


BUDZONY Z BEZSENNEGO TORPORU muarowym stukotem pociqgu, zdajesz sobie sprawe, Ze w
koricu dotartes do nowego migjsca, ktdre okaze sig albo bezpieczng przystamig, albo ostatecznym
oroboweem Twoje) rodziny. Wasz obecny stan jest, delikatnie mowige, potworny — zmuszeni do
~ krycia sie w przedziale bagazowym, zamknigei w pudtach petnych ziemi. Upokorzenie niezbedne,
by chromi¢ Rodzing, nim wreszcie wybudzq sie ze swego snu. Wszyscy spedziliscie stanowezo zbyt
wiele czasu Sprge — lata, byc moze dekady. Wreszcie nadszedt czas, by wzigé sprawy w swoje rece.

]ak zmienit sig porzadek swiata podezas wasze) nieobecnosci? Czy zastona maskuqca prawde
0 waszym istmeniu weigl jest tak mocna? Czy agenct Inkwizyen weigz przeczesujq Swiat

w poszukiwaniu za wami? I co wazniesze, czy to miasto podda sig waszel woli tak tatwo jak
; poprzednie? Nagpierw odbedzie sie walka o przetrwanie, potem o wiladze, a w koticu o dominage.

Historia wygnata was z zamkéw 1 krypt juz dawno temu. W tym nowym stuleciu jestescie nomadama,
clqgle szukajacymi swojego miegjsca, nowych stug 1 swieze, gorqcey kruw.
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W{ADC‘I “OCY to gra kooperacyjna, w ktdrej wszyscy gracze walczs po tej samej stronie
i razem zwycigzs lub ponioss porazke. Weielicie sig w role czionkdéw wampirzego klanu, powoli
odbudowujacego swg minions, potege. Z pomocs swych stugusdéw bedziecie walezyé przeciw agentom
Inkwizycji, sia¢ strach w ludzkich sercach urzadzajac polowania i tworzy¢ pieczecie grozy
w roznyech dzielnicach miasta. A wszystko to w przygotowaniu do rytuatu Krwawego Ksiezyca,
ktory umocni wasze panowanie nad miastem i przypieczetuje jego los. Strzezcie sie jednak: im
diuzej bedziecie sie przygotowywaé do rytuaiu, tym trudniej bedzie g0 przeprowadzié. Wrogowie
depczs, wam po pietach, a gdy juz was znajds, nawet wampiryczna magia ich nie powstrzyma.

Los wasze) rodziny rozstrzygnie sig w nadchodzqcych dniach.
Czy uczynicie to muasto swq domeng, czy moze stracicie je na rzecz Zatosnych Smaertelnikow?

ELEMENTY

GR“ thncv “ocv zawiera:

niniejszg instrukeje
e 9 kafelkéw dzielnic
e 2 tory zasiony
e 6 kart wampirdw
e 54 karty wydarzen
(po 18 kazdego poziomu: I, IT i ITI)
e 14 kart reliktow
e 10 szeéciosciennyeh kosei
® 3 arkusze ze znacznikami i zetonami:
° 6 zetonow wampirow
e 6 znacznikdw liczby ofiar
o 6 zetondw pieczeci grozy
o 28 zetondw krwi
e 1 zeton prowodyra
e 12 zetondw agentdow
e 10 zetonow stugusoOw

KAFELKI DZIELNIC

Miasto skiada sig z 9 kafelkdw dzielnic,

Kazda dzielnica ma swdj unikalny efekt,

ktory albo zostaje wywolany za dnis,
albo moze zostaé aktywowany przez
Jjedns, z postaci w nocy.
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i ZETONY | KARTY WAMPIROW

; Do wyboru w grze dostepnyeh jest szesé

% . .postaci wampiréw: Agnieszka, Imre, Ishtvan,

= Laszlo, Mils i Nevena. Kazdy wampir ma swojs
“"  wlasng karte wampira, zawierajgcs informacje
' na temat ich akeji, zdolnogci i liczby ofiar.

Na planszy, kazdy z wampiréw jest
reprezentowany przez zeton wampira.

‘ INACZNIKI LICZBY OFIAR
Znaczniki tenalezy umiescié na torze liczby
ofiar poprzez wsuniecie ich w odpowiednie

. wyciecia na karcie wampira.

ZETONY KRWI

Zetony krwi ‘ uzywane sg do oznaczania
wytrzymalosci. Wydaje sie je podczas

" aktywacji zdolnosci, a odzyskuje dzieki
polowaniu na smiertelnikdw. Kazdy wampir
moze mie¢ do 4 zetondéw krwi (lub do 6, jesli

,- posiada relikt ,Nieskazitelna krew”). 1E,I.o"v PI[CZECI GROZY

Kazdy wampir moze przywolaé swojs unikalng
pieczet grozy, by spowié ktdérgé z dzielnie
miasta potezng magis. Aktywuje to dodatkowy
efekt w danej dzielnicy i przybliza Rodzine
do zwyciestwa.

ZETON PROWODYRA

Zeton prowodyra wskazuje, ktora z postaci “0§CI
Jjako pierwsza w rundzie wykonuje swoje akeje

» 1 podejmuje decyzje w trudnych sytuacjach. Szeécioseienne kosei uzywane sg do walki,
Zeton jest dwustronny, by przypominaé a takze podezas okreslonych sytuacji podezas

graczom 0 porze dnia i nocy. rozgrywki.




Plan miasta. (miéjscé, w ktéryoh
pojawiaja sie agenci)

Nazwa li
karty _‘ l_lmrmm: B = P[A[;w
Datatanie [ = '

karty -7

KARTY WYDARZER

Gra zawiera 54 karty wydarzen, podzielone na talie
oznaczone I, IT albo III Kazda talia skiada sig z 18
kart. Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy osobno
potasowaé kazda z talii. W zaleznoéei od wybranego
poziomu trudnosci talia wydarzen bedzie sie skladaé
2 wiekszej lub mniejszej liczby kart.

W kazdej rundzie nalezy ods}onié karte wydarzenia,
ktora w polgczeniu z torem zasiony okreéla, ilu

iw ktorej dzielnicy pojawi sie agentdw. Wiele kart
wydarzen znaczgco wplywa na rozgrywke, oferujsc
nowe mozliwosei lub stawiajac dodatkowe wyzwania.

Liczba wampirow w grze
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Pulsa agentdw

TORY I ZNACZNIXI ZASLONY

Gra zawiera dwa dwustronne tory zasitony
dopasowane do ilosci graczy. Wzmacnianie
(przesuniecie w lewo) bad# oslabianie (przesuniecie
W prawo) zagtony z uzyciem znacznika zasiony
odzwierciedla to, jak skutecznie dzialacie

nie demaskujsc Rodziny. W miare jak znacznik
z2mierza ku zeru, wampiry sg coraz blizej

wykrycia i ostatecznej porazki.

Liczba pojawiaja,cycﬁ sie agentow

KARTY RElII(TOW

Karty reliktéw reprezentujs cenne
artefakty, jakie mozna znalezé

w muzeum. Posiadanie i uzywanie
reliktow wymaga wpierw osiggniecia
przez wampira odpowiedniej liczby
ofiar @ Kazdy 2z wampiréw moze mieé
maksymalnie 2 karty reliktow.

ZETONY SEUGUSOW

Stugusy to lojalni poplecznicy Waszej
Rodziny. Fomagajs, W utrzymaniu ;
kontroli nad dzielnicami miasta i w
obronie przed agentami Inkwizycji.
Ostatecznie, stuzs jako ofiary na
potrzeby magicznych rytuaidw. Kazdy
2 wampirow moze wykorzystywacé
stugusdw, niezaleznie od tego kto mh
pozyskal

Strona odkryta Strona ukryta

ZETONY AGENTOW

Agenci to Wasi gtowni przeciwnicy.
To adepei Inkwizy¢ji - starozytnego
zakonu loweow wampirdw. Dzia,_}a_.ja; ;
w tajemnicy i zanim bedzie sig mozma Ca
2 nimi uporaé, muszs, zostaé odWécem Bt
na ,odkryts” strone. S




PRZYGOTOWANIE DO GRY

: ',“iézalezme od liczby graczy, W rozgrywee Podezas kilku pierwszych rozgrywek najlepiej
“WWmoze braé¢ udziat od 2 do 5 wampirow. Jeden uzy¢ nastepujacej ilosci wampirow:
. gracz moze kontrolowaé wiecej niz jednego e 3 4 lub 5 graczy: po jednym wampirze
wampira. W tryb solo mozna gra¢ dwoma lub na gracza;

wiekszs ilogcig wampirdw. Mozna tez rozegraé

2 graczy: po jednym lub dwoch wampirach na
partie na dwbch graczy z uzyciem pieciu & R g P

wampirow, dowolnie je rozdzielajac. Fodczas e
rozgrywki liczy sie tylko liczba wampirow. ° Tryb solo: 2-5 wampirow.
. Zawsze uzywaj toru zastony odpowiadajacego Po lepszym zaznajomieniu sie z regulami gry
 liczbie wampirdéw. Prowadzac wiec rozgrywke we mozna uzywaé dowolnej liczby wampirdéw na
dwoje, w ktorej kazdy z graczy kontroluje po gracza.
% . dwa wampiry, nalezy uzy¢ toru dla czterech, a Podczas pierwsze]j rozgrywki zaleca sie
s f‘ie dwoch wampir. nastepujace zestawienia wampirdw:
. Znacznik prowodyra odnosi sie do wampira, o 2 wampiry: Imre i Mila, Agnieszka i Laszlo
nie do gracza. By lepiej zorganizowaé jego 1ub Imre i Laszlo.

2" proekazywanie, uldz karty wampirow w

3 wampiry: Agnieszka, Ishtvan i Mila.
kolejnoéei, w jakiej beds wykonywaly swoja ture. . piry: A8

e 4 wampiry: Agnieszka, Imre, Nevena i Laszlo.
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U6z z kafelkdw dzielnic siatke

0 rozmiarze 3 x 3 tak, by wszystkie
dzielnice byy skierowane w ts samg
strone. Dworzec kolejowy zawsze musi byé
wylozony w lewym gbérnym rogu miasta.
Pozostale dzielnice rozidz losowo. Tylko
rownolegie wzgledem siebie dzielnice sg
traktowane jako sasiadujace.

Zdecyduy, ile wampiréw bierze udzial

w rozgrywee i rozdziel postaci miedzy
graczy.

Rozdaj kazdemu z graczy karty wampirow,
zetony wampirdw i pieczecie grozy
przypisane do danego wampira. Elementy
nalezgce do pozostatych wampirow od1dz
do pudeika.

Na kazdej karcie wampira poidz po

4 zetony krwi. Znacznik liczby ofiar
odpowiedniego koloru ustaw na pozycji O
toru liczby ofiar kazdego z wampirdw.

Ustaw wszystkie zetony wampirdw
kolorows strona do gbéry na kafelku
dzielnicy dworzec kolejowy.
e W rozgrywece na 2 wampiry
wstaw 2 stugusdéw do tej dzielnicy.
o W rozgrywce na 3 wampiry
wstaw 1 stugusa do tej dzielnicy.
e ¥ rozgrywce na 4 lub 5 wampirdéw
nie wstawiaj zadnych stugusdéw do
tej dzielnicy.

Wez tor zasiony odpowiadajgcy liczbie
postaci uzywanyeh w rozgrywee. Ustaw
z2nacznik zasiony na pozycji 6.

Obok kafelkoéw dzielnic poidz zetony
agentdw w liczbie wskazanej na torze
zastony. Pozostalych agentoéw od16z
do pudeika.

Obok zetondw agentoéw pordz dziewiel
zetondw stugusdw i dwa dodatkowe zetony
krwi. Tworzs one dostepna pule zetondw.
Pozostalyeh stugusow i zetony krwi odédz
do pudeika.

Potasuj osobno kazds z talii wydarzen.
Wybierz poziom trudnoseci i dobierz bez
odstanianis nastepujacs liczbe kart

2 kazdej talii wydarzen.

o ‘Eatwy: po 6 kart z kazdej talii;
o Sredni: po 5 kart z kazdej talii;
e Trudny: po 4 karty z kazdej talii.

U6z te karty w stos, tak by karty Aktu
ITI byly na spodzie, karty Aktu IT

w srodku, a karty Aktu I na wierzechu.
Tworza one talie wydarzen w tej
rozgrywce. Pozostale karty wydarzen
0d16z do pudeika.

8. rotasuj talie reliktow i od3oz ja
w poblizu kafelka dzielnicy muzeum.

9. Wez po dwie kosci za kazdego wampira
w grze. Rzué nimi i od16z je obok
kafelkéw dzielnic, nie zmieniajge
wynikoédw rzutu. To pula kosei, wspdlna
dla wszystkich postaci. Pozostale kosei
0d16z do pudeika.

10. Przekaz zeton prowodyra (dzienns strong
do gbéry) graczowi o najostrzejszych
kiach, Jezeli gracz ten kieruje kilkoma
postaciami, musi wybraé, ktoéra z nich
bedzie prowodyren, i umieécié zeton na jej
karcie.

PuLA Koscl

Teraz pora uczynié to miasto swojs domens!
Koéei uzywa sie
podezas walki

i przy rozpatrywaniu

niektoéryen specjalnych efektow. W trakeie
rozgrywki kosei przechowywane sg w puli
obok kafelkdéw dzielnie, z widocznymi
wartoseiami.

Kiedy musisz uzy¢ jakiejs koéei, wybierz jedns
2z puli i 0d16z js na obok. Wartos¢ wybranej
kosei wplywa na wynik walki lub efektu
specjalnego.

Po odiozeniu kosci na bok odpada ona

2 rozgrywki do czasu zuzycia wszystkich
kosei z puli.

Kiedy pula jest pusta, wez wszystkie kosei,
rzué nimi i stworz nows, pule, nie zmieniajac
wynikbéw rautu. oA




i* -rRozgrywka podzielona jest na rundy,

N ktérych kazda skiada sig 2z fazy dnia
* i nastepujacej po niej fazy nocy. Za dnia
rozpatruje sie wydarzenia i pojawiaja sie
agenci. W nocy swoje tury rozgrywajs wampiry.

FAZA DNIA

Podczas fazy dnia po kolei
wykonuje sie nastepujsce kroki:

1. PRIENAZANIE ZNACINIYA PROWODYRA
-~ (Z POMINIECIEM PIERWSZEJ RUNDY)

Znacznik prowodyra przekazuje sie kolejnemu
wampirowi zgodnie z ruchem wskaz0wek

- zegara. Nalezy obrodcié¢ go na strone dnis, by
“pamietaé, ze runda zaczyna sie od fazy dnia.

Zazwyczaj oznacza 1o przekazanie znacznika
kolejnemu graczowi po lewej. Jednak jezeli
Jjest wiecej wampirdéw niz graczy, zeton tratfia
do kolejnego wampira zgodnie z ruchem
wekazowek zegara niezaleznie od tego, kto
nim kieruje. W pierwszej rundzie gry nalezy
pomingt ten krok.

2. ROZPATRYWANIE DZIENNYCH EFEKTOW
DZIELNIC

Prowodyr odezytuje i rozpatruje wszystkie
dzienne efekty dzielnic (oznaczone na
kafelku dzielnicy symbolem . ).

- Mozna je rozpatrywaé¢ w dowolnej kolejnosei.
Jednakze efekt danej dzielnicy musi zostaé
w peini rozpatrzony, zanim bedzie mozna
rozpatrzeé efekt kolejnej. FPoniewaz sytuacja

- W jednej dzielnicy moze wplywaé na pozostale,

~gracze mogs wspdlnie decydowac o kolejnosei
rozpatrywania dzielnic, jednak ostateczna
decyzja zawsze nalezy do prowodyra.

PRIYKERD: 1V muzeum znajdwje sig jeden agent 1 jeden stugus, zas

w szpitalu psychiatrycznym przebywa tylko jeden stugus. Efekt
muzeum zostaje aktywowany tylko wiedy, gdy znajduje si¢ tam
wigce) stugusow niz agentow. Gracze decydujq wige, by najprerw
= rozpatrzed szpital psychiatryczny @ przeniesc¢ agenta z muzeum.
Teraz mogq rowniez rozpatrzec efekt muzeum i zyskac cenny
relikt.

PRZEBIEG GRY

3. ODKRYCIE | ROZPATRZENIE KARTY WYDARZEN

Prowodyr odkrywa wierzchnis karte talii
wydarzen i rozpatruje jej efekt. Kazda karta
zawiera plan miasta wskazujacy, w jakich
dzielnicach pojawiajs sie agenci. Najpierw
nalezy dotozyé nowe zetony agentow, ukryts
strong do gory.

Tor zastony wskazuje, ilu agentdéw pojawia sie
w kazdej z dzielnic, w zaleznosei od biezgcej
pozycji znacznika zasitony. Jesli zasiona

jest na poziomie od 4 do 6, nalezy patrzeé¢ na
eyfry na dole po lewej; jesli zasiona jest na
poziomie od 1 do 3, nalezy patrzeé na cyfr,
na dole po prawej.

]. W przypadku pozyeji e
dzielnicy oznaczonej
czerwonym krzyzykiem
zawsze jest tylko
jedna cyfra.

U6z odpowiednis,
iloé zetondw agentow
na kafelku dzielnicy
znajdujscym sie we
wskazanym miejscu.

2. W przypadku pozyeji oznaczonyech
niebieskoszarym krzyzykiem cyfry mogs,
by¢ albo takie same albo rézne. Jezeli te
wartoéel sa jednakowe, do1dz odpowiednis,
ilose zetondw agentdw na oba kafelki
dzielnic znajdujace sie we wskazanych
miejscach. Jezeli te cyfry sig rdznis,
to gracze decydujs, jak rozdysponowaé
wskazane ilosei agentow.

Po rozpatrzeniu karty zwykle jest ona
odkisdana do pudeika, jednak niektore karty
maja staty efekt i pozostaja w grze.

Po dolozeniu agentéw prowodyr rozpatruje
efekt karty. Czasami w wyniku tego efektu na
plansze trzeba dotozyé dodatkowyeh agentow.
Nalezy pamietaé, ze zetony agentoéw pojawiaja
sie w miescie ukryts strong do gory, chyba ze
tekst karty wyraznie mowi inaczej.
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OSLABIANIE ZASLONY

Za kazdym razem, gdy do dzielnicy zostaje
dodany lub przesuniety jakis agent (czy

to w wyniku oznaczen na planie miasta czy
dzialania karty wydarzen), a znajduje sie
tam jakis stugus lub niewyczerpany wampir,
nalezy os}abié¢ zasione o 1.

Za kazdym razem, gdy do dzielnicy trzeba
doda¢ agenta, a w puli nie ma juz dostepnych
zetondw, nalezy ostabi¢ zasione o 1 za
kazdego niedodanego agenta.

Jezeli zasiona ma zostaé ostabiona w wyniku
Jjakiegos wydarzenia, nalezy to zrobié¢
Po peinym rozpatrzeniu karty.

-

4. POLOWANIE NA WAMPIRY

Za dnia w kazdej dzielnicy, w ktorej zna.jduje
sie co najmniej jeden wampir i co najmniej
trzech agentdw, dochodzi do walki.

Jezeli kilka dzielnic speinia ten warunek,
to prowodyr decyduje o kolejnosei
rozpatrywania staré. Jezeli w danej dzielnicy
znajduje sie wiecej niz jeden wampir, j
prowodyr musi wybraé¢ tylko jednego z nich do
wziecia udziatu w walce.

Przed rozpoczeciem walki odwroé wszystkich
agentdw na strone odkryts. Walka
rozpatrywana jest na takich samych zasadach ,
jak walka nocg (patrz Walka, str. 14) 2z jednym
wyjatkiem: wampiry mogs wybraé tylko kosei

0 najnizszych wartosciach. Poniewaz wampiry
sg wrazliwe na $wiatlo sioneczne, nie sg

w stanie walezyé¢ z peinig sit!

PRIYKEAD: Gracz musi dodac po 1 agencie do kazde
niezapieczetowane) dzielnicy, w ktdre) nie ma agentéw,
wampirdw ani stuguséw. Trzy dzielnice spetmajq ten
warunek, jednak w pult zostat tylko 1 Zeton agenta.
Gracz dodaje agenta do dowolne) dzielnicy, nastepnie
przesuwa znaczmk zastony z pozyei 4 na 2. Dodatkowo,
poniewaz agenct pojawili sig w lewey dzielnicy dolnego
rzedu, w ktdre) sq 2 wampiry, znacznik zastony spada
na pozyge 1. Gracze sq leraz w nie lada ktopotach,
pontewaz w naslgpnym etapie wampiry w lej dzielnicy
bedq musiaty walezyé z 5 agentama!

Karta wydarzemia Ostatnia krucjata jest wtasnie
rozpatrywana. W rozgrywee biorq udziat 3 wampiry

a znaczmik zastony jest na pozyei 4. Dzielnica znajdujgea
ste w lewym dolnym rogu jest oznaczona czerwonym X,
wige wstawiamy tam 2 nowych agentiw. godnie

z naszym torem zastony w pierwsze) niebieskoszare
dzielnicy pojawia sig jeden agent, a w drugiej Zaden.
Prowodyr decyduje, by wystawic agenta w dzielnicy
znajdwiace) sig w lewym gérnym rogu (poniewaz nie ma
tam Zadnych wampiréw ani stuguséw). W lewey dzielnicy
Srodkowego rzedu nie pojawiajq sig Zadni agenct.

Po rozpatrzeniu karty Ostatniej krucjaty w lewey
dzielnicy dolnego rzedu znajdwe sie 3 agentow. Stoczq ont
walke z ukrywajacym sig tam wampirem. Najpierco nalezy
odwricic wszystkie Zetony agentdw na strong odkryta,

a nastgpnie rozpatrzyc walke za dmia (patrz str: 14).




FAza NOCY  ANCJE WAMPIRGW

Podezas fazy nocy kazdy @ ,
TR wampir moze wykonaé rozne
‘a,kéje, zZuzywajac przy tym punkty akeji (PA). Liczeh DOSTEPNA PUNKTY
OFIAR AKCJA AKCJI

" Kazdy z wampiréw zyskuje 2 punkty akeji
na poczatku fazy nocy, choé ich ilosé moze sie 0+ Przemies¢ sie do sgsiednie] 1
zmieniaé w trakeie rozgrywki. dzielnicy

Prowodyr jako przypomnienie odwraca
znacznik prowodyra na strone nocy, 0+

a nastepnie wykonuje swoje akeje SRty Ty 1
#, < % J J e znajduje sie aktywny wampir

Potem swoje akeje wykonuje nastepny wampir -

Odkryj wszystkich agentéw

Jr;‘l. - zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara, nastepnie o+ Przeprowadz walke
2 kolejny i tak dalej, dopdki kazdy z wampirdw ze wezystkimi odkrytymi
. nie zuzyje swoich akeji. Nalezy przeprowadzi¢ agentami w dzielnicy, 1
wszystkie swoje akeje, nim tura zostanie w ktérej znajduje sie
przekazana kolejnemu wampirowi. aktywny wampir

o+ Pozyskaj stugusa i wzmocenij

Kiedy nastepuje tura wyczerpanego 2
wampira, odzyskuje on 1 zeton krwi, zasiong 0 1
a zasiona zo0staje ostabiona o 1. o
Nastepnie rozgrywa swojs ture 0+ Aktywuj noeny efekt
na normalnych zasadack. dzielnicy, w ktérej znajdugje 1-2
sie aktywny wampir

('}ra,cz J.gierujazc':y aktywnym Wfa.am.pirem .wy':?iera., 0¥ Usyj swojej zdolnosei Krwi 0

Jjak zuzyeé swoje punkty akeji, i podejmuje

wszystkie zwigzane z tym decyzje. Jesli F

" zajdzie taka potrzeba, dans akeje mozna 1+ Polowanie: zyskaj 1 zeton 1

wykonaé¢ wiecej niz raz. krwi

R Dostepne akeje sg wymienione obok toru
: ' liczby ofiar na karcie wampira, Niektore 2¥
: akeje ss dostepne od poczatku rozgrywki,
_a niektdre odblokowujs sie dopiero po
osiggnieciu odpowiedniej liczby ofiar.

Zabierz lub przekaz relikt
innemu wampirowi w tej 0
samej dzielnicy

4+ Rozpocznij Dziki Gon:

PRIYMAD: Dziki Gon mozna rozpoczad dopiero po osiggnigciu uzupeinij krew do swojego 1
4 poziomu na torze liczby ofiar. maksimum i os}ab zasione o 1

L Aktywny wampir” zawsze odnosi sie do = y s 0
wampira obecnie rozgrywajacego swoja ture. 6+ Uzyj swoja zdolnos¢ Mroku

Po wykorzystaniu swoich punktdw akeji

przez wszystkie wampiry konezy sie faza 9+ Z?pieczetuj dzielnice 1
nocy i zaczyna faza dnia kolejnej rundy. (-1 stugus)
9+ Zainicjuj rytual Krwawego 1

Ksiezyca

e, e ]
A

R



RUCH DO SASIEDNIEJ DZIELNICY

Naektorzy wola poruszac sig po miescie szybko w formae
nietoperza, inne wygodnie w limuzynie albo smigajqe
na motocyklu.

@ o

Przemiesé aktywnego wampira do sgsiedniej
dzielnicy. W ramach ruchu wampiry mogs
zabraé ze sobg stugusdw; przesun wybrans,
liczbe stugusdéw razem z zetonem wampira.

fF1rA  © Bez wpiywu

WYKRYCIE AGENTOW

Nie tak tatwo rozpoznac agenta w ttumie ludz. Ne paradujq
przeciez w stereotypowych czarnych okularach 1 mundurze.
Knalezienie ich © odkrycie wh tozsamosct wymaga wele wysitku.

@ o

Odwréé wszystkich agentéw w dzielniey,
w ktérej znajduje sie aktywny wampir, na
ich odkryts strone. Nie ma wpiywu na juz
odkrytych agentow.

fF1rA  © Bez wpiywu

WALKA Z AGENTAMI

Kiedy znalaztes juz swoich wrogdw, nie ma co czekad, az to
ot zaatakujq ciebie. Naylepie) od razu sig z numa uporac.

@ o

Aktywny wampir waleczy ze wszystkimi
agentami w dzielnicy, w ktdrej sie znajduje.
WeigZz ukryei agenci nie biorg udziaiu

w walce. W przeciwienstwie do walki za dnis,
kiedy sam atakujesz agentdw w nocy, mozesz
wybraé dowolne kosei z puli.

firA © Bez wpiywu

POZYSKANIE SLUGUSOW

By wtadac nad smertelnikama, wampiry potrzebujq sie
wystugiwad innyma Smuertelnikami Niektorzy stuzq ze strachu,
oddania, namugtnosct czy po prostu z potrzeby pieniedz).

Po swoje) inigjacyi, sq na Twoje rozkaz).

@ o

Wez 1 zeton stugusa 2 puii i umieéé go

w dzielnicy, w ktdrej znajduje sie aktywny
wampir. Nie mozna pozyskiwaé stugusdw, jezeli
w puli nie ma juz ich zetondw.

fFara © Wzmocniona o1

Nowy stugus pomaga pozostaé Rodzinie
w ukryciu: wzmocnij zasione o 1.

AKTYWOWANIE NOCNEGO EFEKTU DZIELNICY

La fasadq buus; restauragy, sklepow 1 kamienic skrywa sig tajna
stec kontaktow, wykorzystywana przez wampiry do realizacji
swych plando.

§ Zalesy od dzielnicy © Bez wpiywu @ 0+

Jezeli aktywny wampir znajduje sie w
dzielnicy dysponujscej nocnym efektem, moze

2 niego skorzystaé zuzywajac wskazans ilogé¢
punktdw akeji. Dana dzielnica moze zostaé
aktywowana kilka razy podczas jednej rundy.
Efekt dzielnicy zawsze odnosi sie do wampira, .
ktéry ja aktywowal :

UZYWANIE ZDOLNOSCI KRWI

Jedna z defintwgacych cech wampirdw czynigeq je tak poteznymi
s5q ich zdolnoset nadprzyrodzone,-doprowadzone do perfekey na
przestrzent ich niemal nieskoriczonego Zywota.

@ o~

Kazdy 2z wampiréw posiada wiasng unika,{;owai
2dolnosé Krwi, 2wykle aktywowans zuzyciem
zetonow krwi w nocy (2 wyjgtkiem zdolnosei
Laszlo, ktorej mozna uzyé podczas kazdej
walki, czy to za dnia czy w nocy). Aktywowanie
2dolnosei krwi nie wymaga uzycia punktow
akeji. Nawet jezeli wampir stanie sie
wyczerpany w nastepstwie oplacenia kosztu
tej zdolnoéei, w dalszym ciggu jest ona w
peini rozpatrywana. :

¥ Zetony krwi  © Bez wpiywu

Agenci zabici za posrednictwem zdolnosei
Krwi (z wyjatkiem zdolnosei Lagzlo), nie
z2wiekszajs liczby ofiar. Stugusy pozyskane za
posrednictwem zdolnogei krwi nie wzmacnia jg
zasiony.

POLOWANIE

Wampiry nie polujq jedynie dla zabicia czasu - to kwestia
przetrwania. Czy lo z nienasyconego glodu czy dla odzyskania *
sit, pod ostong nocy wampiry ciggle wybierajq sig na tow.

@1

Aktywny wampir odzyskuje 1 zeton krwi. Wez
go z puli i umiesé na karcie danego wampira.
Kazdy wampir moze mieé do 4 zetondw krwi
(1ub do 6 posiadajac relikt ,Nieskazitelna
krew”).

fF1rA © Bez wpiywu




_fé‘ligz'_ko Jest zdobyc relikty, jednak do osiggnigcia wspilnych
s ',;i.g’ltézé'; Rodzina must zadbac o to by te potezne artefakty
S anaydowvaty sig we wiasciwych rekach.

Q.

Aktywny wampir moze wymienié sie karts,
reliktu z innym wampirem znajdujscym sie

w tej samej dzielnicy. Moze rdéwniez po prostu
przekazaé lub zabraé karte Reliktu. Nie
wymaga to zuzywania punktéw akeji, jednak
_Oba wampiry muszs stosowaé sie do swojego
limitu kart reliktow.

" ROZPOCZECIE DZIVEGO GONY

==~ Czasem mienasycony gtod, misterna intryga czy po prostu walka
W 0 przezycie popychaja wampira do zapommienia o ostroznosct ©
urzqdzenia w miescie krwawey jatkr.

Fora © Bez wpiywu

Qs

Aktywny wampir uzupeinia zetony krwi do
swojego maksimum (4 zetony lub 6 posiadajac
relikt , Nieskazitelna krew”). Wez z puli
odpowiednis ilosé zetondw krwi i umiesé je na
karcie aktywnego wampira.

fFira © ostavionaol

Dziki Gon wigze sie z rozpetaniem chaosu na
taks skale, ze nie sposddb by smiertelnicy tego
nie dostrzegli; z tego powodu nalezy osiabié
zasiong o 1.

UZYwANIE ZDOLNOSCI MROKU

W nuare jak wampiry odbierajq Zycie miezliczonym ofiarom,
ich dusze stajq sie coraz bardzie) przesigknigte ciemnosciq, dajac
dostgp do poteznych, dawno zapomnianych mrocznych sekreti.

§ Zasions © zalesy od zdolnoici @6+

W przeciwienstwie do zdolnosei Krwi, wampiry
zyskujs, zdolnosei Mroku po osiggnieciu 6

v poziomu na torze liczby ofiar. Zdolnosei

* Mroku aktywowane sg w nocy (z wyjgtkiem
zdolnogei Laszlo), a jako swodj koszt wymagajs
ostabienia zasiony. Jezeli w wyniku oplacenia
zdolnoéei znacznik zastony osiggnie poziom O,
gra natychmiast sie konezy, a gracze
przegrywajs, nawet jesli dziatanie zdolnosei

- mialoby wzmocni¢ zasione.

Agenci zabici za posrednictwem zdolnosei

Mroku nie zwiekszajg liczby ofiar. Stugusy

pozyskane za posrednictwem zdolnosei Mroku

nie wzmacnisja zasiony. <

i

ZAPIECZETOWANIE DZIELNICY

Wampiry potrzebuig miec swq wtasng domeng.  czasem
stworzyly potezne rytualy stuzqce do przeksztatcania danego
mugjsca w swoje terylorium.

-

Aktywny wampir moze zapieczetowaé dzielnice,
w ktorej sie znajduje, jezeli jest w niej

¢o najmniej jeden stugus i nie ma zadnych
agentdw lub innych pieczeci grozy. Wydaj
punkt akeji, usun zeton stugusa z dzielnicy

i umieéé tam swoja pieczeé grozy.

#1PA 1stugus © Bez wpiywu

Kazdy 2z wampiréw dysponuje tylko jedns,
pieczecis grozy i moze zapieczetowaé tylko
jedns, dzielnice.

Pieczeé grozy dodaje nowy efekt do dzielnicy,
w ktdérej zostaje przywolana. Efekt ten ma
dzialanie pasywne i nie wymaga aktywacji.

Dodatkowo, zapieczetowane dzielnice zawsze
sg traktowane tak, jakby byio w nich wiecej
stugusdw niz agentdw, nawet jezeli nie ma tam
zadnyeh zetondw stugusdw. Zapieczetowane
dzielnice zachowujs swdj podstawowy

efekt i dalej mogg zostaé aktywowane

PO umieszezeniu w nich pieczeci grozy.

ZAINICJOWANIE RYTUALU KRWAWEGO KSIEZYCA

Przeprowadzenie tego rytuatu jest zwiericzeniem wysithow catey

Rodziny @ zapewni im petng wiadze nad miastem.

-

fFira © Bez wpiywu

Jezeli aktywnemu wampirowi uda sie
pomyélnie przeprowadzi¢ tg akeje, gra konezy
sie zwyciestwem graczy. Jednak rytual

mozna. rozpoczat tylko wtedy, gdy wszystkie
pieczecie grozy zostaly umieszczone

w dzielnicach, wszystkie wampiry

zebraly sie w jednej dzielniey,
w ktoérej nie ma zadnych
agentdédw i w ktorej jest co
najmniej tyle samo stuguséw
€0 wampirodw.




PRZEPROWADZENIE RYTUALU

Aby wygraé, gracze muszg przeprowadzié
rytuat Krwawego Ksiezyca. Wymaga to kilku
etapdw przygotowania:

’l Kazda z postaci musi zapieczetowaé
jedns, z dzielnic swoja. pieczecis grozy.

a Wszystkie wampiry muszs zebraé sie
w jednej dzielnicy, w ktdrej nie ma
zadnych agentéw. W dzielnicy tej musi
zna jdowaé sie tez co najmniej tyle samo
stugusdw co wampirdw.

3 Na koniec jeden z wampirow musi
rozpoczaé rytual, wykonujac akeje
ZAINICTOWANIE RYTUALU KEWAWEGO
KSIEZYCA.

Jegli wampirom uda sie speinié¢ te warunki,
podporzgdkowujs, sobie ludnoéé miasta

28 Spraws swojej magii, zapewnisajac sobie
dopiyw krwi na wiele nadchodzgeyeh lat.

IWYCIESTWO | PORAZNA

KONIEC GRY

Rozgrywka kor’méy sie natychmiast w trzech
przypadkach:

" Przeprowadzono rytuat Krwawego
Ksiezyca. Wampiry zmieniajg,
mieszkancoOw miasta w swoje potulne
stadko. Gracze zwycieza js.

Znacznik zasiony osiggnsl poziom

zero (pozycja ,,Wampiry znalezione

i zniszczone!”). Mieszkahey miasta
poznali prawde o wampirach i upolowali
Jje wszystkie. Gracze przegrywaja.

3 Gracz musi odsionié karte wydarzenia,
a w talii wydarzen nie ma juz zadnych
kart. Agenci Inkwizycji sprowadzili do * .
miasta swojs armie towcow wampirow. -
Czas wampiréw dobieg} konca. S
Gracze przegrywajs.




L 5 alka moze nastgpi¢ zardéwno za dnis, jak
* i w nocy. Tylko jeden wampir moze bracé
. udzial w danej walce, zawsze majac przeciwko
gobie grupe agentdéw znajdujscyech sie w tej
samej dzielnicy. Inne wampiry mogs otrzymaé
obrazenia, ale i tak nie sg traktowane, jakby
braly udzial w walce.
; Walka za dnia i w nocy sg rozpatrywane
3 ~ podobnie, z kilkoma ponizszymi rdznicami.

- WALKA W NOCY

v Walezacy wampir: wampir inicjujacy walke
Gracz wykorzystuje dowolne koéci z puli.

. siew tej samej dzielnicy. Ukryci agenci nie
biors udziatu w walce i nalezy ich pomingé.

WALKA ZA DNIA

Walczacy wampir: wampir znajdujacy sie

w dzielnicy 2z 3 lub wigkszg iloscig agentdw.
Jezeli w danej dzielnicy speiniajace]
‘powyzsze warunki znajduje sie kilka postaci,
gracze wybierajs, ktora z nich stoczy walke.
Gracz moze wybraé tylko kosei o najnizszych
wartosciach.

Odwrédé wszystkich agentow w tej dzielnicy na
ich odkryts strone przed rozpoczeciem walki.

OGOLNE ZASADY WALKI

. Na. poczgtku walki, walczgcy wampir moze
usunaé¢ dowolns, liczbe stugusdOw z dzielnicy,
w ktorej sie znajduje, by usunaé z niej taks
samg liczbe odkrytych agentow.

.- Nastepnie, wybiera z puli koseci w ilosei
odpowiadajacej liczbie odkrytych agentdw

okreslsjs wyniki kazdego ze staré:
1 lub 2: Agent pozostaje w dzielnicy, a
walczgey wampir odrzuca 1 zeton krwi;

3 lub 4: Agent zostaje usuniety, a walczacy
wampir odrzuca 1 zeton krwi;

"5 1ub 6: Agent zostaje usuniety.

Pamietaj, 2e podezas walki za dnis walczacy
wampir moze wybieraé tylko sposrdd kosei

0 najnizszym wyniku.

i

WaLka

¢ z agentami z uzyciem akeji WALKA Z AGENTAML

Przeciwnicy: wszyscy odkryei agenci znajdujacy

Erzeciwnicy: wszyscy agenci w danej dzielnicy.

pozostajacyeh w dzielnicy. Wartosei tyen kosei

Wszystkie wybrane koseci rozpatruje sie w tym
samym czasie. Usun agenta za kazds wybrans
koé¢ 0 wartosei 3-6 i odrzué zeton krwi

za kazda k0S¢ 0 wartosei 1-4.

Jezeli w puli nie ma wystarczajscej

liczby kosei, gracz musi wybraé wszystkie
dostepne kosei, zapamieta¢ ich wartosei,

a potem ponownie wykonaé¢ rzut wszystkimi
kosémi 1 wybraé spoérod nich odpowiednis
ilose, tak by calkowita ilog¢ wybranych
wartoéei odpowiadala liczbie agentdw

w danej dzielnicy. Nastepnie, wszystkie
wartoéei rozpatruje sie jednoczesnie, wediug
normalnych zasad.

Jezeli walczacy wampir musi odrzucié wieksza
liczbe zetondw krwi niz posiada, inny gracz
musi rozdzieli¢ pomiedzy pozostalymi
znajdujascymi sie w tej samej dzielnicy
wampirami pozostals do odrzucenia liczbe
zetondw. Jezeli zaden z pozostalych w danej
dzielnicy wampirdw nie posiada juz zetonow
krwi, nalezy zignorowaé nadmiarows liczbe
zetondw do odrzucenia.

Po rozpatrzeniu wynikéw wszystkich kosci
walczacy wampir przesuwa wskaznik na torze
ofiar o 1 za kazdego agenta usunietego

w wyniku walki (zardéwno za posrednictwem
kosed, jak i stuguséw). Dochodzi do tego nawet
Jjezeli dany wampir stracil caly swdj zapas
krwi podezas walki. Pozostale wampiry nie
2wiekszajg swojej liczby ofiar, nawet jezeli
w nastepstwie walki musialy odrzucié zetony




PRIYKEAD WALKI

W rozgrywee na 3 graczy, Ishtvan @ Mila znajdujq sig Ishtvan usuwa z dzielnicy 2 agentow (dzigki kosciom
w dzielnicy z jednym stugusem 1 4 odkrytym: agentama. o wartosct 41 6) 1 must odrzucic 2 Zetony krwi (przez koser
Koscr w puli majq wartoscr 61 2. Ishtvan zuzywa punkt 0 wartosct 21 4).

akeyi na rozpoczecie walk. p : - s
| e Niestety Ishtvanowr pozostat tylko 1 Zeton krwr, dlatego

v on, ¢ Mila odrzucajg po 1 Zetonie krwr. Ishtvan jest teraz
wyczerpany - jego Zeton zostaje odwrdcon).

Nastepnie wskaznik na liczniku ofiar Ishtvana przesuwa sig
0 3 poziomy - zabit podczas te) walks w sumie 3 agentow,
2 dzigki koSciom t 1 za posrednictwem stugusa.

Naprerw gracz kieryacy Ishtvanem decydwe sig na usunigcie
stugusa z dzielnicy, Zeby usunqc 1 agenta.

there are moTe Rinions than agents
ralic rard.

Teraz Ishtvan musi stoczyé walke z 3 agentami, w zwigzku
z czym must wybrac 3 koscr z pult.

Ishtvan wybiera kosci o wartosct 61 2, zapamigtuje te wyniki,
nastgpnie wykonuje rzut wszystkinii szescioma kosémi. Nowe
wartosci to 1, 1, 3, 4, 4, 4. Ishtvan wybiera kos¢ o wartoscr 4.

Whbrano zatem kosci o wartosciach 2, 41 6.




i* i Jezeli, w wyniku walki aktywowania

"W zdolnosei 1ub jakiegos innego efektu
* wampir straci wszystkie zetony krwi, staje sie
wyeczerpany.

Nalezy odwréci¢ jego
zeton na wyczerpans,
strone, pozostawiajac
go w dzielnicy,

w ktdrej do tego doszio.
Jezeli dana postaé
dysponowala jeszcze
Jjakimis punktami akeji,
sg one tracone.

Wtrakcie rozgrywki wampiry mogs znalezé
potezne artefakty zwane reliktami.
Kazdy wampir moze posiadaé do 2 reliktow.
Po osiggnieciu poziomu 2 na torze liczby
-of'iar mozna posiadaé i uzywaé jednego
reliktu, a po ogiggnieciu poziomu 5 na torze
liczby ofiar mozna posiadaé i uzywaé dwa
relikty.

Wampiry zdobywaja relikty poprzez aktywacje
efektu dzielnicy muzeum. FPo jego aktywowaniu
prowodyr dobiera wierzchnis karte z talii
reliktow, odkrywa ja, po czym przekazuje ja
wybranemu wampirowi. Prowodyr moze wybraé

_dowolnego wampira mogacego posiada¢ relikt
lub relikty, w tym takze siebie.

Jesli jednak zaden wampir nie moze jeszcze
posiadaé¢ reliktu, w ogdle nie dobiera sig
- karty.

‘ Kiedy jakie$ wampiry przebywajs w tej samej
dzielnicy, mogs, sie wymieniaé¢ reliktami. Nie
wymaga to zuzywania punktéw akeji, jednak
w wymianie musi braé udzial aktywny wampir.

Wymiany mozna dokonaé¢ w dowolny sposdb
(moze to by¢ tylko przekazanie), jednak

“w jej wyniku zaden wampir nie moze posiadaé
wiekszej ilosei reliktéw niz wynosi jego
obecny limit.

WYCZERPANE WAMPIRY

Kiedy karta wydarzen wstawia agenta do
dzielnicy, w ktdrej znajduje sie tylko
wyczerpany wampir, nie osiabia to zasiony.
Jesli wampir odzyska zeton krwi za
posrednictwem jakiegokolwiek efektu,
przestaje byé wyczerpany - nalezy z powrotem
odwrodcié jego zeton.

Kiedy podezas fazy nocy przychodzi tura
wyczerpanego wampira, odzyskugje 1 zeton
krwi. Jednakze zmartwychwstanie wampira
nie pozostaje niezauwazone - nalezy przy tym
ostabié¢ zasione o 1. Nastepnie rozgrywa swojs
ture na normalnych zasadach.

KARTY RELIKTOW

Fight agents
Becruit a minion, =1
Usa abpility

Hunt -1

Relic 1

1
2
3

=]

-+

wild Hunt

o2 L

‘ At the etart of the day, iff there are more minions than agents
in this distriet, draw 1 relic card.




]

. P ._._i-

Kiedy jaki$ wampir ma pozyskaé relikt
przekraczajacy jego limit, muszs natychmiast
odrzucié jeden z reliktéow sposrdd tyeh, ktore
juz posiadaja, albo nowo pozyskany.

Reliktéw mozna uzyé jedynie podezas fazy
nocy, zgodnie z zasadami opisanymi na

ich karcie. Wiekszosé reliktow daje ich
wiascicielom dodatkowe mozliwosei. Niektore
maja dzislanie pasywne, inne mozna aktywowag,
zuzywajac punkty akeji, zetony krwi lub
oslabiajac zasione.

Niektore relikty mozna wstawié¢ do dzielnicy,
dodajac jej jakis efekt, jak w przypadku
pieczeei grozy. Relikty umieszezone w dzielniey
nie nalezg do zadnego wampira i nie mozna ich
2z powrotem zabraé ani przesungé. W dzielnicy
mozna umiescié kilka reliktéw, nawet jesli
zostala zapieczetowana.

WYBORU POSTAC!

Przebieg rozgrywki oraz strategie, jakimi
mozna sie postuzyé, zalezs gidwnie od
wybranych postaci. Dok}adnie zapoznaj sie
wiec z wampirami oraz ich 2dolnosciami.

Niektore wampiry, jak Mila, mogs skutecznie
dzialaé juz od poczatku rozgrywki. Inne
rozwijaje skrzydla dopiero pdzniej - jak
Ishtvan, ktorego pieczeé grozy oraz 2dolnosé
Mroku mogs, przyczynié sie do biyskawicznego
speinienia warunkdw zwyciestwa pod koniec
rozgrywki.

Pomyél, jak wybrane postacie beds ze sobs,
wspdidziataly.

Przykiadowo Agnieszka moze zwabié agentow, ;

-

by Ishtvan uzyi Przyzwania demonéw lub by

WSKAZOWKI DOTYCZACE

Laszlo stoczyl z nimi walke za dnia. Z drugitlaj___:;g

strony moze rownies rozdzieli¢ grupe agentéw, = |

by Nevena miala okazje skuteczniej uzye
swoich zdolnogei. "

Imre moze pomoéc Mili odzyskaé krew po uzyciu
Kuszenia albo wspomodce Laszlo skupiajac sie
na odkrywaniu agentow.

Nie bojeie sie odkrywaé nowych kombinacji
wampirdw, najlepiej pasujacycn do waszego
stylu gry!

o,
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WKtore'dzielnice ze sobs sasiaduga?
Dzielnice polaczone ze sobg pionowo lub

" poziomo (ale nie na ukos) traktowane sa jako
sasiadujsce.

Jjest wniej tyle samo agentdw co stugusdOw?
Nie, jedna ze stron musi mie¢ przewage co
«najmniej 1 zetonu. Jedynym wyjatkiem sg,

zapieczetowane dzielnice, ktdre zawsze sg

“rniz agentow.

Czy zasiona zostaje ostabiona, kiedy jakis
agent zostaje przeniesiony do Szpitala

. Psyehiatrycznego, w ktorym znajduje sie juz
Jakis stugus?

" Nie, zastona jest ostabiana tylko wtedy,
gdy w wyniku rozpatrywania karty wydarzen
Jjakis agent pojawia sie w dzielnicy, w
ktorej znajduje sie juz jakis stugus lub
niewyczerpany wampir. Efekty dzielnic,
relikty, pieczecie i zdolnosei wampirow
wpiywajs na zasione jedynie wtedy, gdy
Jest to wyraznie zaznaczone.

Co sie dzieje, kiedy trzeba wzmocnié zasione,
ale znacznik znajduje sie juz na 6 pozycji?

; Zasiony nie mozna wzmocni¢ ponad jej

. maksymalny poziom jakim jest 6, wiec nic sig
wtedy nie dzieje.

Co w przypadku, gdy trzeba zastapié agenta
stugusem, ale w puli nie ma juz zetondw
stugusdw?

¢ Zeton agenta zostaje po prostu odrzucony

" zamiast zostaé zastapionym.

Co w przypadku, gdy trzeba zastapié stugusa
agentem, ale w puli nie ma juz zetondw
agentow? .
Nalezy odrzuci¢ zeton stugusa, pamietajsc
. 0 oslabieniu zasiony jezeli to zastgpienie
“mialo nastapié w wyniku efektu karty
wydarzenia.

S

CZESTO ZADAWANE PYTANIA

Czy dzienny efekt dzielnicy aktywuje sie, jesli

*r;j' © traktowane jakby byio w nich wiecej stugusdw

Czy wartosei kosei mogs byé zmodytikowane
ponizej 1 albo powyzej 6?

Nie. Jezeli jakikolwiek efekt miaiby
zmodyfikowaé wyniki kogei poza te wartoéed,
dalej pozostajs one odpowiednio jako 1 i 6.

Niektore karty wydarzen umieszcza sie w
dzielnicy i usuwa po speinieniu pewnych
warunkdw. Kiedy sprawdza sie czy te warunki
zaistnialy?

Karty tego typu odrzuca sie natychmiast

po wypeinieniu ich warunku, ale nie przed
unmieszezeniem ich na kafelku dzielnicy lub
karcie wampira.

Na przyklad, jezeli w Parku miejskim znajduje
sie 2 stugusdw i nie ma zadnych agentow a
odkryta zostaje karta ,Gang nasladoweodw”,
gracze ostabiaje zasione o 4, dodajs w parku 1
agenta, umieszczaja tam karte tego wydarzenia
io0d razu jg odrzucajs, poniewaz znajduje sie
tam wiecej stugusow niz agentow. Teraz mozna
wzmocnié zasioneg z powrotem do poziomu 6.

Jak dokladnie uzywa sie zdolnoseci Laszlo?

Laszlo moze aktywowaé jedns lub obie ze
swoich z2dolnosei podezas kazdej walki z
agentami, natychmiast po tym jak wybrai
kosei. Tyehr 2dolnosci mozna uzyé dowolns,
ilos¢ razy, tak diugo jak jest mozliwe
opiacenie ich kosztu.

Nalezy pamietaé, ze poziom na torze liczby
ofiar Laszlo wzrasta nawet po walce, podczas
ktérej uzyt swojej zdolnosei.

Czy nalezy rozpatrzeé karte wydarzenia
wykorzystans przez zdolnosé Neveny?

Nie, kiedy Nevena dobiera lub odrzuca karte
wydarzen stuzy ona tylko do okreslenia
miejsca dzialania jej zdolnogei. Sama karta
nie jest rozpatrywana.

Czy po uzyciu ,Zegaru wypaczen” i przekazaniu
g0 innemu wampirowi, moze on go od razu uzyeé?

Nie. Tego reliktu mozna uzyé¢ tylko raz na
runde, niezaleznie od tego, w czyje dionie
trafi.



Czy w przypadku, gdy za poérednictwem karty
wydarzenia agent miai zosta¢ dodany do
dzielnicy z jakimé stugusem, ale zamiast tego
w wyniku uzycia ,Urny pogrzebowej”’ zostal
on dodany do dzielnicy, w ktérej znajduje sie
ten relikt, zasiona i tak zostaje osiabiona?
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Nie, jezeli w tej dzielnicy nie ma slugliséw :
ani niewyczerpanych wampirow.

Liczy sie to, w ktorej dzielnicy agent sie
faktyecznie pojawil, a nie w ktorej mial sie
pojawié.

Przygotowanie do gry

Pula kosei

Rytual Krwawego KSi€EYCa ....mmmmmmmsmss
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