nach oben auf eure Spielflache.
(Verwendet Seite A in der Variante fiir Neu-Vampire). Setzt daneben
das Jagdgebiet so zusammen, dass es eine Reihe mehr gibt, als
Vampire mitspielen (z. B. 4 Reihen fiir 3 Vampire). Legt iiberzahlige
Teile in die Schachtel zuriick.

@Wéhltjeweils 1 Vampir aus und nehmt euch das zugehdrige
Material (1 Tableau, 1 Startdeck, 1 Scheibe, 1 Wertungsmarker).
Platziert die Wertungsmarker auf dem Feld 0 der Wertungsleiste.

Mischt die Jagdkarten (nicht die Rosen) verdeckt. Legt den Stapel
neben dem Jagdgebiet bereit. Dies ist der Jagdstapel.

VARIANTE FUR NEU-VAMPIRE: Nehmt die Jagdkarten, diein der
oberen rechten Ecke mit ,A” markiert sind und mischt sie verdeckt.
Zieht danach 2 Karten pro mitspielendem Vampir und 2 Karten
zusatzlich. Legt diese Karten zur Seite und mischt die tibrigen Karten {£
verdeckt, um den Jagdstapel zu bilden. Legt danach die zur Seite \
gelegten Karten oben auf den Jagdstapel. Auf diese Weise stehen
euch in euren ersten Ziigen Karten zur Verfiigung, die den Einstieg
erleichtern.

M Spielplan vorbereiten

Mischt die Schatze verdeckt und lege 1 Schatz auf jede Schatztruhe.
Decke Schatze auf offenen Schatztruhen auf. Lege die restlichen Schatze
unbesehen in die Schachtel zuriick.

® Legt die 3 Rosenkarten offen auf das Labyrinth.

@ Zieht 3 Karten vom Jagdstapel und legt sie unbesehen und verdeckt auf die
Flache iiber dem Gasthaus. (Spieltihr die Variante fiir Neu-Vampire, zieht
die drei untersten Karten des Jagdstapels.)

() Legt den Mond auf das erste Feld der Rundenleiste.

Legt je nach Anzahl mitspielender Vampire Schlossplattchen auf das Schloss:

2 Vampire: {i/® 4Vampire: (/€)/ G/
3Vampire: (/@/&  5/6 Vampire: {o/&/G/ /D

M Jagdziele vorbereiten

Wenn ihr mit weniger als 5 Vampiren spielt, legt alle Jagdziele in die Schachtel zuriick, die

in der unteren rechten Ecke mit 5+ markiert sind.

Nehmt die Jagdziele mit beigem Hintergrund und mischt sie verdeckt. (Spieltihr
die Variante fiir Neu-Vampire, nehmt nur die Jagdziele mit der weilen Uberschrift).
Zieht davon zuféllig 2 und legt sie offen neben das Labyrinth. Dies sind 6ffentliche Jagdziele.

@ Mischt alle iibrigen Jagdziele (mit beigem und goldenem Hintergrund) verdeckt. Jeder Vampir zieht
zufallig 2 dieser Jagdziele, wahlt 1 davon, legt es verdeckt auf sein Tableau und legt das andere in die
Schachtel zuriick, ohne es den anderen Vampiren zu zeigen. (Erkl@rungen zu den unterschiedlich-farbigen
Jagdzielen: siehe rechts oben)

@ Legt Jagdziele auf jede Grabstatte. Ihre Anzahlist auf der jeweiligen Grabstdtte in der unteren rechten
Ecke angegeben (in den Bergen je 6, auf der Ebeneje 5,im Wald je 4).

M Diel. Runde vorbereiten

Jeder Vampir mischt die eigenen Startkarten, zieht 3 davon auf die Hand und legt die iibrigen als
Nachziehstapel bereit.

@ Bestimmt die Zugreihenfolge fiir die erste Runde: Jeder Vampir zdhlt die Geschwindigkeit auf seinen
Handkarten zusammen. Je langsamer ein Vampir ist, desto friiher ist eram Zug. Der schnellste Vampir legt
seine Holzscheibe ganz unten in das Schloss, der zweitschnellste legt seine darauf, usw. Der langsamste
Vampir legt seine Scheibe nach ganz oben. Haben zwei Vampire die gleiche Geschwindigkeit, legt der dltere
Vampir seine Scheibe iiber die des jiingeren Vampirs.

@ Bereitet das Jagdgebiet vor: Zieht je 1 Karte pro Reihe vom Jagdstapel und legt sie in die Spalte mit @

0 0lale AlBlc|%|E
30 [31) [32] [33] 1341 [35) [36] [37] [3139] [0 41 [42] (43
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agdziele

_ Wihlst du ein beiges"Jagdziel, lege es bis zum Spielende ver-
EEIT5NA  deckt auf dein Tableau. Am Ende bekommst du fiir jedes erfiillte
e @ i . Jagdziel ( ). (Ausnahme: 2 der Jagdziele mit beigem Hintergrund
M i Gffentliche Jagdziele. Ihr legt sie zu Beginn des Spiels neben
das Labyrinth. Sie bleiben bis zum Spielende dort liegen.)

= Jagdziele mit goldenem Hintergrund geben einen Bonus wihrend
des Spiels. Wéhlst du ein goldenes Jagdziel, lege es verdeckt auf
| dein Tableau. Du darfst es in deinem Zug jederzeit aufdecken und
ausfiihren. Lege es dann in die Schachtel zuriick.

{9l fio) i) 12} 173) 1) 15! ) () (8] K9 200 21) [22) [23) [24) 125 [26) 27 23 129
60 5 5 i 3 5 50 52 530 55 ) 9 9 016 6 69
791 (30! [31] [32) [53) [24] [35 [36] [57] 58] [59) oo [l [92) [23) [94) 195 [56) [o7 63 |
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Ziehe 2 Jagdziele, wiihle
1 davon und lege das
andere in die Schachtel
zuriick.

>
~

~haben die gleiche Geschwindigkeit,
 aber Richard (") ist dilter.
Mische deine |
Startkarten und
ziehe 3 davon.
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In The Hunger seid ihr nacheinander je 1x pro Runde am Zug.

Der Vampir am Zug legt seine Handkarten in die Auslage und fiihrt
alle Effekte aus. Danach darf er sich zuerst bewegen und dann jagen,
bevor der ndchste Vampir seinen Zug beginnt. Nach 15 Runden endet
das Spiel.

€D Bestimmt die Zugreihenfolge

Die Zugreihenfolge richtet sich danach, welche Position ihr auf

dem Spielplan einnehmt.

(Ausnahme: Fiir die 1. Runde bestimmt ihr die Zugreihenfolge bereits
wahrend des Spielaufbaus nach eurer Geschwindigkeit, siehe Seite 2.)
Ab der 2. Runde gilt: Je weiter du vom Schloss entfernt bist, desto
friiher bist du am Zug. Wie weit du vom Schloss entfernt bist, richtet
sich zundchst nach Region und dann nach Weg (siehe rechts).

Drehe deine Scheibe am Ende deines Zuges um (auf die Seite
erschdpft), um anzuzeigen, dass du in dieser Runde bereits am Zug
warst.

aktiv erschopft

ZUGRETHENFOLGE NACH REGION:

* Vampire im Wald Z2 *—3 sind zuerst am Zug
(der Wald ist am weitesten vom Schloss
entfernt), 4

e danach sind Vampire auf der Ebene gweer- b
am Zug,

* dann Vampirein den Bergen A\,

* und zum Schluss Vampire auf dem Friedhof & 5.

ZUGREIHENFOLGE NACH WEG:

Befinden sich mehrere Vampire in der gleichen Region, richtet sich
ihre Zugreihenfolge nach dem Weg, auf dem sie sich befinden:

* Vampire auf der StraRe sind zuerstam Zug,

¢ dann Vampire auf den Gleisen

* und zum Schluss Vampire auf dem Seeweg -

Befinden sich mehrere Vampire in derselben Region und dem
gleichen Weg, ist der Vampir zuerst am Zug, der weiter vom Schloss
entferntist.

Befinden sich mehrere Vampire auf demselben Feld, ist der Vampir
zuerst am Zug, der zuoberst liegt. (Wenn dieser Vampir sich nicht
bewegt, dreht er seine Schreibe um und legt sie zuunterst.)

®) Die Jagd beginnt

Wenn du am Zug bist, legst du alle deine Handkarten in deine
Auslage. Fiihre dann alle Effekte aus, mit denen du Karten
ablegst oder aufdeckst. Versuche, Karten abzulegen, deren
Effekt du nicht ausfiihren willst.

Nutze dann deine Geschwindigkeit, um dich zuerst zu bewegen
und dann zu jagen. Beachte dabei alle Karteneffekte, die
bewegen und jagen beeinflussen. Geschwindigkeit, die du nicht
verwendest, verfallt am Ende deines Zuges.

Achtung: Liegt der Mond auf Feld 15 der Rundenleiste, spielt
ihr euren letzten Zug

Fuhre in demem Zug d1ese drei Schritte aus:
1. - Lege deine Karten in die Auslage und fiihre alle Effekte aus,
mit denen du Karten ablegst / aufdeckst.
2. - Nutze deine Geschwindigkeit, um
- dich zu bewegen
- und / oder zujagen.

3. - Fiihre das Ende deines Zuges durch.

Hinweis: Wenn dein Nachziehstapel leer ist und du eine
Karte ziehen musst, mische deinen Ablagestapel und bilde
so einen neuen Nachziehstapel.

Beispiel: Mit der Karte Vampir-Kraft darfst du 1 Karte
aufdecken, weil Theresa in deiner Auslage liegt. Dann darfst
du Theresa mit dem lampir-Bann ablegen und

1 weitere Karte aufdecken.

Weil du Theresa abgelegt hast, hat der Effekt verwirrt von
ihrer Karte keinen Emf uss aufdeme Bewegung.

1. DIE EFFEKTE ABLEGEN UND AUFDECKEN

ablegen: Lege X aufdecken: Lege X
8  Karte(n) aus deiner @ Karte(n) vom Nach-

Auslage auf deinen ziehstapelin deine
Ablagestapel. ‘ Auslage.

In deinem Zug musst du immer zuerst Effekte ausfiihren, mit denen

du Karten ablegst oder aufdeckst. Fiihre diese Effekte in einer

Reihenfolge deiner Wahl aus, um deine Auslage zu verbessern. Du

musst jedoch eine Karte immer vollstandig ausfiihren, bevor du die

ndchste ausfiihrst.

Du darfst nur Karten ablegen, die duin deinem Zug noch nicht

ausgefiihrt hast. Wenn du eine Karte ablegst, darfst duihren Effekt

nicht ausfiihren und ihre Geschwindigkeit nicht nutzen.

2. BEWEGEN UND JAGEN

Zahle die Geschwindigkeit von allen Karten in deiner Auslage

zusammen (auch von Karten mit der Eigenschaft dauerhaft,

siehe S. 6).

Mit dieser Geschwindigkeit darfst du dich in diesem Zug

bewegen und jagen.

Be1sp1el Deine Geschvwnd;gkertrst@ ® ® ®

="

v




[ _9Bewegen®_ ]

* Wenn deine Geschwindigkeit mindestens 1 ist, darfst du
deine gesamte Geschwindigkeit oder einen Teil davon nutzen,
um dich zu bewegen. An einer Kreuzung darfst du den Weg
wechseln. Du darfst dich innerhalb von 1 Zug nicht auf
demselben Weg vor und zuriick bewegen.

Nach deiner Bewegung erhdltst du sofort den Bewegungs-
bonus von dem Feld, auf dem du deine Bewegung beendet
hast. (Ausnahme: Den Bonus fiir Markt, Kirche, Villa und
Kaserne erhaltst du am Ende deines Zuges.)

* Dudarfst dich entscheiden, dich nicht zu bewegen. Du
erhdltst keinen Bewegungsbonus.

* Wenn deine Geschwindigkeit 0 oder negativ ist, darfst du dich
nicht bewegen. Du erhaltst keinen Bewegungsbonus.

* Wenn du deine Bewegung auf 1 Feld beendest, auf dem sich
bereits 1 oder mehrere Vampire befinden, darfst du diese
auf direkt benachbarte Felder verschieben (beginne mit dem
obersten Vampir). Du darfst Vampire auf unterschiedliche
Felder verschieben. Verschobene Vampire diirfen Vampire auf
ihrem neuen Feld nicht verschieben, stapele die Scheiben
auf dem entsprechenden Feld. Verschobene Vampire erhalten
keinen Bewegungsbonus.

Hinweis: Vampire im Schloss oder auf dem Friedhof darfst du
nicht verschieben.

_© BEWEGUNGSBONUS ¢

.4 SCHLOSS: Kehrst du ins Schloss zurtick, nimm dir das hochste
7 | verfiigbare Schlossplattchen und werte die () sofort. Hier bist
du sicher vor dem Sonnenaufgang.
Hinweis: Wenn du ins Schloss zuriickgekehrt bist, darfst du das
Schloss nicht wieder verlassen. Du darfstim Schloss nicht jagen. Der
Brunnen im Schloss hat nur fiir Effekte auf Karten Bedeutung.
=% | FRIEDHOF: Hier bist du sicher vor dem Sonnenaufgang. Du darfst
auf dem Friedhof keine Menschen jagen.

& SCHATZ: Nimm dir den Schatz von der Schatztruhe neben diesem
Feld, sofern er noch verfiigbarist. Werte sofort (2> und lege den
Schatz auf dein Tableau. Es gibt kein Limit, wie viele Schiitze du haben
darfst. (Erklarungen zu den Schatzen findest du auf Seite 8.)

| GRABSTATTE: Wahle 1 Jagdzielvon der Grabstitte, die an dein
Feld angrenzt (siehe S. 6).
7 BRUNNEN: Du darfst 1x zusatzlich in der Spalte mit 0 des
— Jagdgebiets jagen (wenn du die Geschwindigkeit bezahlst).

. GASTHAUS: Anstattim Jagdgebiet zu jagen, darfst du dich
"\ entscheiden, alle Karten oberhalb des Gasthauses zu jagen.
Diese Jagd kostet @ Wenn du im Gasthaus jagst, musst du
alle Karten nehmen (du darfst sie dir vorher nichtansehen).
LABYRINTH: Du darfst dir 1 Rose deiner Wahl nehmen. Dies
(= kostet O und zahlt als Jagd. Du darfst nur dann zusatzlich im
"~ Jagdgebietjagen, falls es dir ein Spieleffekt erlaubt. Du darfst
nicht mehrals 1 Rose im Deck haben.

l”& SCHIFF: Du darfst auf elnem Schiff mchtJagen

; &) viLa (@),
KASERNE ((1} : Du darfst am Ende deines Zuges 1 Menschen der
entsprechenden Kategorie (siehe S. 6) aus deiner Auslage oder

deinem Ablagestapel verschlingen (siehe S. 6). Es darf 1 Mensch
sein, den du diese Runde gejagt hast.

( ﬁJagenQ]

Nachdem du dich bewegt hast, darfst du mit deiner iibrigen
Geschwindigkeit 1x jagen. (Durch Spieleffekte darfst du ggf.
mehrmals jagen).

Um zujagen, wahle 1 Feld aus dem Jagdgebiet aus und jage alle
Karten, die darauf liegen: Nimm dir alle Karten von diesem Feld
und lege sie auf deinen Ablagestapel. Ausnahme: Karten mit
der Eigenschaft bereit darfst du oben auf deinen Nachziehstapel
legen (sieheS. 6).

Je nachdem, in welcher Spalte das Feld liegt, kostet es ® ®
oder(¢), dort zu jagen. Du kannst auf einem Feld nur jagen,
wenn du genug Geschwindigkeit iibrig hast.

Wenn du ein Feld wahlst, auf dem mehrere Karten liegen, musst
du alle diese Karten jagen. Du darfst sie dir vorher ansehen.
Ausnahme: Wenn ein Spieleffekt dich anweist, 1 Karte zu jagen,
jagst du andere Karten auf dem Feld nicht.

Geschwindigkeit verfallt am Ende deines Zuges. Du darfst dich
nach deiner Jagd nicht mehr bewegen.

Sind auf der Karte ‘ abgebildet, werte sie sofort. (Ausnahme:
69 wertest du erstin der Schlusswertung). Immer wenn du ‘
wertest, bewege deinen Wertungsmarker entsprechend auf der
Wertungsleiste.
Wenn du dich auf der Ebene oder im Wald befindest, bekommst
‘ufurJeden Menschen, den du gejagt hast, zusatzlich

wweer- Werte 0 fiir jeden Menschen, den du auf der Ebene gejagt
hast.

l‘.-*-} Werte é fiir jeden Menschen, den duim Wald gejagt hast.

Beispiel: Richard hat nach der Bewegung noch eine
Geschwindigkeit von

Er entscheidet sich, in der zweiten Reihe auf dem Feld mit®
zy jagen. Fiir die Menschen wertet er: 6 fiir Bernhard und
fiir Ivo. Weil er sich im Wald befindet, erhiilt er zysditzlich
fiir jeden Menschen @4. Richard wertet insgesamt €). Dann
legt er die gejagten Menschen auf seinen Ablagestapel. Kutya
legt er auf seinen Nachziehstapel, weil er die_Figenschaft
bereit hat. Die (ibrige Geschwindigkeit von ® verfdllt.

X



_© JAGDZIEEL WAHEEN ©_

Schau diralle Jagdziele von der Grabstatte an. Wahle 1
davon aus und lege es verdeckt auf dein Tableau. Danach
darfst du zusatzlich weitere Jagdziele auswahlen. Fiir
jedes weitere Jagdziel, dass du auswahlst, musst du 1 der
Jagdziele von deinem Tableau zuriick in den Stapel legen.
Lege den Stapel dann zuriick auf die Grabstatte. Du hast
jetzt genau 1 Jagdziel mehr als vor deinem Zug. Halte
geheim, welche Jagdziele sich noch im Stapel befinden.

Beispiel: Du stehst auf dem Feld, dass mit der Grabstdtte in
den Bergen verbunden ist. Du schaust dir die 6 Jagdziele von
der Grabstdtte an und entscheidest dich, 2 zu behalten. Fiir
das zweite Jagdziel musst du 1 Jagdziel von deinem Tableau
in den Stapel zuriicklegen.

Variante fiir Neu-Vampire: Schaue dir alle Jagdziele von
der Grabstdtte an. Wahle genau 1 davon aus und lege es
auf dein Tableau. Du darfst keine Jagdziele austauschen.

9 VERSCHEINGEN @

Verschiedene Spieleffekte ermdglichen es dir, Menschen zu
verschlingen: Lege 1 Mensch aus deiner Auslage oder von
deinem Ablagestapelin deinen Bereich verschlungen unter
deinem Tableau. Diese Karte gehort weiterhin zu deinem
Deck, du musst sie aber nicht mehr einmischen. Lasse die
Karte bis zum Spielende dort liegen. Werte sie ggf. wie
tiblich in der Schlusswertung.

_© RATEGORIEN DER RARTEN ©_

Alle Karten in The Hunger gehoren zu 1 Kategorie. Je nach Kate-
gor1e erfiillen sie unterschiedliche Funktionen in demem Deck.

. Mensch 3\ Mensch ¢

biirgerlich ( / geistlich (
MENSCHEN sind deine wichtigste Beute. Sie geben dlr(,\
verlangsamen dafiir aber dein Deck. Wahle deine Beute

mit Bedacht, um genau die Menschen zu jagen, die deinen
Jagdzielen entsprechen und dir die meisten Q geben.

. Mensch
kampfensc

‘#' ) GEFAHRTEN konnen Vampiren auf der Jagd helfen
und deine Auslage verbessern. Alle Gefahrten haben die
Eigenschaften dauerhaft und bereit (siehe Box rechts unten).

(6 FAHIGKEITEN ermdglichen dir
héhere Geschwindigkeiten und / oder
besondere Effekte. Mit Fahigkeiten
verbesserst du dein Deck, aber vergiss dabei
deine wahren Ziele nicht.

' STARTFAHIKEITEN sind die
Fahigkeiten auf deinen Startkarten.

¥) GEGENSTANDE geben dir
einen Bonus, sobald sie in deiner
Auslage liegen. Im Moment
& sind Rosen die einzigen
A Gegenstande.

3 ENDE DEINES ZUGES
Drehe deine Scheibe auf die Seite erschdpft.

* Legealle Karten aus deiner Auslage ab (Ausnahme: Karten mit der
Eigenschaft dauerhaft, siehe unten).

* Fiihre alle Effekte mit der Anweisung ,,Am Ende deines Zuges aus.

Beispiel: Am Ende deines Zuges werte
immer ) fiir die unsterbliche Rose.

b lldt.herhaft. Einzigartif. 2

Am Ende deines Zuges: ',
Werte. 6

* Ziehe 3 Karten vom Nachziehstapel.

Nun ist der ndchste Vampir am Zug. Wenn alle Vampire am Zug waren,
bereitet die ndchste Runde vor.

(@ Die niichste Runde vorbereiten

Wenn alle Vampire am Zug waren (auf allen Scheiben die Seite
erschdpft oben liegt), fiihrt die folgenden Schritte aus:

* Schiebt den Mond um 1 Feld auf der
Rundenleiste nach vorne. (Wenn der Mond
schon auf Feld 15 liegt, knntihrihn nicht
weiterschieben. Uberspringt alle weiteren Schritte und fiihrt
sofort das Spielende durch - siehe S. 7.)

Dreht alle Scheiben zuriick
auf die Seite aktiv.

Schiebt alle Karten, die
noch im Jagdgebiet liegen,
1 Spalte nach rechts.
Karten in der Spalte mit
bleiben dort liegen. Liegen
mehrere Karten auf 1 Feld
(i. d. R. nurin der Spalte
mit( ] )), bilden sie einen
Stapel.

Zieht fiir jedes Feld in der
Spalte mit 1Karte
vom Jagdstapel und

legt die Karten auf die
entsprechenden Felder.

Zieht 1 Karte
und legt sie
verdeckt auf
die Flache
iber dem
Gasthaus,
wenn dort -
weniger als 3 Karten liegen und sich kein Vampir auf
dem Feld am Gasthaus befindet.

_9EIGENSCHAFTEN®

Alle Gefahrten, aber auch einige Menschen haben die Eigenschaften
bereit und/oder dauerhaft. Rosen haben aul’erdem die Eigenschaft
einzigartig.

BEREIT: Wenn du diese Karte jagst, darfst du sie oben auf deinen
Nachziehstapel legen. (Du darfst dich auch entscheiden, sie wie
tiblich auf den Ablagestapel zu legen.)

DAUERHAFT: Du legst diese Karte am Ende deines Zuges nicht ab.
Solange siein deiner Auslage liegt, giltin jeder Runde ihr Effekt
und ihre Geschwindigkeit. (Du darfst mit dem Effekt ablegen auch
dauerhafte Karten ablegen.)

EINZIGARTIG: Diese Karte gibt es nur 1xim Spiel. Du darfst nur

1 Karte einer Kategorie mit dieser Eigenschaftin deinem

\Deck haben.
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Koni @ und Richard (3 befinden sich im Wald, sind also vor den
anderen Vampiren am Zug. Koni ist auf der Stral3e, also ist sie vor
Richard (auf den Gleisen) am Zug.

George (? und Simon 0 befinden sich beide auf der Ebene und beide

auf den Gleisen. George ist frither am Zug, weil er weitervom Schloss

'3

entferntist.

Die Zugreihenfolge ist damit: I ‘ 2 3

Koni spielt ihre Handkarten

in die Auslage. Aufihren
Karten sind keine Effekte, mit
denen sie Karten ablegen oder
nachziehen darf.

o
-
e

Koni hat einen Menschen

inihrer Auslage, die Karte

Vampir-Durst hat daher gine

Geschvwnd1gke1t von

Insgesamt hat sie eine Geschw1 ndigkeit von @ + @ @

Mit @ bewegt sie sich um 3 Felder und beendet ihre Bewegung an
1 Grabstdtte. Als Bewegungsbonus wahlt sie sofort 1 Jagdziel.

Sie hat @
einem Feld mit @ zu jagen, auf dem 2 Menschen liegen
Dafiir bekommt sie <1:0,:

("/3\ +(®> =@) von den Karten,

QB irjeden Menschen, weil sie auf der Ebene

gejagt hat und (1) fiir jeden Menschen, weil

die Karte Hunger in ihrer Auslage liegt.

Geschwindigkeit iibrig, um zu jagen und entscheidet sich, auf

Die {ibrige Geschwindigkeit von 0 verfallt. Koni dreht1hre Scheibe auf dle Seite erschdpft, legt alle Karten aus ihrer Auslage ab und zieht

3 neue Karten vom Nachziehstapel. Nun ist Richard

DSPIEEENDECE

Am Ende von Runde 15 geht die Sonne auf und das Spiel endet.
Wenn du einen Schatz mit Sonnenschirm hast, darfst du noch
1 weiteren Zug ohne zu jagen ausfiihren (siehe S. 8).

Seid ihr in Sicherheit?

Uberpriift nun, welche Vampire sich in Sicherheit gebracht
haben. Nur diese Vampire nehmen an der Schlusswertung teil.
Alle anderen Vampire verbrennen zu Asche und haben das Spiel
verloren, unabhangig davon, wie viele ‘ sie haben.

amZug.

Schloss: Vampire im Schloss sind in Sicherheit.

Friedhof: Vampire auf dem Friedhof kdnnen in einem Grab Schutz
suchen. Sie sind in Sicherheit. Da es aber nicht ruhmreich ist,
den Tag in einem engen Grab zu verbringen, miissen sie &) auf
der Wertungsleiste zuriickgehen.

Wald, Ebenen und Berge: Vampire hier verbrennen bei
Sonnenaufgang zu Asche. (Sie kdnnen trotzdem ihre Siegpunkte
zahlen, konnen aber nicht gewinnen.)

Variante fiir Neu-Vampire:

Berge: Vampire in den Bergen tragen schwere Verbrennungen
davon, konnen sich aber unter Felsformationen und in Hohlen
verstecken. Sie miissen @9 auf der Wertungsleiste zuriick gehen,
je nachdem wie viele Minuspunkte auf dem Feld angegeben sind,
auf dem sie sich befinden.

Schlusswertung

Wertet zuerst die 6ffentlichen Jagdziele. Jeder Vampir, der die
Bedingung erfiillt, wertet die @). Dann deckt jeder Vampir die
Jagdziele von seinem Tableau auf und wertet die @. Ausnahme:
Wenn auf Jagdzielen die Angabe ,Zu Beginn der Schlusswertung”
steht, wertet diese zuerst, noch vor den 6ffentlichen Jagdzielen.

Hinweis: Jagdziele, bei denen du mehr oder weniger als jeder
andere Vampir haben musst, hast du bei Gleichstand nicht erfillt.
Dabei zéhlen nur Vampire, die nicht zu Asche verbrannt sind.

Wertet zum Schluss alle Jagdkarten mit dem Effektsymbol

Denk daran, auch die Karten zu werten, die du verschlungen hast.
Wenn du bei der Wertung 100 Siegpunkte iiberschreitest, drehe
deinen Punktemarker auf die Seite ,+100” um und setze deine
Wertung am Beginn der Leiste fort.

Es gewinnt der Vampir mit den meisten ‘
Im Falle eines Gleichstandes gewinnt der am Gleichstand beteiligte
Vampir, der das héhere Schlossplattchen hat. Befindet sich keiner

der am Gleichstand beteiligten Vampire im Schloss, gewinnt von
diesen Vampiren, wer ndher am Schloss ist.

Beispiel fiir die Wertung der Jagdkarten:

Werte 6 fiir Cyrana, wenn du Roxane
ebenfalls gejagt hast.

Werte fiir Veres so viele ‘ wie du adelige
Menschen gejagt hast (inklusive Veres selbst). &

Werte fiir Echo so viele ‘ wie du Wélfe
k gejagt hast (inklusive Echo selbst).
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Werte sofort @ wenn du 1 Schatz nimmst. Lege den Schatz

offen auf dein Tableau. Schatze, die dir einen einmaligen Bonusim

Spiel geben, darfst du jederzeitin deinem Zug einsetzen. Drehe den
Schatz dann auf die Riickseite.

@W biirgerlich, geistlich, kampferisch, adelig: Dieser Schatz
= *=. zahltfiir Jagdziele wie 1 Mensch der entsprechenden
W <ategorie.

= Kategorie nach Wahl: Dieser Schatz zahlt fir Jagdziele wie
(@ 1 Mensch aus 1 Kategorie. Lege am Spielende fest, fiir
welche Kategorie der Schatz gelten soll.

, , ® oder ®: Wenn du diesen Schatz umdrehst, erhaltst
@ (22 dueinmalig die angegebene Geschwindigkeit zustzlich
zu der Geschwindigkeit auf den Karten in deiner Auslage.

Zusatzliche Jagd: Wenn du diesen Schatz umdrehst, darfst
du 1x zusatzlich jagen (Geschwindigkeit musst du wie
tiblich bezahlen).

'? Austausch: Wenn du diesen Schatz umdrehst, darfst du
1 Karte aus deiner Auslage ablegen und 1 Karte aufdecken.

[, Aufdecken: Wenn du diesen Schatz umdrehst, darfst du
1 Karte aufdecken.

Jagdziel wahlen: Wenn du diesen Schatz umdrehst,
wahle 1 Jagdziel von 1 Grabstatte deiner Wahl. (Im Spiel
fiir erfahrene Vampire darfst du zusatzlich Jagdziele
austauschen, sieheS. 5.)

Sonnenschirm: Fiihre nach der 15. Runde 1 zusatzlichen

Zug aus. Du darfst in diesem Zug nichtjagen. (Auch wenn
du mehrere Sonnenschirme hast, darfst du nur 1 zusétz-

lichen Zug ausfiihren.)

A\ Kleidung aus Samt: Werte sofort @ Punkte, wenn du
diesen Schatz nimmst, insgesamt also é

3 {

In The Hunger gibt es zu jedem Effekt ein Effektsymbol. An diesem
Symbol kannst du den Effekt erkennen und wann du diesen Effekt
ausfiihrst:

© Effekt am Spielende: Werte alle Karten mit diesem Symbolin
der Schlusswertung (siehe S. 7).

O Spieleffekt: Fiihre Effekte auf hellem Hintergrund aus, wenn
die entsprechende Karte in deiner Auslage liegt (es sei denn, du
legst sie vorher ab).

OJagdeffekte: Fiihre Effekte auf dunklem Hintergrund aus,
wenn du die entsprechende Karte ins Jagdbegiet legst oder wenn
du sie jagst (je nach Karteneffekt).

[

_©SPIELEFFERTE®

(&) ROSE: Wenn du diese Karte ausfiihrst, erhiltst du sofort
ihren individuellen Effekt.

\@ Lege die abgebildete Anzahl Karten ab, um entsprechend
viele neue Karten aufzudecken.

%x Decke die angegebene Anzahl Karten auf.

Du darfst 1x zusatzlich jagen.
Du darfst 1 Karte aus deiner Auslage oder deinem
Ablagestapel verschlingen.

SCHARF: Beim bewegen musst du dich zum nachstge-
legenen Brunnen bewegen, auch dann, wenn dieser auf einem
anderen Weg ist oder entgegen deiner gewlinschten
Bewegungsrichtung liegt. Du musst so viel Geschwindigkeit
ausgeben, wie du dafiir bendtigst. Wenn du nicht genug
Geschwindigkeit hast, musst du all deine Geschwindigkeit
ausgeben und dich so weit wie moglich in Richtung des Brunnen
bewegen.

Du darfst dich nicht weiter als bis zum Brunnen bewegen.

Wie (iblich erhaltst du den Bewegungsbonus und darfst mit
tibriger Geschwindigkeit jagen. Wenn du bereits auf 1 Brunnen
stehst, musst du dort stehen bleiben und erhaltst keinen
Bewegungsbonus. Du darfst jagen wie iiblich. Befindest du dich
exakt zwischen 2 Brunnen, darfst du 1 davon als Ziel auswahlen,
bevor du dich bewegst.

@ VERWIRRT: Gehe 4 Felder vom Schloss weg (maximal bis
zum Labyrinth), bevor du dich bewegst. Du erhaltst dafiir keinen
Bewegungsbonus und darfst andere Vampire nicht verschieben.
Fiihre diesen Effekt nur 1xin deinem Zug aus, auch wenn du
mehrere Karten mit diesem Effekt hast. Danach bewege dich und
jage wie tiblich.

WEIHWASSER: Solange diese Karte in deiner Auslage liegt,
darfst du nichtjagen.
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@ BEKOMMLICH: Verschlinge sofort 1 Karte aus deiner
Auslage oder von deinem Ablagestapel, wenn du diese Karte
jagst. (Du kannst 1 Karte verschlingen, die du grade erst gejagt
hast, jedoch nicht diese Karte selbst.)

GESELLIG: Ziehe sofort die oberste Karte vom Jagdstapel
und jage sie zusatzlich und kostenlos (alle Effekte gelten, als
hattest du die Karte im Jagdgebiet gejagt). Wenn du einen
Menschen gezogen hast, nimm dir sofort alle Siegpunkte
und Boni.

O INSPIRIEREND: Wahle 1 Jagdziel von 1 Grabstatte deiner
Wahl, wenn du diese Karte jagst. (Im Spiel fiir erfahrene Vampire
darfst du zusdtzlich Jagdziele austauschen, siehe S. 5.)

@ REGIONAL: Werte zusatzlich @ wenn du diese Karte
in der abgebildeten Region jagst. (Du erhaltst wie iiblich die
zusatzlichen @@ fiir dieses Gebiet.)

SCHNELL: Auf dem Feld mit dieser Karte zu jagen,
kostet 1 ). ODER LANGSAM: Wenn du diese Karte ins Jagd-
gebiet legst, lege sie direkt in die Spalte mit(&), unabhdngig
davon, ob dort schon 1 oder mehrere Karten liegen. In dieser
L Reihe bleibt das Feld mit®in dieser Runde leer.
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