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WENDETA

KARCIANA GRA STRATEGII, BLEFU | DEDUKCJLI.
30-MINUTOWA ROZGRYWKA PRZEZNACZONA DLA 3 DO 5 GRACZY.

Chicago. Klejnot koronny Camarilliw Ameryce Pétnocnej. Ksigze Kevin Jackson umiejetnie zdobyt wtadze
po brutalnej wojnie z wilkotakami i od jej zakoriczenia rzadzi w miescie Zelazng reka. Spokrewnieni
z Chicago utrzymuja pozorny pokdj, oficjalnie popierajac Ksiecia. Jednak w tajemnicy niektorzy z nich
juz rozpoczeli zakulisowe dziatania, dgzgc do obalenia wtadcy...

OPIS GRY

Wampir: Maskarada — Wendeta to rywalizacyjna gra karciana opierajgca sie na strategii, blefie
i dedukcji, osadzonaw Swiecie Mroku - $wiecie podobnym do naszego, lecz przedstawionym
przez pryzmat tego, co mroczne i nadprzyrodzone (patrz str. 21). W grze wcielacie sie
w spiskujace wampiry, walczace o poparcie wptywowych poplecznikéw, by ostatecznie
zawtadnac tronem Chicago.

Na poczatku rozgrywki wybieracie swoj klan, a nastepnie na przestrzeni trzech rund bedziecie
zarzadzad swoja reka w oparciu o zaplanowana strategie... i poczynania przeciwnikow. Podczas
kazdej rundy doktadacie karty oraz zetony krwi do wybranej dzielnicy miasta, przygotowujac
sie do nadchodzacego starcia. Karty mozecie doktadac zaréwno odkryte, jak i zakryte, co
stwarza sporo okazji do blefowania i dywersji.

Starcia sg rozstrzygane na korncu rundy, po kolei
w kazdej dzielnicy osobno, przez odstoniecie
wszystkich kart i rozpatrzenie ich efektow.
Gracz o najwiekszej sile zdobywa poparcie
poplecznika z danej dzielnicy zyskujac tym
samym nowe Zrodto krwi, nowe zdolnosci

do wykorzystania oraz cenne punkty
wptywoéw. Strzezcie sie jednak: nawet jezeli
wygracie starcie, wasi przeciwnicy moga

was zrani¢ - a jezeli wyczerpig sie wasze
zapasy krwi, wpadniecie w szat i bedziecie
musieli wyssac jednego ze swoich z trudem
zdobytych poplecznikow!

Na koricu trzeciej rundy zwycieza gracz

z najwieksza liczba punktéw wptywoéw... tym
samym zostajac nowym Ksieciem Chicago!
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8 kart relikwii

63 karty klanu, po 9 dla kazdego klanu
(2 karty poczatkowe i 7 kart klanu)
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7 kart miejsc

35 kart ofiar

28 kafelkéw obszaru
(po 4 dla kazdego klanu)

7 zetonéw ,wycofaj” 7 zetondéw ,zostan”

Awers
8 zetondéw Diabolizmu

40 zetondw krwi Rewers
(15 o wartosci 3

i 25 o wartosci 1)
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PRZYGOTOWANIE

1.Na poczatku rozgrywki wylosuj
pierwszego gracza, ktéry otrzymuje zeton
ambicji. Zeton ambicji okre$la kolejnosé
graczy oraz stuzy do rozstrzygania
remisow. Szczegdty znajduja sie w ramce
PO prawej.

2. Na srodku obszaru gry umiesc kafelki
dzielnic dla tej rozgrywki. Liczba dzielnic
w danej rozgrywce zalezy od liczby graczy:
nalezy je utozy¢ w rzedzie obok siebie
zgodnie z ich numeracja (najpierw 1,
potem 2 itd), ze Schronieniem Ksiecia
zawsze jako ostatnia.

3-4 GRACZY

5 GRACZY

3. Potasuj arkusze klanéw, wylosuj sposréd
nich o 1 wiecej niz liczba graczy i umiesc je
odkryte na Srodku obszaru gry. Zaczynajgc
od gracza z zetonem ambicji i kontynuujgc
zgodnie z ruchem wskazowek zegara,
kazdy gracz wybiera 1 arkusz klanu,
ktory bedzie reprezentowac w danej
rozgrywce. Krotki opis klandow i strategii
gry ich taliami znajduje sie na str. 22.
Kazdy gracz umieszcza przed sobg swdj
arkusz klanu. Po wybraniu klanow wszelkie
niewykorzystane arkusze nalezy odtozyc
z powrotem do pudetka.

ZETON AMBICIJI, KOLEJNOSC GRACZY

I ROZSTRZYGANIE REMISOW
Pozycja zetonu ambicji okresla kolejnos¢
graczy: w kazdej rundzie pierwszy rozgrywa
ture gracz z zetonem, a nastepnie pozostali
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Kolejnos¢ graczy jest réwniez wazna przy
rozstrzyganiu wszelkich remiséw: wygrywa
gracz rozgrywajacy swa ture wczesniej.

3 GRACZY DZIELNICE1, 21 SCHRONIENIE KSIECIA
4 GRACZY DZIELNICE1, 21 SCHRONIENIE KSIECIA
5GRACZY | DZIELNICE1, 2,31 SCHRONIENIE KSIECIA

SCHRONIENIE KSIECIA

4 Kazdy gracz bierze po 1 zetonie ,zostan’

oraz ,wycofaj’ i umieszcza je zakryte przed
soba. Wszelkie niewykorzystane zetony
mozna odtozy¢ z powrotem do pudetka.



5. Kazdy gracz umieszcza kafelek obszaru
swojego klanu przy kazdej z dzielnic. To
obszar, do ktérego kazdy z graczy bedzie
doktadac swoje karty w trakcie rozgrywki.
Wszelkie niewykorzystane kafelki obszarow
odtdz z powrotem do pudetka.

6. Karty ofiar umiesc jako odkryta talie na
Srodku obszaru gry, obok dzielnicy w zasiegu
wszystkich graczy. Tworza one talie ofiar.

7 Potasuj karty poplecznikéw (ludzi
i wampiréw) i umiesc je jako zakryty
stos obok talii ofiar. Tworzg one talie
poplecznikéw.

8. Kazdy gracz bierze karty klanu
odpowiadajgce wybranemu klanowi,
dobiera sposrdd nich 2 karty poczatkowe
(,towy” oraz ,Gotowy"), a pozostate
odktada na bok. Gracze rozpoczynaja
rozgrywke z tymi 2 kartami na rece.
Nastepnie kazdy gracz tasuje swoje
pozostate karty klanu i umieszcza je jako
zakryty stos w wyznaczonym miejscu na
jego arkuszu wampira. Tworzg one talie
klanu kazdego z graczy.

9.Umiesc¢ zetony krwi () oraz wptywéw
® na $rodku obszaru gry, w zasiegu
wszystkich graczy. Tworzg one pule ogélna.

Talia klanu

Pula gracza
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10. Kazdy gracz bierze 6 zetonéw krwi
oraz 3 zetony wptywéw ® i umieszcza
je na swoim arkuszu klanu. Tworzg one
poczatkowa pule gracza kazdego z graczy.

11. Kazdy gracz dobiera 1 karte ofiary
i umieszcza jg odkryta po prawej
stronie swojego arkusza klanu. Karty
w tym miejscu wchodzg w sktad
,sojuszu”’ danego gracza. Wszelkie
pozyskiwane w trakcie rozgrywki karty
ofiar i poplecznikéw gracze dotgczajg
do swojego sojuszu.

PRZYGOTOWANIE
ARKUSZA KLANU
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o
®
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Obraz wart jest tysiaca zdezorientowanych spojrzeri odwiedzajacych galerig sztuki”.
- Ljupka Cvetanova

Poczatkowa ofiara
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PRZEBIEG ROZGRY WKI

Ponizsze zasady dotyczg rozgrywki na 4 lub 5 graczy Tryb dla 3 graczy oraz inne warianty
rozgrywki opisano na str. 18

Rozgrywka toczy sie na przestrzeni 3 rund, z ktérych kazda sktada sie z 5 faz, rozgrywanych po kolei:
« Zer - Pozyskanie krwi z sojuszu

+ Uzupetnienie dzielnic — Dodanie poplecznikdéw w dzielnicach

* Zarzadzanie reka — Dobranie nowej karty klanu

* Planowanie — Doktadanie kart/zetondw krwi; opcjonalnie, wyssanie karty w sojuszu

* Rozstrzygniecie — Rozstrzygniecie starc kolejno w kazdej dzielnicy

0.

]
]

(2 2N

FAZY RUNDY
1. ZER

Kazdy gracz pozyskuje zetony krwi ze swojego sojuszu.

'RADNA MIEISKA

AFREYA DAVIS

Podczas tej fazy poplecznicy i ofiary nalezace e 1
do twojego sojuszu generuja dla ciebie zetony

krwi (. Wez z puli ogdlnej zetony krwi & w liczbie - tote it
zapewnianej przez wszystkie twoje karty w sojuszu Karta ofiary

i dodaj je do swojej puli gracza.

KARTY POPLECZNIKOW/OFIAR § eée
1-Imieg i opis E

2 - Punkty wptywéw ® zapewniane przez karte na koniec gry, & e 3 @

jezeli jest czescig twojego sojuszu.

Q

Kiedy zdobywasz tego p

4 - Liczba zetondw krwi () zapewniana przez karte przy Poplectnika i ofiars. jaka

wyssaniu (patrz str. 10).

a, zyskujesTO® za kaidego

3 - Liczba zetondw krwi (' zapewniana przez karte w fazie zeru. G

dopiero jest interes"”. - Bertolt Brecht

5 - Punkty wptywéw ® zapewniane przez karte na koniec gry, Karta IUdelego popleczmka
jesli zostata wyssana (patrz str. 10). e

6 - Zdolno$¢ specjalna poplecznika (jezeli wystepuje). "

Uwaga: Wszystkie karty ofiar majg jednakowe wartosci i nie 33

posiadajg Zadnych zdolnosci. Wartosci ludzkich poplecznikéw

moga sie réznic, a niektdrzy dysponujg zdolnoscig specjalng, e 3 @

z ktdrej mozna korzystac, dopdki pozostajq w sojuszu. Wiekszos¢

wampirzych poplecznikéw dysponuje zdolnoscig specjalng, (0]

Jjednak ich wyssanie jest Diabolizmem — najstraszniejszg zbrodnia, Kiedy zdobywasz tego poplagigika, zyskujesz

Jjakiej moze dopuscic sie wampir w swiecie Camarilli (patrz str. 11). Niewszysy Anarchicito twezbé

g WAINWRIGHT
WYWIADOWCA ANARCHISTOW

Karta wampirzego poplecznika
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2. UZUPELNIENIE DZIELNIC
W dzielnicach pojawiajg sie nowi poplecznicy.

W kazdej dzielnicy umiesc po 1 odkrytej karcie poplecznika wylosowane;j z talii.

Uwaga: Poplecznicy sa
jednym z najwazniejszych
czynnikéw decydujgcych
o tym, do ktoérej dzielnicy
warto doktadac karty
w danej rundzie. Jeden S 1
moze byé cenny zuwagina | T
wieksza wartos¢ wptywoéw

od pozostatych, inny

z kolei dzieki przydatne;j

zdolnosci specjalne;j.

X e,

59

Erry g,

3. ZARZADZANIE REKA
Kazdy gracz dobiera na reke karte klanu.

Dobierz 2 wierzchnie karty z twojej talii klanu, nie ujawniajac ich pozostatym graczom.
Wybierz jedng z nich i dodaj ja do swojej reki, a drugg odtéz na spéd twojej talii klanu.

W pierwszej rundzie reka kazdego z graczy bedzie sie sktadac z 2 poczatkowych kart
klanu (,towy" i ,Gotowy") oraz 1 karty dobranej z talii (innej dla kazdego z graczy).

Na kornicu kazdej rundy gracze biora
z powrotem na reke wszystkie dotozone
przez siebie karty. W kolejnej fazie
zarzgdzania rekg kazdy z nich dobierze
nowa karte.

Rdzne rodzaje kart wchodzacych w sktad
talii klandw zostaty opisane na stronie 9.

Uwaga: Poniewaz na koniec kazdej rundy wezmiesz
z powrotem na reke wszystkie dotozone przez
ciebie karty i bedziesz je zagrywat wielokrotnie
podczas rozgrywki, twoi przeciwnicy beda mogli
czeéciowo przewidzie¢ twojg strategie. Jednak
dzieki dobieraniu w kazdej rundzie nowej karty
Jhiespodzianki” zawsze bedziesz mégt ich czyms
zaskoczyc.

~Dzieki Magii Krwi, Tremere sg w stanie
zmasakrowac ciato i umyst przeciwnika”.
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4. PLANOWANIE

Gracze po kolei doktadaja do dzielnic karty (oraz ewentualne zetony krwi ().
Dodatkowo, mozesz podczas tej fazy wyssac karty ze swojego sojuszu.

W przeciwienstwie do poprzednich faz, faza planowania jest rozgrywana w turach.
Zaczynajgc od posiadacza zetonu ambicji i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazdowek
zegara, gracze kolejno rozgrywajg swoje tury. W swojej turze:

- MUSISZ dotozy¢ 1 karte do jednej z dzielnic (patrz nizej)
-MOZESZ dotozy¢ do tej samej dzielnicy do 3 zetondw krwi  (patrz str. 9)

-w dowolnym momencie swojej tury MOZESZ wyssac jedna lub wiecej kart ze swojego
sojuszu (patrz str10)

Liczba tur rozgrywanych w ramach fazy planowania rosnie z biegiem gry:

RUNDA LICZBA TUR FAZY PLANOWANIA
1 p]
p] 3
3 4

Ogélnie ujmujac, o ile efekt jakiejs karty nie wptynie na liczbe kart na rece danego gracza, bedzie on zagrywat
po 1 karcie na ture planowania do momentu, az zostanie tylko z 1 karta na rece.

Na stronie 24 znajduje sie glosariusz wystepujacych na kartach stow kluczowych, z ktérymi
nalezy sie zapoznac przed rozpoczeciem rozgrywki.

DOKLADANIE KART

W swojej turze MUSISZ dotozyc¢ do swojego obszaru przy jednej z dzielnic 1 karte klanu
z reki. Po dotozeniu, dana karta staje sie ,rozstawiong karta” (patrz str. 24). W kolejnych
turach karty mozesz doktadac do dowolnej dzielnicy — tej samej

badz innej.

Karty mozesz doktadac odkryte lub zakryte. Doktadanie
odkrytej karty nie wigze sie z zadnym dodatkowym kosztem.
Zeby dotozyc zakrytg karte, musisz najpierw wydaé 1zeton
krwi (), odrzucajac go z twojej puli gracza do puli ogdlnej

(nie wlicza sie to do limitu doktadania zetonéw krwi

w danej dzielnicy — patrz nastepna strona).

Mimo ze wigze sie to z dodatkowym kosztem,
doktadanie zakrytych kart klanu jest niezwykle
uzyteczne - pozwala dziata¢ w ukryciu oraz
blefowac, zmuszajac przeciwnikdw do opierania

sie na domystach. Warto jednak pamietac,

ze zakryte karty nie majg zadnego efektu,
dopdki nie zostang odkryte (patrz str. 13).

Karty klanu dzielg sie na dwa gtéwne
rodzaje: karty aktywne oraz karty
pasywne (patrz nastepna strona).



AKTYWNE KARTY KLANU
Karty o czarnym tle

Efekty tych kart sa rozpa-
trywane podczas fazy roz-
strzygniecia, niezaleznie
od tego, czy w fazie pla-
nowania zostaty dotozone
zakryte czy odkryte. Naj-
efektywniej jest doktadac
je zakryte, dzieki czemu
mozna zaskoczy¢ prze-
ciwnikéw, jednak cza-
sem optaca sie¢ doktadac
je odkryte, by zniecheci¢
pozostatych lub zaoszcze-
dzic¢ zetony krwi

W 3
POKAZ SILY

Odbierz kazdemu rywalowi 1 .

Nasza ke est stnejsza od kowi onyeh Kan
%

DOKLADANIE ZETONOW KRWI

Kiedy doktadasz jakas karte, mozesz rowniez
dotozyc do swojego obszaru przy tej samej
dzielnicy do 3 zetondéw krwi (. z twojej puli
gracza. Zetony krwi dotozone w ten sposéb
do dzielnicy to ,rozstawione zetony krwi

" Mozesz dotozy¢ do 3 zetondw krwi za
kazdym razem, gdy doktadasz karte. Kazdy
twoj rozstawiony zeton krwi () dodaje 1
do twojej sity w danej dzielnicy podczas
rozpatrywania tam etapu starcia fazy
rozstrzygniecia.

~Niestabilnos¢ czasem procentuje
wyjatkowa przenikliwosciag”.

Kiedy przeciwnik doktada karte do dzielnicy

PRZEBIEG ROZGRY WKI E—

PASYWNE KARTY KLANU
Karty o biatym tle

Efekty tych kart sa rozpa-
trywane w konkretnych
sytuacjach, ale tylko wtedy,
gdy dana karta byta odkryta
w momencie zaistnienia
okreslonego warunku. Karty
doktadane jako zakryte s3
odkrywane dopiero pod-
czas etapu odkrycia fazy
rozstrzygniecia, wiec jezeli
moment aktywacji danej
karty minat juz wczesniej,
jej efekt nie jest rozpatry-
wany - jednak skorzystanie
z nich w taki sposéb moze
postuzyc blefowaniu i zmy-
leniu przeciwnikéw.

WYZWANIE

niezawierajacej tej karty, traci 1

Po dotozeniu karty mozesz dotozy¢ do tej samej
dzielnicy do 3 zetondw krwi . Wez ze swojej puli gracza
odpowiednig liczbe Zzetonéw krwi i umiesc je w swoim
obszarze przy danej dzielnicy.
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WYSYSANIE

W dowolnym momencie swojej tury w fazie planowania mozesz wyssaé jedng lub wiecej
kart ze swojego sojuszu, by zyskaé¢ dodatkowe zetony krwi (.. Zazwyczaj wigze sie to
jednak z utraty punktéw wptywéw @

Aby wyssac karte z twojego sojuszu, obré€ ja i umiesci¢ pod lewa krawedzig swojego
arkusza klanu, tak aby jej lewy gérny rég byt nadal widoczny (patrz ilustracja ponizej).
Natychmiast zyskujesz zetony krwi ©) w liczbie oznaczonej w rogu karty. Na koniec gry
dana karta zapewnia takze wskazang tam liczbe punktéw wptywéw @, zamiast swojej
oryginalnej wartosci sprzed wyssania. Tracisz réwniez dostep do zdolnosci specjalnych,
jakie zapewniata wczesniej wyssana karta.

Uwazaj jednak: wyssanie innego wampira to najohydniejsza zbrodnia, jakiej moze dopuscic
sie wampir w spotecznosci Camarilli. Okresla sie jg mianem ,Diabolizmu”. Jesli wyssiesz
karte wampira, musisz dodac do swojej puli gracza 1 zeton Diabolizmu, co na koniec
gry odbije sie na twoich punktach wptywdw (patrz nastepna strona).

LANI KAHALE

W swojej turze Ola doktada zakrytg karte, co kosztuje ja 1) . Chciataby réwniez dotozy¢ do tej dzielnicy 3

zwiekszy¢ swojg site, jednak w jej puli gracza zostaty tylko 2

natychmiast zdobywajac 3
pozyska znacznie cenniejszego poplecznika (C). Z drugiej strony, wartos¢ wyssanej karty spadta z 1@ do 0 @.

. by
(A). Postanawia wyssa¢ karte ofiary ze swojego sojuszu,
(B), ktére moze teraz dotozy¢ do tej dzielnicy i zakoriczy¢ ture - liczy, ze tym sposobem



DIABOLIZM

Diabolizm to termin uZywany przez wampiry na
okreslenie aktu wypicia catej krwi innego wampira
i wehtoniecia jego duszy, by wzmocnic sie jego sit3.
Proces ten prowadzi do ,ostatecznej smierci”, czyli
catkowitego zniszczenia ofiary tego haniebnego czynu.
Wiekszosc wampirdw uwaza to za najbardziej ohydna
zbrodnig, jaka wampir moze popetnié, podobna do
kanibalizmu. Mimo to praktyka ta jest dla niektérych
bardzo pociagajgca, poniewaZz wchtoniecie duszy
innego wampira moze znacznie zwiekszy¢ moc
osobnika dopuszczajgcego sie Diabolizmu.

W grze dopuszczasz sie Diabolizmu za kazdym
razem, gdy wysysasz wampira ze swojego sojuszu
(dobrowolnie lub w wyniku szatu — patrz str.
16). Musisz wzia¢ 1 zeton Diabolizmu za kazdego
wampira, ktérego wyssiesz.

Uwazaj! Ze wzgledu na pietno, jakie niesie ze sobg
Diabolizm, kazdy zeton Diabolizmu, jaki posiadasz,

Przyktad: tukasz doktada karte
klanu. Decyduje sie takze dotozy¢
do tej dzielnicy 3  ze swojej puli
gracza. Dodatkowo odwraca 2
posiadane zetony Diabolizmu, by
wzig¢ z puli ogdlnej kolejne 2

i réwniez dotozyc je do tej dzielnicy,
osiggajac tym samym zawrotng liczbe
5 rozstawionych  w jednej turze!

-+

PRZEBIEG ROZGRY WKI

liczy sie na koncu gry jako -1 @. Ponadito, jesti
kiedykolwiek otrzymasz trzeci zeton Diabolizmu,
natychmiast odpadasz z gry!

Pomimo ryzyka, Diabolizm pozwala ci zdoby¢ wiecej
mocy. Mozesz wykorzystac¢ zetony Diabolizmu,
by zdoby¢ przewage: podczas fazy planowania,
kiedy doktadasz karte klanu do dzielnicy mozesz
réwniez odwrécic¢ 1 lub wiecej zetonéw Diabolizmu
rewersem ku gérze. Za kazdy odwrdécony zeton
Diabolizmu, wez z puli ogélnej 1 zeton () i umies¢
go w swoim obszarze przy danej dzielnicy jako
rozstawiony zeton ( . S to dodatkowe zetony, nie
wliczajace sie do limitu 3 zetonéw ( , jakie mozesz
dotozy¢ w swojej turze.

Na koniec rundy nalezy odwréci¢ z powrotem
wszystkie odwrécone rewersem ku gorze zetony
Diabolizmu.

T
ey

1
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5. ROZSTRZYGNIECIE
Kolejno, po jednej dzielnicy na raz, gracze rozstrzygajg starcia o poplecznikdow:
W kazdej dzielnicy rozstrzygniecie przebiega w ponizszych 5 etapach:

*Wycofanie

» Odkrycie

* Przygotowanie
» Starcie

* Poktosie

Dla kazdej dzielnicy nalezy kolejno rozpatrzy¢ wszystkie etapy — najpierw rozpatrz wycofanie,
odkrycie, przygotowanie, starcie oraz poktosie w dzielnicy 1, nastepnie te same etapy
w dzielnicy 2 itd. Schronienie Ksigcia jest zawsze rozpatrywana na koricu. Po rozstrzygnieciu
starc we wszystkich dzielnicach runda dobiega konca.

5.1 WYCOFANIE
Gracze moga zdecydowac o wycofaniu sie i porzuceniu starcia w danej dzielnicy.

Kazdy gracz, ktéry znajduje sie ,w" dzielnicy (tzn. ma w swoim obszarze przy tej dzielnicy
co najmniej 1 rozstawiona karte i/lub 1 rozstawiony zeton krwi (), ma szanse wycofaé sie
z niej przed rozpoczeciem starcia. Zwykle dochodzi do tego, aby zmyli¢ innych graczy
lub jesli w danej dzielnicy zrobito sie zbyt niebezpiecznie.

Kazdy gracz znajdujacy sie w obecnie rozstrzyganej dzielnicy potajemnie wybiera zeton
Jzostan” lub ,wycofaj” i umieszcza go zakrytego w swoim obszarze. Kiedy kazdy z graczy
dokonat wyboru, wszyscy odkrywaja swoje zetony: zeton ,zostan” oznacza wziecie
udziatu w starciu, natomiast zeton ,wycofaj” — ucieczke z danej dzielnicy i uniknigcie go.

Jesli zdecydujesz sie wycofac, natychmiast wez z tej dzielnicy swoje rozstawione zetony
krwi O (jesli jakies sie tam znajduja), i odtdz je z powrotem do swojej puli gracza. Nastepnie
odkryj karty klanu, ktore dotozyte$ do tej dzielnicy, i przenie$ je wszystkie (jako odkryte)
do Schronienia Ksigcia. Nie bierzesz udziatu w starciu w obecnie rozstrzyganej dzielnicy.
Jesli wycofujesz sie ze Schronienia Ksiecia (ostatniej dzielnicy rozstrzyganej w kazde;
rundzie), po prostu wez z powrotem wszystkie karty oraz zetony krwi

.
&

se ! [ d

""" ~—— @

., . é:,ﬁ/
Przenies rozstawione Y
zetony [, z powrotem
do swojej puli Przenies$ rozstawione
karty do Schronienia

Ksiecia, jako odkryte
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5.2 ODKRYCIE
Gracze odkrywajg rozstawione karty w danej dzielnicy.

Po tym, jak wszyscy wycofujacy sie gracze przeniesli swoje karty klanu, gracze, ktorzy
zostali, odkrywaja swoje zakryte karty.

Uwaga: Efekty niektérych pasywnych kart klanu moga by¢ aktywowane przed lub w trakcie tego etapu (zgodnie
z opisem na kartach).

Efekty aktywnych kart klanu bedg rozpatrywane w kolejnych etapach, w zaleznosci od
rodzaju karty. Aktywne karty klanu dzielg sie na 3 typy: karty przygotowania, karty starcia
oraz karty poktosia. Wszystkie majg wartos€ sity, ktdra wlicza sie do twojej catkowitej
wartosci sity podczas etapu starcia, ale czesto dysponujg rowniez efektem rozpatrywanym
tylko podczas konkretnego etapu fazy rozstrzygniecia:

Przygotowanie sk Starcie Poktosie C
W 3 6 4 (@
POKAZ SILY KRWAWY SZAL PIESC KAINA
Odbierz kazdemu rywalowi 1 . Jezeli masz jakiekolwiek ) rozstawione przy tej Kazdy rywal traci: 1 | w pierwszej rundzie,
dzielnicy, ta karta otrzymuije -2 sity. 2 wdrugiej oraz 3 | wtrzeciej.
Nasea keew st stneisea od ke innyeh Klandw. ewBnjah gote s  ewo ponsteymywarym grieven, nacenie o] cheovtodhi ofr o roctupad ok
Efekt rozpatrywany podczas Efekt rozpatrywany podczas Efekt rozpatrywany podczas

etapu przygotowania etapu starcia etapu poktosia

Karty przygotowania i starcia zazwyczaj przyczyniaja si¢ do wytonienia zwyciezcy w danej dzielnicy. Karty poktosia
sg rozpatrywane dopiero po wytonieniu zwyciezcy na koricu etapu starcia i wptywajg na wynik starcia, czesto
czynigc zwyciestwo bolesnym dla zwycieskiego gracza.

5.3 PRZYGOTOWANIE 3k
Gracze rozpatruja efekty swoich kart przygotowania.

Zaczynajgc od gracza z zetonem ambigcji

i kontynuujgc zgodnie z ruchem wskazdéwek

zegara, rozpatrz efekty kart przygotowania
rozstawionych w danej dzielnicy. Jesli masz W[/
w danej dzielnicy wiecej niz jedng karte, MQ

ktdrg nalezy rozpatrzy< na tym etapie, sam =~ 4
decydujesz o kolejnosci ich rozpatrywania. MoéeszsizN'KN'ECIE
Kazda karta musi zosta¢ catkowicie oAb g e 10
rozpatrzona przed przejSciem do kolejnej. R e '

201 oblicze,

" kYWl je 20 wszeikg cen,

Karta przygotowania

Noo7
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5.4 STARCIE

Gracze rozpatrujg efekty swoich kart starcia,
po czym wytaniajg zwyciezce starcia w danej
dzielnicy.

Ten etap dzieli sie na dwa etapy posrednie:
- Rozpatrzenie efektéw kart starcia

- Wytonienie zwyciezcy starcia

ROZPATRYWANIE EFEKTOW KART 2
STARCIA 2

. . - Wi
Zaczynajac od gracza z zetonem ambicji BazoWa':vSnfgchiISyARZYSz
i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazdwek ""y'2";,’{:3:71kan;wg{;'fyﬁmﬁgﬁ?
zegara, rozpatrz efekty kart starcia s e

rozstawionych w danej dzielnicy. Jesli masz
w danej dzielnicy wiecej niz jedng karte,
ktora nalezy rozpatrzy¢ na tym etapie, sam
decydujesz o kolejnosci ich rozpatrywania.
Kazda karta musi zostac¢ catkowicie
rozpatrzona przed przejsciem do kolejne;j.

Karta starcia

WYLONIENIE ZWYCIEZCY STARCIA

Po rozpatrzeniu efektédw wszystkich kart starcia w danej dzielnicy, pora na wytonienie
zwyciezcy danego starcia. Kazdy z graczy podlicza swojg catkowita wartos¢ sity, na
ktorg sktadaja sie:

- wartos¢ sity wszystkich rozstawionych kart danego gracza w danej dzielnicy
zmodyfikowana o wszelkie efekty oraz

- wszystkie zetony krwi () rozstawione w obszarze danego gracza przy danej dzielnicy.

Gracz o najwyzszej catkowitej
wartosci sity w danej dzielnicy
zostaje zwyciezcyg danego
starcia. W przypadku remisu
wygrywa ten z remisujgcych
graczy, ktéry weczesniej
rozgrywat ture.

Uwaga: Jezeli po etapie wycofania
tylko jeden gracz ma karty klanu
w danej dzielnicy, automatycznie
zwycieza, ale otrzymuje tylko nagrode
za pierwsze miejsce w rankingu sity
(A). Jezeli po etapie starcia zaden
gracz nie ma kart w danej dzielnicy,
nagrody nie s3 przyznawane -
niepozyskanego poplecznika nalezy
usunad z gry (B).
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NAGRODY ZA STARCIE

Zwyciezca starcia (gracz o najwyzZszej catkowitej wartosci sity) pozyskuje karte poplecznika z danej dzielnicy.
Gracz z drugq najwyzszg catkowityg sita dobiera karte ofiary z talii.

Gracz na trzecim miejscu nie otrzymuje zadnej karty. Gdy po rozstrzygnieciu starcia otrzymujesz nowa
karte poplecznika lub ofiary, natychmiast dodajesz jg do swojego sojuszu.

Gracze otrzymujg réwniez zetony wptywdw ® w liczbie zaleZznej od ich pozycji w rankingu sity,
rozgrywanej rundy oraz rozstrzyganej dzielnicy (patrz tabela ponizej).

NAGRODY W SCHRONIENIU KSIECIA

Gracz, ktory zwyciezyt w Schronieniu Ksiecia, otrzymuje 1 dodatkowy zeton wptywoéw ®. Oprécz
pozyskania karty poplecznika ze Schronienia Ksigcia, przejmuje réwniez zeton ambicji, tym samym
natychmiast zostajac nowym pierwszym graczem.

PIERWSZY (ZWYCIEZCA) DRUGI TRZECI
RUNDA1 POPLECZNIK + @* OFIARA + ® @
RUNDA 2 POPLECZNIK + @ ©* OFIARA + ©) @ @
RUNDA 3 POPLECZNIK + @ @ @* OFIARA + @ @ ®

*Zwyciezca starcia w Schronieniu Ksiecia zawsze zyskuje dodatkowy zeton @) oraz przejmuje zeton ambicji.

5.5 POKLOSIE C
Gracze rozpatrujg efekty swoich kart poktosia.

Zaczynajgc od gracza z zetonem ambicji
i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazdwek
zegara, rozpatrz efekty kart poktosia
rozstawionych w danej dzielnicy. Jesli masz
w danej dzielnicy wiecej niz jedng karte,
ktérg nalezy rozpatrzy¢ na tym etapie, sam
decydujesz o kolejnosci ich rozpatrywania.

Kazda karta musi zostac¢ catkowicie ‘
rozpatrzona przed przejsciem do kolejnej. 3 C
Kocior kg
Po rozpatrzeniu etapu poktosia w danej Mai(";i’:');dga[c'poiowe ,,le.:/pL‘g
. . . okraglajac ar i gracza
dzielnicy pozostaw rozstawione tam karty ity ey rbis,
i zetony krwi () na swoim miejscu. Zostang one e gt

zabrane dopiero na koncu rundy.

Karta poktosia
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SZAL

Kiedy wampir zostaje ,Spokrewniony” (taka
nazwe wampiry nadaja przemianie cztowieka
w wampira), budzi sie w nim wewnetrzny
drapiezny demon. Wampiry zwa go ,Bestia”.
To Bestia jest Zrédtem wielu haniebnych
popeddw, jakie wampiry odczuwaja co
noc. W ekstremalnych sytuacjach Bestia
moze zawtadnaé wampirem, budzgc
w nim zwierzecy instynkt walki lub ucieczki,
okreslany mianem ,szatu”.

W grze natychmiast wpadasz w szat, gdy tylko
wyczerpie si¢ zapas zetonéw krwi () w twojej
puli gracza (zazwyczaj za sprawg efektéw kart
klanu twoich przeciwnikéw, wywotujacych utrate
zetonéw krwi (). Gracz, ktéry doprowadzit cie do
szatu, natychmiast zyskuje 1 zeton wptywéw ®.
Uwaga: Jezeli w wyniku efektu miatbys$ straci¢

WENDETA

wiekszg liczbe zetondéw krwi (), niz posiadasz
w swojej puli gracza, po prostu tracisz caty
zapas zetondéw krwi (), po czym wpadasz w szat.
Nadmiarowe ,obrazenia” nie ,przenoszg sie dalej".

Kiedy wpadasz w szat, musisz wyssac losowg karte
ze swojego sojuszu, by zaspokoic zgdze krwi Bestii.
Wez wszystkie karty wchodzace w sktad twojego
sojuszu (ofiary, ludzi i wampiry, z pominigciem
juz wyssanych), potasuj je, a nastepnie wylosuj
i wyssij jedna z nich (patrz str. 10). Jezeli wpadasz
w szat, a nie masz zadnych kart w swoim sojuszu,
odrzuc ze swojej puli gracza 1 zeton ®iweiz puli
ogélnej 1 zeton

Wpadajac w szat, mozesz wylosowac i wyssac
wampira - jezeli do tego dojdzie, dopuszczasz si¢
Diabolizmu (patrz str. 11).

6. KONIEC RUNDY

Po przeprowadzeniu fazy rozstrzygniecia w kazdej dzielnicy, o ile nie jest to koniec rundy
trzeciej, nalezy postepowac wedtug ponizszych krokdw:

- odrzuc rozstawione zetony krwi () ze wszystkich dzielnic do puli ogélnej

- zbierz wszystkie swoje rozstawione karty (z obszaru swojego oraz rywali) z powrotem
na reke

- jezeli w swojej puli gracza masz zakryte zetony
Diabolizmu, odwrdc je awersem ku gérze

Jezeli to koniec rundy trzeciej, zamiast tego
przejdz do sekcji Koniec gry (patrz nastepna
strona).

,Ztéz zamdwienie tak jak wszyscy, a dostaniesz
doktadnie to, czego potrzebujesz”.
- Bronwyn
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KONIEC GRY

Z koricem rundy trzeciej gra natychmiast dobiega korica.

Kazdy gracz podsumowuje swoje punkty wptywéw @, zliczajac wartosci z kart w swoim
sojuszu, swoich wyssanych poplecznikéw i ofiar oraz wszystkie zetony wptywéw @
w swojej puli gracza. Nastepnie kazdy gracz odejmuje 1 punkt wptywéw @ za kazdy
zeton Diabolizmu, jaki posiada w swojej puli gracza.

Wygrywa gracz posiadajacy najwigcej punktéw wptywéw @! W przypadku remisu wygrywa
ten z remisujgcych graczy, ktdry posiada najwiecej zetonéw krwi () w swojej puli. Dalszy
remis nalezy rozstrzygnac¢ zgodnie z kolejnoscia graczy (zaczynajac od gracza, ktéry
przejat zeton ambicji w nastepstwie ostatniego starcia w grze).

KONFLIKT ZASAD

Ta gra polega na tamaniu zasad. W zwigzku z tym bedg zdarzaty sie przypadki, w ktdrych
efekty kart wykluczajg sie wzajemnie lub przeczg zasadom z instrukcji. W tego typu
konfliktach nalezy kierowac sie ponizszymi wytycznymi:

- Tekst na karcie jest zawsze wazniejszy niz zapisy w instrukgcji.

- W przypadku efektdw kart aktywowanych w tym samym czasie (np. dwie karty odnoszace
sie do tego samego etapu) nalezy je rozpatrywac zgodnie z kolejnoscia graczy,
rozpoczynajac od gracza z zetonem ambicji i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazdwek
zegara (tzn. wpierw nalezy rozpatrzy¢ karty dotozone przez
posiadacza zetonu ambicji, potem nastepnego gracza
w kolejnosci itd.).

- Pamietaj, ze remisy s3 zawsze rozstrzygane w oparciu
o kolejnos¢ graczy.

- Jezeli dany gracz ma kilka kart, ktére nalezy rozpatrzyc
w ramach jednego etapu, sam decyduje o kolejnosci
ich rozpatrzenia.

-Jezeli danego efektu karty nie mozna rozpatrzy¢
w catosci, nalezy rozpatrzy¢ go w maksymalnym
mozliwym stopniu. Przyktadowo, jezeli karta mowi
o odebraniu 3 zetondw krwi (0 graczowi, ktéremu
pozostaty tylko 2 zetony krwi ¢, odbierz mu 2

- Jezeli jakiegos efektu nie mozna rozpatrzy¢, nalezy go
zignorowac.
~Pozwdl mi méwic¢ w Twoim

imieniu, a zatatwimy te sprawe”.
— Marcel
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WARIANTY ROZGRY WKI

Ta sekcja instrukcji zawiera specjalne zasady rozgrywania trybu dla 3 graczy (patrz ponizej).
Zawiera rdwniez rozszerzone zasady opracowane z myslg o dodatkowych wyzwaniach
dla zaawansowanych graczy. Radzimy korzystanie z tych wariantéw dopiero po lepszym
zapoznaniu sie z grg i rozegraniu kilku partii w podstawowym trybie gry.

Mozesz skorzystac z jednego, kilku lub wszystkich dodatkowych wariantow na raz.

TRYB DLA 3 GRACZY

Ten tryb gry umozliwia rozgrywke na 3 graczy. W wiekszosci bazuje na zasadach
podstawowych, z kilkoma wyjgtkami:

Podczas fazy zarzadzania reka Pierwszej Rundy kazdy gracz dobiera ze swojej talii
klanu 3 wierzchnie karty zamiast 2, a nastepnie dodaje na reke 2 z nich zamiast 1.
Poczatkowa reka kazdego gracza bedzie sie zatem sktadac z &4 kart zamiast 3 (,Lowy",
,Gotowy" oraz 2 dodatkowe karty).

Liczbe tur rozgrywanych w fazie planowania okresla ponizsza tabelka, zamiast
standardowej:

RUNDA TURY PLANOWANIA
1
) A
3

o Ta egzystencja moze byc wspaniatg zabawa,
jesli na to pozwolisz”.
- Portia
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KARTY MIE]JSC
Karty miejsc dodaja w trakcie gry specjalny efekt do kazdej dzielnicy. o SUCCUBUS L
Aby skorzystac z tego wariantu, podczas 2 kroku przygotowania Sk;igc'y:fsg‘,':gy"g;g;w to d,fi'f
gry umies¢ po 1 losowej karcie w kazdej dzielnicy (z wyjatkiem © swojej "I.Zia'c'ﬁa.zabraf’*’cvifii%
Schronienia Ksiecia, ktdra posiada juz wtasny specjalny efekt nawet
w podstawowym trybie).
W trakcie rozgrywki nalezy rozpatrzy¢ efekt kazdej karty miejsca

®

zgodnie z jej opisem. Efekty te moga wprowadzac¢ dodatkowe
nagrody, kary lub koszty podczas dodawania kart do danej
dzielnicy!

Migjsce
a
@ S0k oy, @
mari:

KARTY RELIKWII
Relikwie to przedmioty o wielkiej mocy, ktorych mozna uzyc by uzyskac przewage w grze.
Aby skorzystac z tego wariantu, podczas 2 kroku przygotowania gry wylosuj karty relikwii
w liczbie o 1 wiekszej niz liczba graczy i umiesc je odkryte na srodku obszaru gry. Po tym,
jak kazdy gracz wybrat swdj klan, zaczynajac od gracza na prawo od posiadacza zetonu
ambicji i kontynuujac w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek
zegara, kazdy gracz wybiera 1 karte relikwii i umieszcza jg przed soba.
Po wybraniu relikwii wszelkie niewykorzystane karty relikwii nalezy
odtozy¢ z powrotem do pudetka.
Relikwie s3 bardzo potezne, ale mozna z nich skorzystac tylko
raz na gre, wiec lepiej uzywac ich madrze. Opis na kazdej karcie
relikwii okresla, jak i kiedy mozna z niej skorzystac. Po skorzystaniu
z relikwii odwrd€ jg rewersem ku gérze, zaznaczajac, ze zostata
juz wykorzystana podczas tej rozgrywki.

s
9]
(4
<
(%)
z
a
<
5
a
<

Dodatkowo, na koniec gry kazda karta relikwii zapewnia
dodatkowe punkty wptywéw @, zgodnie z oznaczeniem  soiusy P ™ 4o Sy
w prawym dolnym rogu karty. Te dodatkowe punkty sg doliczane .

niezaleznie od tego, czy skorzystates ze swojej relikwii czy nie. ) ot 0®
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TRYB DRUZYNOWY (TYLKO DLA 4 LUB 6 GRACZY)
Ten tryb gry umozliwia rozgrywke druzynowa, przez co jest dostepny tylko dla 4 lub 6 graczy.

Aby skorzystac z tego wariantu, przygotuj gre w normalny sposdb (w przypadku rozgrywki
na 6 graczy, roztéz maksymalna liczbe dzielnic, jak w przypadku rozgrywki na 5 graczy).
Zalecamy podzieli¢ sie na druzyny przed wyborem klandw.

GCracze nalezgcy do jednej druzyny muszg utozyc swoje kafelki obszardw przy kazdej
dzielnicy tak, by znajdowaty sie naprzeciwko siebie. Kolejnos¢ utozenia kafelkdw obszaru
okresla réwniez kolejnosé graczy (gracz z druzyny A, nastepnie B, C, potem znowu A itd.).

Rozgrywka toczy sie na normalnych zasadach, z ponizszymi wyjagtkami:

Za kazdym razem, gdy rozpatrujesz efekt jednej ze swoich kart odnoszacy sie do
Jprzeciwnikow" lub ,rywali”, zdecyduj, czy obejmuje on réwniez cztonka twojej
druzyny, czy tez nie (wedle uznania, co jest dla was najkorzystniejsze). Nie otrzymujesz
jednak zetonéw wptywéw @ za doprowadzenie do szatu cztonka swojej druzyny.

Podczas wytaniania zwyciezcy starcia kazdy z cztonkdw druzyny plasuje sie w rankingu
oddzielnie - najlepiej, abyscie oboje zajeli 1 oraz 2 miejsce.

Na koniec gry druzyna z najwigksza liczba punktéw wptywéw @ (po zsumowaniu
punktow uzyskanych przez obydwdch cztonkdw druzyny) wygrywal W przypadku remisu
wygrywa remisujaca druzyna z najwieksza liczba zetonéw krwi () w swojej puli (jak
wyzej, sumujac zetony obydwdch cztonkdw druzyny). Dalszy remis nalezy rozstrzygnac
na korzysc tej z remisujgcych druzyn, w sktad ktérej wchodzi gracz bedacy wczesniej
w kolejnosci graczy (zaczynajac od gracza, ktéry przejat zeton ambicji w nastepstwie
ostatniego starcia w grze).

B/

o

W tym przyktadzie Toreador i Tremere stanowig
druzyne ,A", Gangrel i Ventrue to druzyna ,B",
@ a Brujah i Nosferatu to druzyna ,C".
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SWIAT MROKU

Gra Wampir: Maskarada - Wendeta jest osadzona w Swiecie Mroku. Jest to $wiat podobny
do naszego, lecz przedstawiony przez pryzmat tego, co mroczne i nadprzyrodzone.
Gdy nieswiadomi niczego ludzie smacznie $pig, krwioZzercze wampiry grasuj3, posilajac
sie ludzka krwia dla podtrzymania swych nieumartych zywotdw. Na przestrzeni lat ci
mistrzowie towow (lub Spokrewnieni, jak sami siebie okreslajg) stworzyli neofeudalng
spotecznosé, oparta na wiezach krwi i wzajemnych zaleznosciach.

Wedtug podan Spokrewnionych, pierwszym wampirem byt Kain, ktéry za zabicie
swego brata, Abla, zostat skazany na wieczne przeklenstwo unikania stonica i zywienia
sie ludzka krwig. Legenda gtosi, ze z czasem Kain stworzyt trojke potomkow, ktorzy
nastepnie przekazali te potworng klatwe dalej, do trzeciego pokolenia wampirdw.
Dziato sie to jeszcze przed Potopem - niektdrzy twierdzg, ze wywotaty go wtasnie
ich grzechy. Ci, ktérzy przetrwali, nazwani zostali Przedpotopowcami i stali sie
protoplastami wspodtczesnych klanow (jak mdwig o sobie ich potomkowie). Krew
kazdego z Przedpotopowcdw wcigz krazy w zytach ich potomkdw, bedac Zréodtem
ich mocy i stabosci, a by¢ moze nawet ich zachowan i przekonan.

~Bez lalkarza pociggajgcego za sznurki,
marionetka nie mogtaby tariczyc”.
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W grze wystepuje siedem klandw, a kazdy z nich reprezentowany jest przez unikalng
talie klanu oraz 1 spiskujgcego wampira. Specyfika danego klanu zostata odzwierciedlona
w strategii gry kazda z talii:

Brujah s3 buntownikami, sprzeciwiajacymi sie wtadzy
i walczacymi z tyrania. Podazajacy sciezka kontrkultury
i rewolucji Brujah szukaja sojusznikdw wsréd osobnikdw

kwestionujgcych normatywne poglady. Sktaniajg sie ku
stabszym i ucisnionym, w ktérych wnetrzu dostrzegaja
tlacy sie ptomien. Ich przedstawicielem w grze jest

Jayla Parker, buntowniczka z nie lada charakterem.

Talia Brujah bazuje na duzej sile i zadawaniu obrazen

- postaraj sie doprowadzic¢ przeciwnikdw do szatu, by
zgarnac dodatkowe punkty.

Gangrele to zdziczali outsiderzy, stanowigcy potgczenie
wampira i bestii. Stanowigc jednos¢ z dziczg niczym
doskonate drapiezniki, przekraczajac granice

miedzy gatunkami, narodami i terytoriami. Ich
przedstawicielem w grze jest Clayton Jones,
zapuszczony byty alkoholik, ktdéry odnalazt

spokdj poprzez kontakt z natura. Talia Gangreli
wykorzystuje zmiennoksztattne zdolnosci klanu do
manipulowania krwig i zwiekszania sity.

Malkavianie, ktorych szaleristwo zarazem skrywa i odkrywa
prawde. Malkavianie twierdzg, ze wszystkich ich taczy

mentalna wiez, swego rodzaju wspdlna swiadomosé,
a w swoje szeregi powotuja ludzi obdarzonych
,specjalnymi darami”. Ich przedstawicielem

w grze jest Sol Thurman, wielki fan Chicago

Cubs, ktorego spokojna natura przeplata sie

z wybuchami przemocy. Talia Malkavian bazuje na

zaskakiwaniu przeciwnikéw nieprzewidywalnymi
ruchami i dziwacznymi (ale poteznymi) efektami.

Nosferatu to zdeformowani, skrywajacy sie w ciemnosciach
kolekcjonerzy sekretow. Sg najbardziej humanitarni

sposrod Spokrewnionych, a klagtwa odcisneta swe
znamie naich obliczach. Ich przedstawicielem w grze
jest Yeongi, zdeterminowana kobieta niezrazona swa

oszpeconq twarza ani proteza reki. Talia Nosferatu

umozliwia korzystanie z podstepnych strategii,

pozwalajgcych na wycofanie sie w Srodku starcia lub
dwukrotne uzywanie kart w tej samej rundzie.



Toreadorzy prébujg umili¢ sobie stagnacje nieumartego
zywota sztuka, romansami i okrucieristwem. Klan ten
czesto zabiega o wzgledy najwybitniejszych artystow,
ﬁ niestety ich obsesja na punkcie piekna i niewinnosci
\@j)) sprowadza takze nowych cztonkdw, ktdérzy okazuja
v sie jedynie zgrabnym ciatkiem...i niczym wiecej.
K Ich przedstawicielem w grze jest Winston Deville,
Swiatowej stawy model w érednim wieku. Talia
Toreadordéw wykorzystuje liczebno$é swojego sojuszu

do wzmacniania efektéw kart.

Tremere zgtebiaja sekrety krwi, stuzacej im do tajemnych
zaklec i rytuatow. Oznakag prawdziwej mocy jest
dla nich zdolnos¢ ksztattowania $Swiata, dostep
do wtasciwej krwi i kolekcja najrzadszych ze
) starozytnych artefaktéw. Ich przedstawicielem

w grze jest Ajit Talwar, bezwzgledny badacz sztuk
okultystycznych, sktonny pracowac jako ,mag
do wynajecia”. Talia Tremere wymusza zuzywanie
zapasow krwi, by uwolni¢ niestychang moc, co wymaga
nieustannego balansowania na krawedzi szatu.

©)

Ventrue stoj3 na strazy Maskarady i wymuszajg jej przestrzeganie
na tych, ktérych uwazaja za gorszych od siebie. Od
wiekdw stojg na czele Camarilli, a sposrdd wszystkich
klandw to ich cztonkowie piastujg najwiecej wysokich
stanowisk — i na pewno nie odpuszcza swej pozycji.
Ich przedstawicielem w grze jest Sofia Alvarez,
surowa i wtadcza bizneswoman o wyjgtkowym zmysle
dyplomatycznym i obyciu politycznym. Talia Ventrue
zmusza przeciwnikéw do ulegtosci, wymierzajac srogie

kary za wszelkie oznaki sprzeciwul!
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Wiekszos¢ z wystepujacych w grze klanéw oficjalnie nalezy do Camarilli, najbardziej
wptywowej organizacji w historii Spokrewnionych. Jej nadrzednym celem jest utrzymanie
Maskarady - wymyslnej zastony oszustwa, przestaniajgcej oczy zyjgcych, by ukryc

istnienie Spokrewnionych.

Typowe miasto Camarilli jest zarzgdzane na wzér feudalnego dworu, mimo ze ich
zgromadzenia przypominajg raczej pedantyczne zebrania zarzadu lub spotkania
bezwzglednych karteli przestepczych. Hierarchia jest najwazniejsza. Na czele stoi
Ksiaze, istota na tyle imponujaca — lub tez przebiegta — by uznac j3 za absolutnego

wtadce danej domeny.
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SLOWA KLUCZOWE

Ponizej znajduje sie lista wystepujgcych na kartach stéw kluczowych, z ktérymi
nalezy sie zapoznac przed rozpoczeciem gry:

OBSZAR - obszar danego gracza to ,rewir” jego dziatarn w danej dzielnicy,
reprezentowany przez znajdujacy sie przy niej kafelek obszaru danego gracza
Gracz moze doktadac ,do swojego obszaru gracza” zaréwno karty klanu, jak
i zetony krwi (. Wszystko, co znajduje sie w obszarze danego gracza, traktowane
jest jako ,nalezace do niego”, nawet jezeli poczatkowo nie byto (np. karty
przeniesione za sprawa jakiegos efektu)

DOKLADANIE KART - Kiedy jaki$ efekt mowi o ,doktadaniu karty”, odnosi
sie konkretnie do momentu doktadania karty do jakiej$ dzielnicy. Kiedy karta
zostaje dotozona, staje sie rozstawiona karta

ROZSTAWIONA KARTA - rozstawiona karta” to karta znajdujaca sie w obszarze
gracza. Taka karta moze byc obrana za cel efektu innej karty klanu (lub swojego
wtasnego). Podczas rozpatrywania efektu odnoszacego sie do kart rozstawionych
w danej dzielnicy nie ma znaczenia, gdzie dana karta zostata pierwotnie
dotozona, tylko gdzie znajduje sie w danym momencie.

DOKLADANIE ZETONOW
réwniez dotozy¢ do tego samego obszaru do 3
zetony krwi zostang dotozone, stajg sie rozstawionymi zetonami
moga byc¢ obrane za cel efektow kart klanu

- Kiedy doktadasz karte do dzielnicy, mozesz
ze swojej puli gracza. Kiedy
Takie zetony

ROZSTAWIONE ZETONY () - kazdy rozstawiony zeton () dodaje 1 do
twojej wartosci sity w danej dzielnicy (patrz str. 9). W danej dzielnicy mozesz
miec rozstawione tylko zetony () (bez zadnych kart) i dalej wzig¢ udziat
W rozstrzyganym tam starciu.

ZYSKIWANIE () / @ - Wez z puli ogdlnej okreslong liczbe zetondw krwi (. /
wptywow @ i dodaj je do swojej puli gracza.

WYDAWANIE ( - Odrzu¢ ze swojej puli gracza do puli ogdlnej okreslong
liczbe zetondw krwi () jako koszt uzycia danego efektu. Uwaga: Nie mozesz
wydac ostatniego zetonu krwi () ze swojej puli gracza (tzn. nie mozesz sam

siebie doprowadzi¢ do szatu — patrz str. 16)

STRATA (/@ - Odrzu¢ ze swojej puli gracza do puli ogdélnej okreslona liczbe
zetondw krwi /wptywéw@w wyniku uzytego wzgledem ciebie efektu. Uwaga:
Jezeli stracisz wszystkie swoje zetony krwi (), wpadasz w szat (patrz str. 16).

ODBIERANIE () - Zabierz okreslong liczbe zetondw krwi ( z puli danego gracza
i umiesc¢ je w swojej puli gracza. Uwaga: Mozna odebrac ostatni zeton krwi
z puli danego gracza. W takim przypadku dany gracz wpada w szat (patrz str. 16).

SILA - Na kazdej karcie klanu jest wydrukowana jej wartosc sity. Ta wartos¢ moze byc
modyfikowana za sprawg efektu innych kart klanu i/lub jej wiasnego efektu. Kiedy
jakas karta mowi o ,bazowej wartosci sity”, odnosi sie do wartosci wydrukowanej
na danej karcie, bez uwzgledniania wszelkich modyfikujacych jg efektow.

ODKRYTA / ZAKRYTA - Rozstawione karty moga by¢ zakryte lub odkryte
Kiedy karta jest zakryta, zaden z jej efektdw nie jest rozpatrywany, a ich wartos¢
sity wynosi O (chyba ze efekt innej karty méwi inaczej)

RYWAL - Przeciwnik posiadajacy karty i/lub zetony krwi (. rozstawione w tej
samej dzielnicy co odnoszaca sie do tego sformutowania karta. Przeciwnicy, ktorzy
nie posiadaja w danej dzielnicy rozstawionych elementéw (nic do niej nie dotozyli
lub sie z niej wycofali — patrz str. 12), nie s3 uznawani za rywali w tej dzielnicy.

1(ZWYCIEZCA) 2 3

RUNDA1 POPLECZNIK + @* OFIARA + @ @
POPLECZNIK
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RUNDA 2 Y OFIARA + @ @ ®
POPLECZNIK

RUNDA 3 OFIARA + @ @ ®

QOO
* Zwyciezca starcia w Schronieniu Ksiecia zawsze zyskuje
dodatkowy zeton @) oraz przejmuje zeton ambicji.
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