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PRZYGOTOWANIE + 4
Ta historia rozpoczyna si¢ w mroczniejszym odpowiedniku sSredniowiecznej Europy.

Za kulisami planow $miertelnych wladcow, prawdziwe potwory sprawuja wiadze z cieni,
naginajac bieg historii do wlasnych, nieznanych celé6w. To wy wcielicie sie w te potwory.

ROZGRYWKA + 6
KONIEC GRY + 8

ZASADY KRONIK * 10
Stancie na czele wampirycznych spiskow, tworzcie swoje linie krwi i organizujcie koterie, aby KLUCZOWE POJECIA = 15
zdominowac teatry wojny nocnych istot. Czy uda wam sie przetrwac wieki cigglych zmagan?
Czy tez na koniec tysigclecia wasi rywale wyszarpig zwyciestwo z waszych szponow?

KLANY « 16

TEATRY WO|NY «+ 21

Carpe Noctem. PODZIEKOWANIA + 30

[STWORZCIE SWO| $WIAT MROKU )

Wampir: Maskarada — Dziedzictwo to rywalizacyjna gra typu legacy. Oznacza to, ze bedziecie gra¢ w nig wielokrotnie,
za kazdym razem korzystajac z nowych elementow, kart i naklejek, zaleznych od decyzji graczy. Kazdy rozdziat
rozgrywany jest osobno i ma swojego zwyciezce, ale jednoczes$nie stanowi czes¢ wiekszej calosci, zwanej kronikami.

Swiat Wampira: Maskarady obejmuje cale millenia alternatywnej historii, klanowej polityki i krwawych wasni. Podczas rozgrywania kronik bedziecie mieli okazje nie tylko
zanurzy¢ sie w Swiecie Mroku, ale takze kreowac¢ go (oraz gre) na tysigce sposobéw.

Gracze, ktérzy sg juz zaznajomieni z uniwersum Swiata Mroku moga zauwazy¢ pewne nie$cistosci w kwestii wykorzystania niektérych poje¢ ,,Jak to mozliwe, ze Toreador
dolacza do mojej linii krwi Nosferatu? Od kiedy Talley jest «przywodca klanu» Lasombra? Dlaczego potezny ancilla jest jednoczes$nie zolttodziobem? To niepojete!”

W kazdej grze niezbedny jest pewien poziom abstrakeji i mamy nadzieje, ze takie momenty pozwolg wam na snucie swoich wiasnych historii. Wspomniany Toreador moze by¢
na przyktad zaufanym doradca lub wrogiem, szantazem zmuszonym do postuszenstwa. Ancilla mégt by¢ chwilowo ostabiony, kiedy ,,przekonales" go, by do ciebie dolaczyt.

Wampir: Maskarada — Dziedzictwo to w koncu gra o starozytnych istotach spiskujgcych w mroku. Niemozliwe jest przewidzenie kazdej mozliwej sytuacji, a czasem nawet
najskrupulatniej przygotowane plany moze pokrzyzowa¢ zwykly kolek whity w serce. Nie jesteScie w stanie kontrolowac wszystkiego... ale zawsze mozecie poprzysiac
zemste!



GLOWNA PLANSZA PLANSZE TEATROW WOINY PODSTAWOWE POSTACIE SPISKI KLANOW POSTACIE KRONIK

PRZYWODCY KLANOW KARTY ZOBOWIAZAN POMOCE GRACZY PUNKTAC|A KRONIK SPISKI TEATROW WOINY
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ZASADY TEATROW WO|NY MIS|E PODSTAWOWE MIS|E KRONIK PODSUMOWANIE ROZDZIALOW MIS|A FINALOWA
) _ , MORALNOSC POLITYKA
SRODKI DREWNIANE ZNACZNIKI KRZYZY ANKH PRZYSLUGI ZNACZNIKI KLANOW KLANU KLANU
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ZNACZNIK
PIERWSZEGO WYCZERPANIE / ZNACZNIK POTEGA / NIESEAWA POTEGA / NIESLAWA e
CRACTA LETARG RUND (WARTOSC 1) (WARTOSC 3) WO|NY SABATU PRZYNALEZNOSC TYTULY DWORSKIE ~ ZNACZNIK CZASU
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. SCHRONIENIA ] TALIA KRONIK ,
SLEDCZY GRACZY ARKUSZE GRACZY KSIEGA KRONIK (WAZNE: NIE TASU|CIE TE| TALIIL) TALIA BADAN ARKUSZE NAKLE|EK ~ KOSZULKI NA KARTY



Ponizsze zasady dotycza zwyklej
rozgrywki (bez kronik).

Aby rozgrywa¢ kroniki, uwzglednijcie
wskazane modyfikacje.

Umies$ccie na stole gtdwna plansze. Potasujcie
talie misji podstawowych, dobierzcie 0-5 z nich
iumiesccie je na gtdwnej planszy (ich liczba
jest zalezna od wyboru graczy - im mniej, tym
prostsza bedzie rozgrywka).

g KRONIKI: Zamiast misji podstawowych

weZcie 1 podsumowanie rozdziatu i dobierzcie
5 misji kronik z talii.

Potasujcie postacie, dobierzcie 5 z nich
iumie$cécie na gldwnej planszy, tworzac kolejke.
Pozostale postacie tworzg talie postaci

Umie$écie znacznik rund na pierwszym polu na
gléwnej planszy.

Przygotujcie 3 teatry wojny posrodku stotu, wraz
z powigzanymi z nimi zasadami (i) i spiskami

. W pierwszym rozdziale korzystajcie
z nastepujacych trzech: Klany Wysokie i Niskie,
Wojna Ksigzat oraz Wewnetrzna Bestia.

Losowo przydzielcie znacznik pierwszego gracza.

@ KRONIKI: W poczatkowym rozdziale
przydzielcie znacznik pierwszego gracza
najstarszemu graczowi. W kolejnych rozdzialach
przydzielajcie go pokonanemu (ostatniemu)
graczowi z poprzedniego rozdziatu.

@ Zzasady kronik
& Objasnienie zasad



Kazdy gracz przygotowuje swoja linie krwi:

Wybiera klan, wraz z kartg pomocy, spiskami klanu i zetonami
klanu. Nastepnie wybiera przywddce klanu obracajac karte
awersem do gory i umieszczajac ja przed soba.

@ KRONIKI: W pierwszym rozdziale najmlodszy gracz
wybiera jako pierwszy, a najstarszy jako ostatni. W kolejnych
rozdzialach kolejno$¢ wyboru jest odwrotna do wyniku
poprzedniego rozdziatu (czyli zwyciezca wczesniejszego

rozdzialu wybiera jako ostatni).

Umieszcza 3 zetony potegi i 3 przystugi na przywédcy klanu,
a obok niego kladzie znacznik klanu ().

Umieszcza znacznik moralnosci klanu na odpowiednim
teatrze wojny (Wewnetrzna Bestia / Powstanie ludzkosci).

Bierze na reke spiski wymienione na karcie przywddcy klanu,
a pozostale tasuje, tworzac talie.

@ KRONIKTI: Po przygotowaniu swojej linii krwi wszyscy
gracze ze zobowiazaniami rozpatruja wskazane efekty.



Gracze rekrutujg postacie do swoich linii krwi wampiréw,
aby wplynac na wynik na kazdym z 3 teatréw wojny.

Po finalowej rundzie gracze otrzymuja punkty zwyciestwa
zgodnie z wynikiem kazdego teatru wojny i wampirami

w swoich liniach krwi.

Wygrywa gracz posiadajacy najwieksza liczbe punktow
zwyciestwa.

EPRZEBIEG TURY]

W swojej turze gracz wykonuje ponizsze fazy w dowolnej
kolejnosci:

J S

REKRUTAC]A (obowigzkowa)
Wybierz postac z kolejki i dodaj ja do swojej linii krwi.
Dana postac jest nastepnie aktywowana, modyfikujac
kazdy teatr wojny zgodnie ze swoimi atrybutami.

A

) -
J
SPISEK (opcjonalny)
Zawiaz koterie i wyczerp jej przywodce, aby
rozpatrzy¢ efekty spisku — klanu lub teatru wojny.

W kazdej turze mozna zagrac tylko jeden spisek, chyba
ze jakis$ efekt wyraznie wskazuje inaczej.

N

S

EFAZA REKRUTAC|I (obowiqzkowa)j

-

Rozgrywka toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, a runda dobiega konca kiedy wszyscy
gracze zakoncza swoje tury.

SprawdZcie odpowiedni teatr wojny (Wewnetrzna Bestia /
Powstanie ludzko$ci), aby przypisa¢ znacznik pierwszego
gracza. Przesuncie znacznik rund na kolejne pole
irozpocznijcie nowa runde.
@ KRONIKI: raz na ture gracz moze odrzucic srodki,
aby rozpatrzy¢ efekt opisany na karcie pomocy.
Odrzuconych srodkéw nie mozna uzy¢ ponownie

podczas rozgrywania kroniki.

Kontakty
w Lewancie

Dodawanie postaci

Wybierz postac z kolejki. Rekrutacja wiekszosci postaci jest darmowa, jednak te na polach po
lewej stronie kosztuja 3/1 potegi (%), chyba Ze naleza do klanu, ktérym aktualnie grasz.

Umie$¢ rekrutowang postac
(ktora staje sie wampirem) pod
dowolnym wampirem w twojej
linii krwii, tworzac ksztalt
piramidy. Laczy ich teraz
stosunek stworca-potomek.
Kazdy stworca moze miec
maksymalnie 3 potomkow.

Uzupelnij kolejke przesuwajac
postacie w prawo i dobierajac
nowe postacie z talii. Nalezy to
zrobié¢ za kazdym razem kiedy
postacie sa usuwane z kolejki.

Nastepnie aktywuj zrekrutowanego
wampira i uzyj jego specjalnych
zdolnosci.

@ KRONIKTI: raz na gre kazdy gracz
moze zrekrutowac zachowana postac
Ze swojego schronienia zamiast z kolejki.
W takim wypadku nalezy stosowac

normalne zasady fazy rekrutacji.

@ Zetony powigzane
z okreslonym wampi-

rem sa umieszczane
bezposrednio na jego
karcie. Wszystkie
Zetony pozostaja na

wampirze, chyba ze
usunie je jakis efekt
8ry.

Potomek




Aktywowanie zrekrutowanego wampira

Wampiry zawsze sg aktywowane po zrekrutowaniu do linii krwi, ale moga zosta¢
aktywowane takze za pomocg okreslonych spiskéw lub zdolnosci.

Zastosuj zmiany na teatrach wojny zgodnie z atrybutami aktywowanego wampira
SprawdZ powigzane zasady i w catosci rozpatrz kazdy teatr wojny przed przejSciem
do kolejnego.

Nie mozesz pomina¢ modyfikowania teatru wojny kiedy aktywujesz wampira -
kazdy efekt musi zosta¢ rozpatrzony.

@ Kiedy kilka wampiréw zostaje aktywowanych w tym samym momencie - na
przyklad w wyniku pewnych spiskéw teatru wojny — aktywujacy gracz wybiera
kolejnos¢ ich rozpatrywania.

Pélnoc Poludnie Wschéd Zachdéd Wléczega
Jako
trzeci
Jako
drugi

Jako
pierwszy

Elitarysta Egalitarysta Opanowany,

Okrutny, Aktywny,

efekty musza zostac rozpatrzone jesli w grze jest
wlasciwy cel.

| Stworca

Dobrotliwy, Pasywny Agresywny
Uzywanie zdolnosci
Potezne wampiry (zwane ancillae) posiadajg specjalne
zdolnosci (), ktorych uzywaja po zrekrutowaniu ich
do linii krwi, lub w wyniku rozpatrywania
niektérych spiskow. Potomek
Uzyj i rozpatrz efekt kazdej zdolno$ci wampira przed
przejsciem do kolejnej (od gory do dotu).
Nie mozesz poming¢ zadnej zdolnosci — wszystkie

[ FAZA SPISKU (opcionalna)j

Wybierz dowolnego niewyczerpanego wampira w twojej linii krwi,
ktory bedzie przywddca koterii dla wybranego spisku. Przywodca
koterii i jego bezposrednie potomstwo musza spelnia¢ wymagania
archetypu danego spisku. Jesli ich nie spelniaja, gracz moze
przenie$¢ dowolng przystuge ze swojej linii krwi na dowolnego
wampira w linii krwi przeciwnika. Dodaj archetyp tego wampira do
wlasnie tworzonej koterii.

Umie$¢ znacznik wyczerpania na przywddcy koterii i rozpatrz w
peini wszystkie efekty spisku (od géry do dotu). Spiski klanu nalezy
umieszczaé na wlasnym stosie kart odrzuconych, a spiski teatréw
wojny pozostaja dostepne.

Nowe spiski klanéw dobiera si¢ w wyniku teatréw wojny &/ lub
okreslonych spiskéw albo zdolnosci. Mozliwe jest, Ze w trakcie
gry graczowi skoncza sie spiski klanu. Kiedy mialby on dobraé
spisek klanu, ale Zaden nie jest dostepny, nic sie nie dzieje.

6,

Wyczerpany wampir nie moze zosta¢ wybrany
na przywodce koterii podczas zagrywania spisku.

N



[RUNDYROZGRYWK@

Kazdy gracz rekrutuje taka sama liczbe postaci w kazdej
rozgrywce, po jednej na runde. Liczba rund zalezy od liczby
graczy, zgodnie z opisem na gltéwnej planszy.

LICZBA GRACZY

Gra konczy sie po zakonczeniu finalowej
rundy.

Na koniec gry kazda misja zostaje zdobyta przez gracza,

ktéry posiada najwiecej wskazanego atrybutu w swojej linii
krwi. Wampiry w letargu nie sa brane pod uwage podczas
zdobywania misji. Remisy rozstrzyga sie liczac podwajnie
dany atrybut przywddcy klanu (np. bitny przywodca zapewnia
dwa symbole zamiast jednego). Jesli gracze nadal remisuja,
skonsultujcie sie z Primogenem.

PUNKTY
ZWYCIESTWA

Zaznaczcie punkty zwyciestwa kazdego gracza
zgodnie z wynikiem kazdego teatru wojny oraz
wampirami w jego linii krwi, jak réwniez ich:

&

potega  (+1PZ)
+ przyslugami (+1 PZ)

&

nieslawa (-1PZ)
(zawsze 0 PZ)

@

letargami

(M) KRONIKI: zdobyte misje nie

zapewniaja potegi, ale wplywaja na
faze nastepstw. Patrz strona 12 @)

Wampiry w letargu w zaden
sposob nie wplywaja na PZ
(wliczajgc ich potege, niestawe
i przystugi).

Oznaczcie te punkty zwyciestwa
korzystajac ze znacznikow klanéw i toru
punktacji na odwrocie instrukcji.

Wygrywa gracz
posiadajacy najwieksza
liczbe punktow zwyciestwa.

Remisy rozstrzygane sa na korzysc gracza,
ktéry zdobyt mniej misji.

Remisy i konsultacje
z Primogenem

Podczas kronik majg miejsce trzy
sytuacje, w ktdrych konieczne jest
rozstrzygniecie remiséw: ustalenie,
ktéry gracza zdobywa misje;
wylonienie zwyciezcy rozdziatu oraz
okreslenie gracza, ktéry zdominowat
ere. Kazdy z tych remiséw ma

swoj wilasny, podstawowy sposob
rozstrzygniecia, ale jesli okaze sie to
niemozliwe, ostateczny wynik ustala
sie w osobnym kroku.

Kazdy z remisujacych graczy
wybiera inny archetyp. Potasujcie
talie postaci i dobierajcie karty
az zostanie dobrany jeden z
wybranych archetypéw. Gracz,

ktory go wybral wygrywa
remis.
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[OPIS GRY ]

Gra Wampir: Maskarada — Dziedzictwo zostala zaprojektowana w taki sposob,
by rozegrac ja jako jedng, epicka historie skladajaca sie z 21 rozdziatow.
Na koniec ostatniego rozdziatu jeden gracz zostaje ostatecznym zwyciezcg.

Aby rozpocza¢ kampanie gracze biora udzial w prologu: przygotowuja swoje arkusze graczy, schronienia
oraz pierwszego sluge. Nastepnie rozgrywaja pierwszy rozdzial korzystajac z podstawowych zasad
opisanych w tej instrukcji, jak réwniez dodatkowych zasad kronik opisanych w czerwonych ramkach.

Podczas rozgrywki w tym trybie kluczowa jest talia kronik, zawierajaca ponad 700 lat wampirzej
iludzkiej historii, ktéra bedzie stopniowo odkrywana. Nigdy nie tasujcie talii kronik.
Powinniscie tez oprze¢ sie pokusie jej podgladania.

Po kazdym rozdziale gracze podejmuja decyzje i zapisuja wyniki w kroku nastepstw. Co trzy rozdzialy
aktualna era dobiega konca i rozpoczyna sie kolejna. Oznacza to punkt zwrotny w historii, wymiane
teatru wojny na nowy i umozliwienie graczowi, ktéry zdominowal dang ere na dokonanie istotnego
wplywu na kronike.

Po zakonczeniu siodmej ery rozpatrzcie kroki opisane w sekcji ,,Zakonczenie kronik",
aby podsumowac kampanie.

[PROLOG ]

Wasza historia rozpoczyna
sie w XIV-wiecznej
Europie. Wcielicie sie

w skldcone potomstwo,
ktore rywalizuje ze

soba po zabiciu swojego
poteznego stworcy.
Osiagneliscie wspdlny cel

1 wasz tymczasowy sojusz
dobiegl konca...

@ KRONIKI: W prologu nauczycie sie
jak korzysta¢ z elementéw ,legacy".

Powinniscie go ukonczy¢ przed
rozpoczeciem rozgrywania kronik.

Prolog pozwoli kazdemu
z was wykreowac postacie na
nadchodzace wieki!

Wolicie by¢ zlotoustymi szarlatanami, czy raczej pustelnikami
Zyjacymi samotnie w dziczy? A moZe bezwzglednymi
skrytobdjcami, szukajacymi zemsty? Wybierzcie kropki, ktore
odzwierciedla doswiadczenie i pochodzenie waszych postaci.

Wasze tytuly to pierwsze z wielu, ktére zdobedziecie w trakcie
historii. Kazdy z nich moze by¢ swoista ,bajeczka", ktéra
Smiertelnicy strasza swoje dzieci, sekretnym imieniem
wypowiadanym z szacunkiem przez wrogéw lub tytulem
wojskowym zdobytym w dawno zapomnianych bitwach.

Kazdy z was ma tez pierwszego sluge — wampira, do ktérego
zwrdciliscie sie u zarania waszej trwajacej od wiekéw wasni.
Moze by¢ to kaplan Ventrue, szerzacy wplywy ze swojej
ambony. A moze nikczemny Nosferatu, korzystajacy ze swoich
szemranych kontaktéw, by odkrywa¢ sekrety?



DLA KAZDEGO
GRACZA

............................................................

PIERWSZY SLUGA

Wybierz swojego pierwszego sluge

i wynies go do rangi ancilli.
Wez koperte gracza (zwana dalej
schronieniem) i wpisz swoje imie
we wskazanym miejscu.

Dobierz 3 losowe karty z talii postaci i wybierz jedna z nich.

Odwrdc¢ karte, ulepszajac ja z podstawowej do ancilli.
Wez arkusz gracza i wpisz imie swojej
postaci we wskazanym miejscu. Opcjonalnie mozesz umiesci¢ na niej tez naklejke

z imieniem. Zdecyduj, do jakiego klanu nalezy postac

Zdobywasz 1 kropke dowolnej cechy i umie$¢ naklejke tego klanu we wskazanym miejscu.

zasoby, zdolnosci lub psyche.

W16z karte z powrotem do koszulki i umie$¢ ja w swoim
schronieniu.

Jestescie gotowi rozpoczaé pierwszy rozdzial.
Przygotujcie gre i rozpocznijcie swoja pierwsza
rozgrywke z wykorzystaniem wszystkich zasad kronik.

Zdobywasz 1 kropke mistrzostwa
dowolnej dyscypliny.

Zapisz swoj odpowiednio wampirzy
tytul we wskazanym miejscu.

S‘emfwmm

-
&
@ Kroniki rozgrywa sie generalnie
w stalej grupie rywalizujacych ze
soba graczy. Jednakze mozliwe
Whadca, Wagiovetek, jest od}aczanie lub dolaczanie sie

aczy do roz ki. Kazdy gracz
graczy Sryw. y g ka

rozgrywa prolog kiedy dolacza do
gry i zyskuje 1 kropke w dowolnej
sekcji swojego arkusza gracza za
kazdy rozdzial, ktéry pominat.



[NASTEPSTWA ] Zapisywanie

wynikow

Zapiszcie we wskazanych
miejscach ksiegi kronik

imie kazdego z graczy wraz

z klanem, z ktdrego korzystali.
Zapewnia to punkty ery,

a w efekcie pozwala ustali¢,
ktéry gracz dominuje dang ere.

Po kazdym rozdziale rozpatrywane

sg nastepstwa, kiedy zapisywane sg
wyniki i ujawniane nowe elementy na
pozostala czesé kronik. Wykonajcie
kolejno ponizsze kroki. Jesli kolejno$¢
graczy ma znaczenie w fazie nastepstw
(na przyklad z powodu ograniczonej
liczby naklejek umiejetnosci), kolejnosé
jest rozstrzygana na korzysc gracza,
ktory zdobyl mniej misji:

Zapisywanie wynikow

Rozpatrywanie podsum.
rozdzialu

Jonek

Wasek

Przypisywanie nowych
zdolnosci

Wyhor shug

Rozpatrywanie misji kronik

Kazda misja zostaje zdobyta przez jednego z graczy.
Odwrdccie misje i otrzymajcie nagrody opisane na
drugiej stronie. Wszystkie mozliwe do odblokowania
elementy zdobywa sie poprzez karty z talii kronik.

Rozpatrywanie
zobowigzan

Zwycieski gracz dodaje

1 losowe zobowigzanie

do swojego schronienia.
Kazdy inny gracz usuwa

1 losowe zobowigzanie

Ze Swojego schronienia.
Mozliwe jest zgromadzenie
kilku zobowigzan poprzez
ciggle zwyciestwa.

Rozpatrywanie podsumowania
rozdzialu

Kazdy rozdzial zapewnia rézne wyniki zwyciezcy (pierwsze
miejsce) oraz pokonanemu (ostatnie miejsce).

ZWYCIEZCA

Zanotuj swoj nowy tytul we wskazanym miej-
scu na swoim arkuszu gracza. Kazdy tytul
warty jest 1 punkt na zakonczenie kronik.

Wiebki, Spitabnik

POKONANY

Intrygi pozwalajg odblokowywac
spiski klanu, dzieki czemu bedzie
mozna je zagrywac w dalszej czesci
kroniki. Wybierz wskazana liczbe
spiskow klanéw z talii badan i dodaj
je do odpowiedniej talii klanu. Mozesz
odblokowywac jedynie spiski klanu,
ktoérym grale$ w danym rozdziale.

Bmfm
Wakka..

No4fet.

Przypisywanie nowych
zdolnosci

Kazdy gracz moze

umiescic¢ naklejke -
zdolnosci na

dowolnym ancilli

w swojej linii krwi,

ktdéry posiada wolne miejsce na zdolnos$é.

Arkusz gracza okresla, jakie naklejki sa dla niego
dostepne - potezniejsze zdolnos$ci wymagaja
Wyzszego poziomu atrybutéw.

Wybor slug

Kazdy gracz moze przenie$¢ do schronienia
dowolnego wampira ze swojej linii krwi
(za wyjatkiem tych w letargu). Gracz moze
réwniez zamiast tego zachowa¢ wampiry
odblokowywane w ramach misji. Te postac
mozna zrekrutowac

w kolejnym rozdziale.
W kazdym schronieniu
mozna zachowac tylko
jednego wampira.




[TALIA KRONIK ] Misje kronik

Kazda misja kronik reprezentuje
sytuacje wymagajacg podjecia decyzji.
Gracz, ktdry ja zdobedzie dokonuje
wyboru i otrzymuje 1 kropke, ktéra
zaznacza na swoim arkuszu gracza.
Kazda misja kronik zapewnia takze
jedna z trzech mozliwych nagrdéd:

Podstawowe postacie

W miare uplywu czasu nowe postacie beda stawaly
sie dostepne do zrekrutowania. Wdzcie wszystkie
karty postaci do koszulek tak, aby widoczna byla
podstawowa strona i dodajcie je do talii postaci.

¢ SRODKI - dodaj wskazane $rodki do swojego schronienia.
Bedziesz mdgt uzy¢ ich w kolejnych rozdzialach.

Postacie kronik

Postacie kronik to zawsze ancillae i sg
odblokowywane poprzez zdobywanie powigzanych

z nimi misji. Jesli postaé nie nalezy do zadnego klanu,
odblokowujacy ja gracz umieszcza na niej naklejke
klanu, ktérym wlasnie gral. Nastepnie umieszcza

ja w koszulce tak, aby widoczna byla dowolna
strona. Postacie kroniki moga by¢ zachowane lub
natychmiast dodane do talii postaci.

Kontakty
w Lewancie

Przywoddcy klanow

Dodatkowi przywddcy klanéw sa odblokowywani poprzez
zdobywanie powiazanych z nimi misji. Gracz zdobywajacy

EFEKTY SRODKOW

misje dodaje przywodce klanu do swojego schronienia :
imoze wybrac go, jesli gra danym klanem. Jesli wskazane ) UCZONY : ,BITNY )
. . . . Wez dowolny spisek klanu  : Usun 1-5 postaci
spiski klanu nie zostaly jeszcze odblokowane, w razie . : -
. ‘s " ze swojego stosu kart : z kolejki.
potrzeby nalezy na stale dodac je do talii klanu. :
odrzuconych na reke.
ZAMOZNY SKRYTY
0dnéw dowolnego Uzyj zdolnosci

dowolnego wampira
w swojej linii krwi.

.....................................................................................

wampira.

¢ ODBLOKOWANIE - Dodaj do gry wskazang postac
kronik lub przywddce klanu (patrz wyzej).

.....................................................................................

Punktacja kronik

Gracz, ktéry zdominowal ere wybiera jedng
karte i zaznacza wskazane kropki na arkuszu
kronik (na ostatniej stronie ksiegi kronik).

Na stale zmienia w ten sposéb wartos$¢ cech
na wszystkich arkuszach graczy na potrzeby
punktacji na zakonczenie kronik.

¢ WYNIESIENIE - Wybierz dowolna podstawowa postac
w swojej linii krwi (za wyjatkiem tych w letargu). Odwroé
karte, ulepszajac ja z podstawowej do ancilli. Umies$¢ we
wskazanym miejscu naklejke klanu, ktérym wiasnie grales.
Opcjonalnie mozesz umiescic tez naklejke z imieniem.

@ KRONIKI: za kazdym razem kiedy gracz
mialby umiesci¢ naklejke klanu, moze zamiast
tego umiesci¢ naklejke cienkokrwistego. Takie

Podsumowanie rozdzialu

Podsumowanie rozdzialu wskazuje moment
zakonczenia rozdziatlu i rozpoczecie kolejnego.

postacie sa normalnie zagrywane, ale ze wzgledu
na ich staba krew nie nalezg do zadnego klanu,
dlatego zawsze kosztuja 3/1 potegi kiedy znajduja
sie na polach w lewej czesci toru.




EZAKONCZENIE ERY] EKONIEC KRONIK:|

Koniec ery reprezentuje rozgatezienie historii, kiedy jeden teatr wojny jest usuwany Zakonczenie siédmej ery oznacza zakonczenie
i zastepowany innym 5. trwajacej wiele stuleci wasni.

Korzystajac z arkuszy graczy i arkusza punktacji kronik
ustalcie koncowy wynik kazdego z graczy.

II

Pomnozcie kazdg ceche na arkuszu gracza przez jej
wartos$¢, zgodnie z opisem na arkuszu punktacji kronik,
aby ustali¢ liczbe punktéw kronik. Te warto$ci moga
wynosi¢ od 1 do 3 punktéw (Zasoby / Zdolnosci /
Psyche), pojedynczy punkt (Mistrzostwo dyscypliny)
lub od -1 do +1 punktu (Przynaleznos¢), w zaleznosci
od wybranej karty punktacji kronik ((%). Nastepnie
dodajcie 1 punkt kronik za kazdy zdobyty tytul.

(1303-1370) (7371-1440)

W tym momencie odkrywane sg karty
punktacji kronik, jak réwniez nowe karty
dla kolejnego teatru wojny.

Gracz, ktéry zdobyl najwiecej punktéw kronik (PK)
zostaje ostatecznym wiadca nocy i otrzymuje ostatnia
karte z talii kronik.

Setafine da, Wona,
SprawdZcie wynik trzech ostatnich rozdzialéw, aby wytoni¢ zwyciezce tej ery. Remisy
rozstrzyga sie zgodnie z ostatecznie rozpatrywanym teatrem wojny, oznaczonym w ksiedze
kronik. Gracz, ktéry zdoby! najwiecej punktéw na danym teatrze wojny w trzecim rozdziale .
wygrywa remis i w efekcie dominuje ere. . e .
- &
-
-
@ W tym przykladzie Tomek Bmfa/u
gracze remisuja Qgata, Walka.
w punktach ery. Masek Nesfes.
Dlatego gracz, Ceeteca
ktéry zdobyl . ¢ .o
wiecej punktéw Agate. %W .
zwyciestwa na Jomek B%/M
Masek Nesfet.
zastepowanym
teatrze wojny (Klany : : ... .
e - ..
-
Wyst‘)ku? i Niskie) sk Walka, . :
dominuje te ere. Tonck B
Qupata, Ventrue Tk
omel
Whutea Wasionetek  Sipurca, Fuizies
Welki Seyitabnit.  Doktn
Pogromca Sabubys

Gracz, ktéry zdominowat ere decyduje, w jaki sposob zastepowany teatr wojny zostanie
ostatecznie rozpatrzony. Wybiera jedna z wlasnie odkrytych kart punktacji kronik i zaznacza
wskazane kropki na arkuszu punktacji kronik (na ostatniej stronie ksiegi kronik). Wplywaja @ PRZYKLAD s e

one na caly Swiat Mroku i na stale zmieniajg warto$¢ cech na wszystkich arkuszach graczy. PUNKTAC | | punkty za zdolnosci

punktéw za psyche
W tym przykladzie punkt za przynalezno$¢

gracz otrzymuje: punkty za mistrzostwo dyscypliny
6  punktow za tytuly

lacznie: 30 punktow kronik




KLUCZOWE
POJECIA

@ Ponizsze zdolnosci opisano
w ramkach poszczeg6lnych klanéw:

Czarny rynek, Stworzenie potwora,
Deklaracja wrogosci, Edykt, Wataha,
Afirmacja chaosu, Zaproszenie,

Zadanie szacunku, Uzurpacja

AKTYWAC]A

Zaktualizuj odpowiedni teatr wojny.
Aktywujac wampira nalezy zaktualizowaé
wszystkie trzy teatry wojny.

ANCILLA (L.M. ANCILLAE)
Kazdy wampir z co najmniej jedna
specjalna zdolnoscia.

ATRYBUTY

Kolory wskazujace wlasciwosci postaci

w trzech kategoriach: klasa $/€,
temperament 8/ oraz geografia @/ &/ |/
Na postaci znajduje sie takze symbol
wskazujacy jej archetyp: bitny ¥, uczony §,
skryty & lub zamozny @®.
CZLONKOWE KOTERII
Przywodca koterii oraz cate jego
bezpodrednie potomstwo. O ile nie uzyte$
przystugi, dane wampiry musza speiniaé
wymagania archetypu spisku.

DOWOLNY PRZECIWNIK
Aktywujgcy gracz wybiera dowolnego innego
gracza, na ktorym stosuje wskazany efekt.

LETARG
Wampir w letargu nie moze:

« Dolacza¢ do koterii (jako czlonek ani
przywddca)

« Zdobywa¢ dodatkowego potomstwa

« Otrzymywac niestawy

« Otrzymywac ani wydawac potegi

« Otrzymywac ani wydawac przystug

« By¢ celem spiskéw lub zdolnosci

« Zosta¢ zachowany w schronieniu jako stuga

Wampiry w letargu sg ignorowane podczas

rozpatrywania efektéw gry lub podliczania

punktéw zwyciestwa.

Jesli wampir w twojej linii krwi miatby

zapas$¢ w letarg, mozesz zamiast tego

poswiecic i wprowadzi¢ w letarg

jednego z jego potomkdw. Wampira nie

mozna wprowadzi¢ w letarg, jesli w ten

sposob gracz mialby zosta¢ pozbawiony

mozliwosci rekrutowania.

LINIA KRWI

Zbior zrekrutowanych wampiréw gracza,

rozciggajacy sie od przywodcy klanu (ktory

tez sie do niego wlicza). Nie obejmuje

wampiréw w letargu, chyba ze jaki$ efekt

wyraznie wskazuje inaczej.

NIESLAWA

(WARTOSC 1/3)

Wiele ofensywnych
spiskow i zdolnosci moze wybierac za cel
tylko wampiry z zetonami niestawy. Kazdy
zeton niestawy w linii krwi gracza jest
warty -1 punkt zwyciestwa na koniec gry.

ODNOWA

Usun Zeton wyczerpania i letargu

z wybranego wampira. W przeciwienstwie
do spiskéw i zdolnosci ten efekt zawsze
mozna zastosowa¢ do wampirow w letargu.
OTRZYMUJESZ X

Umie$¢ wskazanag liczbe Zetondw potegi/
niestawy z puli na przywoédcy koterii lub
wampirze uzywajacym zdolnos$ci.
POSWIECENIE

Jesli wampir w twojej linii krwi mialby
zapa$¢ w letarg, mozesz zamiast tego
poswiecic¢ i wprowadzi¢ w letarg

jednego z jego potomkdéw. Niemozliwe
jest ,kaskadowe” poswiecenie — wybrany
potomek musi zosta¢ wprowadzony

w letarg i nie moze zamiast tego
poswiecic jednego ze swoich potomkow.
Wampir, ktdry juz jest w letargu

nie moze zosta¢ poswiecony.

POTEGA

(WARTOSC 1/3)

Rekrutowanie

postaci na dwdéch
lewych polach kolejki wymaga oplacenia
kosztu w Zetonach potegi, co zaznaczono na
planszy gtéwnej. Kazdy Zeton potegi w linii
krwi gracza jest warty 1 punkt zwyciestwa
na Kkoniec gry.

Poza przywodca klanu, kazdy wampir

w linii krwi gracza jest potomkiem swojego
stworcy (wampira bezposrednio nad nim).

Mozliwa jest sytuacja, w ktdrej wampir jest
zaréwno stworca jak i potomkiem.

PRZYDZIELENIE

POTEGI / NIESLAWY

Umie$¢ zetony Potegi / Niestawy z puli na
wskazanym wampirze.

PRZYSEUGI KLANU

Mozesz uzywac przystug, aby poméc

sobie w spelnianiu wymogo6w archetypéw
dowolnego spisku. Zagrywajac spisek
mozesz przenie$¢ przystuge ze swojej linii
krwi (w tym takze nalezacg do innego
klanu) na dowolnego wampira z linii

krwi przeciwnika. Dodaj archetyp

tego wampira do wlasnie tworzonej

koterii. Na potrzeby efektéw gry koteria
wciaz sklada sie z przywddcy i jego
bezposredniego potomstwa. Nie mozna
wydac wiecej przystug, niz wymagane jest
do ukonczenia spisku. Kazda przystuga
klanu w linii krwi gracza jest warta

1 punkt zwyciestwa na koniec gry.
PRZYWODCA KLANU

Wampir na szczycie linii krwi kazdego gracza.
Na poczatku kazdej rozgrywki gracz bierze
na reke trzy spiski klanu wymienione na
przywddcy klanu.

PRZYWODCA KOTERII

Wampir wybrany do rozpatrzenia spisku
klanu lub teatru wojny. Efekty ,otrzymujesz
X" zawsze odnosza sie do przywddcy koterii

REZERWAC]A
Umie$¢ znacznik klanu na dowolnej, nieza-
rezerwowanej postaci w kolejce. Dana postac
nie moze by¢ zrekrutowana przez zadnego
innego gracza, ale moze zosta¢ usunieta z ko-
lejki lub pas¢ ofiarg uzurpacji. Usun znacznik
na poczatku swojej kolejnej tury.
STWORCA
Kazdy wampir w linii krwi gracza (w tym
przywddca klanu) jest stworca jesli ma
wampira bezposrednio pod soba (potomka
). Mozliwa jest sytuacja, w ktorej wampir
jest zardwno stworca jak i potomkiem

UKRADNI]
Przenie$ wskazane zetony z wybranego
wampira na przywodce koterii lub
wampira uzywajacego zdolnosci.
USUWANIE Z KOLE|KI
Wybierz dowolna posta¢ (postacie)
z kolejki i 0od16z ja na stos kart
odrzuconych. Nastepnie w normalny
spos6b uzupelnij kolejke.
UZYWANIE ZDOLNOSCI
Uzyj i w pelni rozpatrz efekt kazdej
zdolno$ci wampira przed przejsciem do
kolejnej (od goéry do dotu).
WYCZERPANIE
Wyczerpany wampir nie moze
zosta¢ wybrany na przywddce
koterii podczas zagrywania
spisku. Jednak w dalszym ciagu dolacza do
koterii tworzonych przez swojego stworce
imoze otrzymywac przystugi klanéw
w normalny sposéb.
ZOLTODZIOB
Kazdy wampir w linii krwi gracza, ktéry nie
posiada potomstwa. Mozliwa jest sytuacja,
w ktérej wampir jest zaréwno zottodziobem
jakiancillg, jednak z6}todzidb nie moze by¢
jednocze$nie stworca.



W kazdym rozdziale kazdy z graczy wybiera jeden

z dziewieciu wampirzych klanow, z ktorych kazdy posiada
wyjatkowa mechanike, niedostepna dla pozostalych.

Ich mocne i slabe strony zmieniaja sie w trakcie B R u l A H
rozgrywania kronik, w miare jak odblokowywane

sa nowe spiski klanow oraz okreslone postacie.
Ponizsza tabelka pokazuje stopienn skomplikowania rozgrywki danym

klanem, liczbe graczy, przy ktdérej sprawdza sie najlepiej oraz najczestsze
archetypy wymagane przez spiski klanu.

Wybuchowi i zawsze przepelnieni pasjq Brujah na przestrzeni
wiekow réwnie czesto bywali wzniostymi filozofami
i aktywistami, co rozjuszonymi buntownikami. Ich oddanie
BRU I AH <+ PODZEGACZE sprawie i niepohamowany gniew w obliczu postrzeganej
. o —— niesprawiedliwosci sprawiajq, ze nie nalezy z nimi zadzierac.
ZLOZONOSC: Niska “* NAJLEPSZE DLA: 2 graczy ** ARCHETYP: ¥,
Zdolno$¢ Brujah do deklarowania wrogéw i nekania ich
za pomoca kolejnych spiskéw czyni z nich przerazajacych
GANGREL + ZWIERZETA przeciwnikéw. Jednak sktonno$¢ do otwartego konfliktu
moze ostatecznie doprowadzi¢ do ich upadku - pograzanie
wrogow nie zawsze wystarcza, by samemu osiggac korzysci.
Bardziej pragmatyczni Brujah moga wykorzystac¢ sama grozbe
przemocy, aby trzymac inne klany z dala, bez koniecznosci
brudzenia sobie rak.

ZLOZONOSC: Srednia “+ NAJLEPSZE DLA: 2-4 graczy -+ ARCHETYP:

LASOMBRA + CIENIE

ZLOZONOSC: Niska “ NAJLEPSZE DLA: 4 graczy < ARCHETYP: @

MALKAVIAN + SZALENI WIZJONERZY
ZEOZONOSC: Srednia + NAJLEPSZE DLA: 2-4 graczy * ARCHETYP: % Przenies ten spisek
na dowolnego
wampira w linii krwi

NOSFERATU + UKRYCI przeciwnika. Ten

ZLOZONOSC: Srednia + NAJLEPSZE DLA: 4 graczy  ARCHETYP: i3 wampir jest od teraz
twoim wrogiem.

TOREADOR + HEDONISCI

ZLOZONOSC: Niska ++ NAJLEPSZE DLA: 3-4 graczy + ARCHETYP: &g

TREMERE + CZARNOKSIEZNICY

ZLOZONOSC: Wysoka + NAJLEPSZE DLA: 4 graczy - ARCHETYP: 8

TZIMISCE + NIEZALEZNE DIABLY

ZLOZONOSC: Wysoka -+ NAJLEPSZE DLA: 2-4 graczy -+ ARCHETYP: @

VENTRUE + PATRYCJUSZE () Unikatowa mechanika kazdego Klanu

wystepuje jedynie na spiskach danego klanu.

ZLOZONOSC: §rednia -+ NAJLEPSZE DLA: 3-4 graczy + ARCHETYP:




GANGREL

Gangrele sq klanem dzikich nomadow. Ich wiez z dziczq
jest gtebsza niz wsréd wiekszosci Spokrewnionych i zawsze
odczuwajq zwierzecy aspekt swojej wampirzej klgtwy.

Zdolno$¢ watahy pozwala wzmacniac wiele efektow

spiskdw Gangreli. Aby tworzy¢ te potezne watahy, musza
koncentrowac sie na jednym atrybucie geograficznym. To
glebokie przywiazanie do okreslonych miejsc moze narazié
Gangreli na ataki spostrzegawczych przeciwnikéw. Z tego
powodu rozwazna decyzja moze by¢ czasem kolekcjonowanie
drugiego atrybutu.

Wszystkie wampiry w twojej linii krwi, ktore maja ten
sam atrybut co przywddca koterii @ /€ / |

[\

LASOMBRA

Klan Lasombra to spoteczni darwinisci, gteboko wierzqcy w swoje prawo do
rzqdzenia. Odbi¢ tych eleganckich i nieludzkich drapieznikéw nie widac¢ w
zwierciadtach, zbiornikach wodnych czy jakiejkolwiek innej lustrzanej powierzchni.

Aby maksymalnie wykorzystac jej efekt, Lasombra powinni wykorzystywaé
swoj3 umiejetnos¢ w odpowiednim momencie. Zdolnos$¢ do bezposredniego
wymuszania ustepstw ze strony przeciwnikéw nie zaskarbi klanowi zadnych
przyjaciot. Dlatego Lasombra powinni bardzo uwazaé, aby przypadkiem

nie zjednoczy¢ przeciwko sobie przeciwnikéw. Jednym ze sposobdw jest
zwracanie przystug (od czasu do czasu) najstabszemu graczowi.

Kazdy przeciwnik moze oddac przystuge
twojemu przywddcy koterii . Kazdy kto
tego nie zrobi, musi rozpatrzy¢ negatywny

efekt dla swojej linii krwi




MALKAVIAN NOSFERATU

Malkavianie sq jasnowidzami i wyroczniami wsrod Spokrewnionych. Ohydnie zdeformowani przez wampirzq klgtwe, Nosferatu sq

Mimo ze ich wampirza klgtwa zwykle wiqze sie z wizjami i darem mistrzami podziemii. Zwykle wiodq skryty zywot na uboczu, handlujqc
przewidywania przysztosci, kazdy z nich jest nieodwracalnie szalony. informacjami by przetrwac.

Afirmujac chaos Malakavianie moga kompletnie ignorowac kolejke, Klan Nosferatu moze manipulowac niestawg, przenoszac jg ze swoich

zapewniajac sobie dostep do kluczowych atrybutéw. Ta zdolnos¢
staje sie coraz potezniejsza, w miare jak w talii postaci pojawiaja
sie kolejni ancillae. Jednak moze okazac sie obosieczng bronia,
poniewaz zrekrutowanie ztego ancilli moze okazac sie tragiczne
w skutkach. Malkavianie nie majg wielu mozliwos$ci wziecia
odwetu czy odzyskania sit po tym, jak zostng zaatakowani, wiec

postaci na rywali. Dodatkowo, Czarny rynek zapewnia im staly naplyw
przystug i innych korzysci (gdy sami go uzywajg). Wiaze sie to jednak

z zagrozeniem, Ze ich narzedzie zapewni wieksze korzysci przeciwnikom
niz im samym. Z tego powodu Nosferatu powinni wywolywac niesnaski
pomiedzy innymi graczami tak czesto jak to mozliwe — jednocze$nie
pozostajac w gotowosci do pomocy w sprzataniu balaganu.

powinni starac sie nie rozgniewac przeciwnikow.

Zadeklaruj atrybut. Odkrywaj karty z talii az dobierzesz posta¢ Umie$¢ odkryty na stole. W kazdej rundzie jeden gracz
posiadajaca dany atrybut - zrekrutuj ja i odrzué¢ pozostate. Nalezy zrobic moze rozpatrzy¢ efekt Czarnego rynku, w swojej turze
to przed (i zamiast) fazy rekrutacji. umieszczajac na nim przystuge. Na koniec rundy nalezy
przeniesc¢ te przystugi na przywodce klanu Nosferatu.




TOREADOR TREMERE

Klan artystéw i innowatorow, Toreadorzy to najpiekniejsze, Tremere sq znani jako klan czarnoksieznikow i intruzoéw z uwagi
najbardziej zmystowe, emocjonalne i czarujqce istoty nocy. na to, ze ich zatozycielami byli magowie, ktorzy sitq przejeli

To oni wiasnie sq Zrédtem legend o wampirach, ktére uwodzq wampirze moce. Przywiqzujq duzq wage do hierarchii i tajemnicy,
i wabiq swoje ofiary nieposkromionq zmystowosciq. realizujqgc swe cele dzieki poteznej magii krwi.

Klan Toreador wymaga mistrzowskiego opanowania polityki Dzigki wielu ofensywnym spiskom oraz mozliwosci szybkiego

klanu, aby w pelni wykorzysta¢ potencjal swoich zaproszen. dostosowania swojej linii krwi klan Tremere doskonale sprawdza sie
Jednoczes$nie sa oni réwniez najlepiej zestrojeni ze Swiatem w bezposrednim konflikcie. Poniewaz ich spiski bazuja na wampirach
$miertelnikéw, a zatem najbardziej biegli w manipulowaniu pograzonych w letargu, beda dazy¢ do eskalacji przemocy pomiedzy
kolejka. Zdolno$¢ ta staje sie coraz potezniejsza, wszystkimi graczami. Jednak nadmierne poleganie na uzurpacji moze

w miare jak do kronik dolgczajg coraz potezniejsi utrudnié¢ planowanie dalszej rozgrywki, marnujgc potencjal teatréw
ancillae i mozliwe staje sie rekrutowanie dowolnej
postaci z talii. Klan Toreador musi przede wszystkim

dziala¢ subtelnie i sprawiac¢ wrazenie niegroznego.

wojny.

Zastap dowolnego wampira w swojej linii krwi (nawet, jesli
jest pograzony w letargu) postacia z kolejki. Przenie$ wszystkie
zetony (poza letargiem) na nowego wampira.

Wybierz przeciwnika. Moze on zdecydowac sie rowniez
skorzystac z efektu. Jesli to zrobi, twdj przywddca koterii
otrzymuje 2 7.




TZIMISCE

Klan Tzimisce to uczeni i rzezbiarze ciala, ktorzy z radosciq
wyzwolili sie spod jarzma cztowieczeristwa. Teraz skupiajq sie na
przekraczaniu granic narzuconych przez wampirzq egzystencje.

Tworzenie potworéw pozwala Tzimisce realizowac strategie
niedostepne dla zadnego innego klanu. Ich eksperymenty moga
skutkowac szerokim wachlarzem kombinacji réznych efektow.
Ze wzgledu na to, Ze polegaja na ancillae, sg uzaleznieni od
kolejki i czesto ostabieni na poczatku rozgrywki.
Jedna z uzytecznych strategii jest tworzenie
potwordw, aby nie dac przeciwnikom dostepu do

ancillae.

Wybierz dowolnego ancille
z kolejki i umie$¢ go pod
dowolnym wampirem
w twojej linii krwi tak, aby
widoczna byla jedynie jego
zdolno$¢. Dany wampir staje
sie ancilla z tg zdolnoscia.

Pozostaw ten spisek odkryty na stole,
oznaczajac swoj wybor %7. Mozesz
rozpatrzy¢ ten efekt, kiedy dowolny gracz
zrekrutuje postac o wskazanym atrybucie.

VENTRUE

Ventrue chcq by¢ postrzegani jako szlachta, wiadcy i arystokra-
ci. Egzaltowane pokazy honoru i tego, Ze ,,szlachectwo zobo-
wiqzuje” mogq czasami maskowac ich niezrownane pragnienie
kontroli i dominacji, ktore nigdy tak naprawde nie stabnie.

Dzieki swoim edyktom klan Ventrue moze wplywac na cale
rozdzialy pojedynczym spiskiem. Wplyw na to ktdre posta-
cie sa rekrutowane, w polaczeniu z aktywowa-
niem przywdédcoéw Kkoterii, moze w istotny sposéb
wplynac na wynik poszczegdlnych teatréw wojny.
Jednak moze okazac sie to obosieczna bronia, jesli
przeciwnicy beda w stanie dostosowac sie do ich
rozkazow i takze czerpac korzysci z teatréw wojny.

Maksymalnie 1 edykt.

v

A\ /4



KLANY WYSOKIE I NISKIE

Przez wieki Spokrewnieni dzielili sie na tych co rzqdzq i tych, ktorzy z zacisnietymi zebami sie temu podporzgdkowujq.
Ale wsrod Niskich Klanow wzbiera zqdza zemsty, w miare jak Wysokim Klanom coraz blizej do krwawych tyranow. Po ktdrej stronie staniesz?

Przygotowanie AKTYWAC|A
Umiesccie znacznik polityki klanu
na neutralnym polu toru.
Rozgrywka
Kiedy ®/& jest aktywowany, przesun znacznik
polityki klanu o 1 pole we wskazanym kierunku.
Decydujace zwyciestwo
Kiedy znacznik polityki klanu osiggnie ostatnie
pole toru, wszystkie wampiry z danym atrybutem
otrzymuja 1 .
Przesun znacznik polityki klanu
Z powrotem na neutralne pole toru.
Rozpatrywanie
Pozycja znacznika polityki klanu wskazuje
zwycieski atrybut i liczbe otrzymywanych PZ.
Jedli znajduje sie na neutralnym polu toru
zaden atrybut nie jest zwycieski.
Punktowanie
za kazdego wampira ze

zwycieskim atrybutem.

DECYDUJACE ZWYCIESTWO

\S

\ ROZPATRYWANIE

\

2 PZ za kazdego wampira €.

7 "\ 'a
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WEWNETRZNA BESTIA

Wszystkie wampiry mierzq sie z wewnetrznym glodem, ktory nakazuje im zdobywac coraz wiecej krwi.
Tylko konsekwentnie przestrzegane zasady moralne — niewazne jak perwersyjne — pozwalajq utrzymac potwora
w ryzach na przestrzeni uptywajgcych wiekow.

Przygotowanie J AKTYWAC]A: DOPASOWANIE

Umie$écie znacznik moralnosci klanu kazdego gracza
na pozycji poczatkowej (-3), obrécony zgodnie z
¥/ przywddcy klanu.

Aktywacja
Kiedy @/ jest aktywowany, poréwnaj
go ze swoim znacznikiem moralnosci klanu.

DOPASOWANIE:
Przesun swéj znacznik o 1 pole w gére na torze
moralnosci klanu.

BRAK DOPASOWANIA:
Obro¢ swoj znacznik, przesun go o 1 pole w dét na
torze moralnosci klanu i dobierz 1 spisek klanu.

Koniec rundy

Gracz na najwyzszej pozycji otrzymuje
znacznik pierwszego gracza.

Punktowanie

Zgodnie z pozycja znacznika
moralnosci klanu.
Jesli gracze remisuja na najwyzszej pozycji, znacznik Jesli znacznik moralnosci klanu mialby zosta¢ przesuniety w gore z najwyzsze-
pierwszego gracza nie jest przekazywany. go pola lub w dé} z najnizszego, nic sie nie dzieje.

J AKTYWAC]A: BRAK DOPASOWANIA \ J




WOJNA KSIAZAT

W Europie panuje chaos, gdy zwasnione dwory rywalizujq o przejecie kontroli nad kontynentem. W epoce przesytu wampirzy
arystokraci handlujq majqtkami i Zerowiskami. Ale w koricu jedno stronnictwo wybije sie ponad pozostate —i na pewno bedq
pamietac o swoich sojusznikach.

Przygotowanie J AKTYWAC|A
Umies$écie 7 krzyzy ankh na kazdym dworze rodowym

o/e/ |

Rozgrywka

Kiedy @ / €/ |9 jest aktywowany, przesun krzyz
ankh powiazanego stronnictwa na dowolny sasiedni
dwdr, na ktérym nie znajduja sie krzyze ankh Zadnego
wrogiego stronnictwa.

Rozpatrywanie

Stronnictwo obecne na najwiekszej liczbie
dworéw okresla zwycieski atrybut.

Mozliwe s remisy.

Centralne pole dworu liczy sie jako dwa dwory.

Punktowanie

za kazdego wampira ze
zwycieskim atrybutem.

@ W przypadku remisu kazdy wampir
z powiazanym atrybutem daje 2 PZ.

@ Wampiry 0 moga aktywowac dowolny
atrybut i daja 1 PZ na koniec gry.

@ Krzyze ankh nie moga zosta¢ przesunie-
te z powrotem na zaden dwoér rodowy.

A\ s

SPISEK L _J ROZPATRYWANIE

2 PZ za kazdego wampira




INKWIZYCJA

Brak opamietania w rzezi jakiej dopuszczajq sie klany sprowokowat do dziatania grupe fanatykow w strukturach kosciota
Smiertelnikow. Nawet ci odziani w szaty gtupcy w koricu napatoczq sie na jakiegos porywczego wampira. Jesli jednak tego
Przygotowanie polowania nie da sie powstrzymac, by¢ moze da sie nim chociaz pokierowac...

Umiesccie 1 znacznik polityki klanu na kazdym polu AKTYWAC|A: DOPASOWANIE
Watykanu @ / & / N /9. J

Rozgrywka

Kiedy ®/® zostaje aktywowany, obr6¢ znacznik
polityki klanu tak, aby wskazywal odpowiedni
atrybut w powigzanej kolumnie @ //S\ /.
Nastepnie przesuni znacznik polityki klanu na
miejsce sedziego, jesli jeszcze go tam nie ma.

PROCES:
Kiedy wszystkie pola sedziéw zostang zapenione,
wampir(y) z najwieksza liczba 7 staja sie celami.
Jesli podejrzenia celu (* + powigzane znaczniki
polityki klanu) wynosza 5 lub wiecej, wprowadz go
w letarg. W innym wypadku cel otrzymuje 1

Przesun wszystkie znaczniki z powrotem na
Watykan.

Rozpatrywanie
Wygrywa atrybut z mniejszg liczba powigzanych
znacznikéw polityki klanu na planszy. Jesli sa po
dwa zetony obu atrybutow, zaden nie zwycieza.

Punktowanie

za kazdego wampira ze
zwycieskim atrybutem.

Wampiry w letargu nie moga by¢ celem Inkwizycji.
Zignorujcie ich niestawe podczas wybierania celu.

J ROZPATRYWANIE

1 PZ za kazdego wampira €.
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REWOLTA ANARCHISTOW

W catej Europie rozlegajq sie wezwania do buntu. Uciskani i mlodzi Spokrewnieni od pokoleni byli rzucani na pastwe Inkwizytorow
lub nieumartych rywali, a wszystko w imie dobrobytu starszych. Teraz powstajq, aby obalic¢ obecny porzqdek i sprawic, by noc
zaploneta ogniem.

Przygotowanie J AKTYWAC|A
Umie$ccie 4 krzyze ankh na kazdym miescie @ /| © / [ 9.

Rozgrywka
Kiedy @ /| €/ | < jest aktywowany, wez krzyz ankh
z powigzanego miasta i umie$¢ go na aktywujacym wampirze lub
spal, umieszczajac go w ogniu. Kiedy spalony zostanie trzeci krzyz
ankh z danego miasta, spal réwniez czwarty.

Wytchnienie
Kiedy ostatni krzyz ankh zostaje usuniety z miasta, kazdy wampir
z takim samym krzyzem otrzymuje 1 §7. Zwrd6ccie wszystkie
powiazane krzyze ankh z wampiréw do miasta.

Przewrot

Kiedy wampir z krzyzem ankh zapada w letarg, umie$¢ anhk w ogniu.

Rozpatrywanie

Miasta z co najmniej jednym krzyzem ankh przetrwaly rewolte.
Wszystkie powigzane atrybuty punktuja.

Punktowanie

za kazdego wampira
z punktujacym atrybutem.
X = liczha spalonych miast.

@ Spalone krzyze ankh nie sa zwracane do miasta podczas
kroku wytchnienia.

@ Wampiry 0 moga aktywowac¢ dowolny atrybut.
@ Kazdy wampir @) daje 1 PZ na koniec gry.

T
N

ROZPATRYWANIE

2 PZ za kazdego wampira @ i
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MASKARADA

W miare rozwoju swiata Smiertelnych Spokrewnieni muszq niechetnie wycofac sie w objecia nocy. Sekrety i dziatanie w ukryciu stajq sie
Zrodtem honoru i szacunku, a ci, ktorzy dopuszczajq sie uchybieri sq szybko karani za swojq beztroske. Niebezpieczeristwo, jakie stwarza
nawet pojedynczy ciekawski Smiertelnik stato sie zbyt wielkie, by mdc je zignorowac.

P rzygotowanie J AKTYWAC|A §

Umies$ccie 4 Zetony $ledczych na polu $ledztwa
ipo 3 krzyze ankh na kazdym ostatnimpolu @ /€ / |

Rozgrywka
Kiedy @ / €/ |9 jest aktywowany, przesun $ledczego
0 jedno pole na powigzanym torze.

Naruszenie
Kiedy $ledczy dotrze na ostatnie pole,
umie$¢ krzyz ankh na aktywujacym wampirze.
Przesun $ledczego na pole poczatkowe.

Porzadkowanie

Otrzymujesz 2 %7 kiedy wampir z krzyzem ankh zapada w letarg.
Zwr6¢ krzyze ankh na teatr wojny.

Obcy

Przesun dowolnego $ledczego o 2 pola kiedy 7 jest aktywowany.

Rozpatrywanie
Wszystkie atrybuty punktuja. N

Punktowanie

J PORZADKOWANIE

za kazdego wampira.
X = krzyze anhk pozostale
na ostatnim polu
powiazanego toru.

Wampiry e moga aktywowac dowolny atrybut —
ale Sledczy jest przesuwany o 2 pola zamiast 1.

@ Kazdy wampir a daje 1 PZ na koniec gry.

J NARUSZENIE \ J ROZPATRYWANIE \

0 PZ za kazdego wampira @
3 PZ za kazdego wampira ©
1 PZ za kazdego wampira
2 P7Z za kazdego wampira

7 ) a




DWOR
W miare jak w zapomnienie odchodzi widmo Inkwizycji — teraz wysmiewanej przez smiertelnikow spowitych zastonq ignorancji — sytuacja

w miastach powoli sie stabilizuje. Ustanowiono kilka kluczowych pozycji, ktorych celem jest nadanie nocy porzqdku, a Zadna z nich nie jest

. wazniejsza niz Ksigze. Lecz korong strojne glowy spac nie mogq...
Przygotowanie

Umiesécie 5 znacznikéw polityki klanu poza murami miejskimi, zetony tytuléw J AKTYWAC|A 1\
dworskich na odpowiednich polach, a znacznik czasu na polu Harpii.

Rozgrywka
Kiedy /@ jest aktywowany, przesun znacznik polityki klanu w obreb
muréw miejskich i obré¢ go na strone z powiazanym atrybutem.

Glosowanie
Kiedy wszystkie znaczniki polityki klanéw znajduja si¢ w obrebie muréw
miejskich, okre$laja przewage atrybutu ®/@ . Wampir ze wskazanym
atrybutem posiadajacy najwiecej ¥ (i nieposiadajacy tytutu dworskiego)
otrzymuje nowy tytut. Przesuncie znaczniki polityki klanu na poczatkowa
pozycje i przesurcie znacznik czasu na kolejny tytul.

Roszczenie

Ukradnij tytul dworski kiedy sprawiasz, Ze posiadajacy go wampir
zapada w letarg.

Rozpatrywanie
¥ /€ Ksiecia okresla zwycieski atrybut.

Punktowanie
. . za kazdy dworski
za kazdego wampira ze tytul w twojej
zwycieskim atrybutem. 1€}

linii krwi.

W przypadku remisu zaden wampir nie otrzymuje tytutu.
Przesuncie znaczniki polityki klanu na poczatkowa
pozycje i przesuncie znacznik czasu na kolejny tytul.

Wampiry w letargu oraz te, ktore posiadaja juz tytuly
dworskie nie moga otrzymywac tytuléw. Zignorujcie ich
potege podczas glosowania.

s

ROZPATRYWANIE

2 PZ za kazdego wampira €.
Dodatkowo, ten gracz otrzymuje 4 PZ
za dworskie tytuly w swojej linii krwi.




POWSTANIE LUDZKOSCI

Z kazdym rokiem Swiat zmienia sie coraz szybciej, a Spokrewnieni muszq dotozyc dodatkowych starar, by nie zgingc¢ w obliczu
oszatamiajqcego crescendo ,postepu” smiertelnikéw. Ignorowanie przemijajqcych fanabertii ludzkosci nie jest juz najlepszym pomystem.
Z kolei nadqzanie za szalonym kalejdoskopem historii oznacza jedno: zmiane.

Przygotowanie J AKTYWAC]A: DOPASOWANIE

Umie$écie znacznik moralnosci klanu kazdego
gracza na pozycji poczatkowej (8), obrécony
zgodnie z /" przywodcy klanu.

Rozgrywka

Kiedy 8/7" jest aktywowany, poréwnaj
go ze swoim znacznikiem moralnosci klanu.

DOPASOWANIE:
Przesun swoj znacznik o 1 pole w dét toru
i dobierz 1 spisek klanu.

BRAK DOPASOWANIA:
Obro¢ swoj znacznik moralnosci klanu.

Koniec rundy

Gracz na najnizszej pozycji otrzymuje
znacznik pierwszego gracza.

Punktowanie

Zgodnie z pozycja
znacznika moralnosci A\

klanu.

Jesli znacznik moralnosci klanu mialby zosta¢ przesuniety w gore
z najwyzszego pola lub w dé} z najnizszego, nic sie nie dzieje.

Jesli gracze remisuja na najnizszej pozycji, znacznik
pierwszego gracza nie jest przekazywany.

AKTYWAC|A: BRAK DOPASOWANIA
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WOJNY SABATU

Po wiekach narastajgcego napiecia konflikt pomiedzy poteznymi stronnictwami Spokrewnionych wybucha z nowq sitq.
Koterie wedrujq po swiecie w nocnej zabawie w kotka i myszke, ktora grozi pogrzebaniem Maskarady raz na zawsze.
Co prawda wampiry rzadko dozywajq sedziwego wieku wszczynajqc bitwy, ale tym razem nie macie wyjscia.

Przygotowanie

Umiesécie wszystkie ponumerowane zetony Wojen Sabatu zakryte
na odpowiednich polach poczatkowych.

Umiesccie 1 losowy zeton Camarilli €9 i 1 losowy Zeton Sabatu
na kazdym regionie teatru wojny.

Losowo ustalcie przynalezno$¢, zaleznie od liczby graczy.

2 graczy: Camarilla / Sabat
3 graczy: Camarilla / Sabat / Anarchisci
4 graczy: Camarilla / Camarilla / Sabat / Sabat

Rozgrywka
Kiedy @ /| € /| | < jest aktywowany, wykonaj odpowiednig akcje:

Bitny %{: odrzu¢ zeton z powiazanego regionu.
Zamozny ®: dodaj zeton do powigzanego regionu.
Skryty ®: obré¢ Zeton w powigzanym regionie.
Uczony N: przesun zZeton z powigzanego regionu
do dowolnego innego.
Jesli nalezy dodac zeton, a Zaden nie jest dostepny, nalezy od$wiezy¢
pola poczatkowe korzystajac z odrzuconych zZetonéw.

Rozpatrywanie

Odkryjcie wszystkie Zetony i poréwnajcie warto$ci, aby ustali¢
czy poszczegllne regiony kontroluje Camarilla czy Sabat.
Camarilla / Sabat zwycieza, jesli kontroluje co najmniej 3 regiony.
W innym wypadku zwyciezaja Anarchisci.

Punktowanie

dla gracza (lub graczy)
zwycieskiego sojuszu.

J AKTYWAC|A

“—

PRZYGOTOWANIE \

@ Na kazdym polu mapy
moze znajdowac sie

tylko jeden Zeton.
Jezeli w danym
regionie nie ma pola,
na ktérym mozna
umiesci¢ zeton, nalezy
zwr6cié go do puli.

s

ROZPATRYWANIE

Gracze Camarilli zwyciezyli poprzez
kontrole nad 3 regionami.
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OGOLNE

CZY WAMPIR MUSI MODYFIKOWAC WSZYSTKIE TRZY TEATRY
WO|NY, KIEDY |[EST AKTYWOWANY? CZY GRACZ MOZE
ZDECYDOWAC, ZE MODYFIKUJE TYLKO |EDEN LUB DWA Z NICH?
Wszystkie trzy teatry wojny musza zosta¢ zmodyfikowane,
kiedy wampir jest aktywowany. Gracz nie moze poming¢
zadnego z nich (nawet, jesli wptynie to niekorzystnie na
jego pozycje).

CZY WSZYSTKIE EFEKTY MUSZA ZOSTAC ROZPATRZONE,
KIEDY UZYWANE SA ZDOLNOSCI WAMPIRA? CZY GRACZ
MOZE ZDECYDOWAC SIE UZYC TYLKO |[EDNEGO LUB DWOCH
Z NICH?

Kazdy z tych efektéw jest rozpatrywany za kazdym razem,
kiedy uzywane sg zdolnosci wampira. Gracz nie moze
poming¢ Zadnego z nich (nawet, jesli wplynie to niekorzystnie
na jego pozycje).

JESLI SPISEK POSIADA KILKA EFEKTOW LUB WAMPIR POSIADA
KILKA ZDOLNOSCI, CZY GRACZ MOZE WYBRAC KOLE|NOSC
ICH ROZPATRYWANIA?

Nie. Efekty spiskéw oraz zdolnosci zawsze rozpatrywane sa
w kolejnosci od géry do dotu.

KIEDY UZUPEELNIA SIE KOLE|KE?

Za kazdym razem kiedy jaki$ efekt usunie jedna lub wiecej
postaci z kolejki, nalezy ja natychmiast uzupeini¢. Uwaga: jesli
efekt nakazuje usunac kilka postaci z kolejki, sa one usuwane
jednoczesnie, a dopiero potem kolejka zostaje uzupemiona.
JAKA JEST ROZNICA POMIEDZY ,AKTYWOWANIEM”
A ,UZYWANIEM ZDOLNOSCI”?
~Aktywowanie” oznacza modyfikowanie wszystkich trzech
teatréw wojny zgodnie z atrybutami wampira. ,Uzywanie
zdolno$ci” oznacza rozpatrywanie specjalnych efektéw
opisanych na karcie (jedli jakie$ sa), w kolejnosci od géry
do dotu. Pomimo tego, Ze obie te rzeczy majg miejsce kiedy
wampir jest rekrutowany do linii krwii, te dwa pojecia nie
sa réwnoznaczne. Przyklad: jesli jaki$ efekt gry aktywuje
wampira, nie powoduje uzycia jego zdolnosci (i odwrotnie).
KIEDY AKTYWOWANYCH |EST KILKA WAMPIROW, CZY EFEKTY
TEATROW WO|NY NALEZY ROZPATRYWAC PO TYM, JAK
WSZYSTKIE AKTYWAC|E ZOSTANA ROZPATRZONE? CZY TEZ
EFEKTY ROZPATRUJE SIE PO KAZDE| AKTYWAC|I?
Wszystkie efekty teatréw wojny w pelni rozpatruje sie po
kazdej aktywacji. Przykladami efektéw teatréw wojny moga
by¢ Decydujace zwyciestwo (Klany Wysokie i Niskie) lub
Proces (Inkwizycja).

KIEDY EFEKT ODNOSI SIE DO ,DOWOLNEGO”
WAMPIRA SPELNIAJACEGO KRYTERIA, CZY MA
ZASTOSOWANIE DO WSZYSTKICH WAMPIROW
SPELNIAJACYCH TE KRYTERIA? PRZYKLADOWO:
WPROWADZ DOWOLNEGO ZOLTODZIOBA W LETARG.
Nie. Okreslenie ,dowolnego” oznacza ,jednego dowolnego”
wampira. Z kolei okre$lenie ,kazdego” odnosi sie do
wszystkich wampiréw speiniajacych dane kryteria.
CO SIE DZIE|E, KIEDY WSZYSTKIE KARTY W TALIlI POSTACI
ZOSTANA ODRZUCONE?
Nalezy natychmiast potasowa¢ odrzucone postacie tworzac
nowa talie. Nowej talii uzywa sie w normalny sposob. Jesli
gracz uzyl Afirmacji chaosu (specjalnej zdolno$ci Malkavian),
kontynuuje przeszukiwanie nowo utworzonej talii w
poszukiwaniu wybranego atrybutu.
CO SIE DZIE|E, KIEDY GRACZ A AKTYWUJE WAMPIRA W LINII
KRW1 GRACZA B?
Gracz A modyfikuje kazdy teatr wojny zgodnie z atrybutami
aktywowanego wampira. Przykladowo, gracz A modyfikuje
swdj znacznik klanu na teatrze wojny Wewnetrzna Bestia.
CO SIE DZIE|E, KIEDY GRACZ A UZYWA ZDOLNOSCI WAMPIRA
W LINII KRWI GRACZA B?
Podmiotem jest zawsze wampir, ktérego zdolnosci sa
uzywane. Przykladowo, wampir w linii krwi gracza B
otrzyma zetony w wyniku uzycia zdInosci ,,Otrzymujesz 3 <#”.
Jednakze gracz A dokonuje wszelkich decyzji wymaganych
przez uzywane zdolnosci. Przykladowo, gracz A wybierze
cel zdolno$ci ,Wprowadz dowolnego wampira w letarg”.

KRONIKI

W |AKI SPOSOB DZIALA ZDOLNOSC ,ZWIAZANY”?
Wampir z tg zdolno$cia nie moze zostac zrekrutowany przez
zaden inny klan. Przykladowo, wampir Ventrue posiadajacy
zdolno$¢ Zwigzany w kolejnych rozgrywkach moze zosta¢
zrekrutowany wylacznie do linii krwi Ventrue.

CO SIE DZIEJE KIEDY NAKLE|KI KLANU SIE SKONCZA?
Liczba naklejek kazdego klanu zostala celowo ograniczona,
aby zapobiec sytuacji, w ktorej jeden z klanéw zdobedzie
znaczacg przewage liczebna. Jedli nalezy naklei¢ naklejke,
ale nie ma juz dostepnych naklejek danego klanu, zamiast
tego nalezy uzy¢ naklejki cienkokrwistych.

Uwaga: naklejke cienkokrwistych mozna naklei¢ za kazdym
razem, kiedy naklejana jest naklejka klanu. Gracze moga
robié to z powodoéw fabularnych (,,Ta postac nie pasuje
do Gangreli”) lub strategicznych (,,Chce zostawi¢ naklejki
Gangreli na dalsza czes$¢ kronik”).

CZY ODBLOKOWANI PRZYWODCY KLANOW SA ZWRACANI DO
SCHRONIEN GRACZY PO TYM, |AK ZOSTANA WYKORZYSTANI
W ROZDZIALE, CZY SA UMIESZCZANI W PUDELKU KLANU?
Odblokowani przywdédcy klanéw zawsze sg zwracani
do schronien graczy, ktorzy ich odblokowali. Gracze
nie moga korzystac¢ z przywédcéw odblokowanych

przez przeciwnikéw. Jednak odblokowane spiski
klan6éw pozostaja odblokowane na dalsza cze$¢ kronik.
CO SIE DZIE|E JESLI SKONCZA SIE NAKLE|KI
CIENKOKRWISTYCH?

Taka sytuacja jest bardzo nieprawdopodobna. Jesli jednak
wystapi, nalezy uzy¢ naklejki dowolnego innego klanu.
CZY CIENKOKRWISTY WAMPIR MOZE ZOSTAC ZWIAZANY?
Nie.

TEATRY WO|NY

KLANY WYSOKIE | NISKIE: CZY MA ZNACZENIE, NA KTORA
STRONE OBROCONY JEST ZNACZNIK POLITYKI KLANU?
Sugerujemy obrécenie znacznika w taki sposéb, by
wskazywatl atrybut, ktéry aktualnie wygrywa. Jednak kiedy
znacznik znajduje sie na polu neutralnym, nie ma znaczenia,
na ktdra strone jest obrécony.

WO|NA KSIAZAT: CZY MOZNA PRZESUNAC ANKH NA DWOR,
NA KTORYM ZNA|DUJE SIE ANKH WROGIEGO STRONNICTWA?
Nie. Uwaga: czasem korzystne moze by¢ aktywowanie
okreslonego stronnictwa w celu ostabienia go. Przykladowo,
przesuniecie kilku krzyzy ankh na jeden dwdér moze
spowodowaé, Ze dane stronnictwo bedzie obecne na mniejszej
liczbie dworéw.

REWOLTA ANARCHISTOW: CO SIE DZIEJE PODCZAS
FAZY WYTCHNIENIA, |[ESLI WAMPIR POSIADA WIECE] NIZ
1 PASUJACY ANKH? OTRZYMUJE KILKA 7, CZY TYLKO 1?

Wampir otrzymuje tylko 1 7.

KLANY

MALKAVIAN: CZY GRACZ MOZE ZREKRUTOWAC WIECE| NI1Z
10 POSTACI KORZYSTA|AC Z AFIRMAC|I CHAOSU?

Nie. Niemozliwe jest zrekrutowanie do linii krwi wiekszej
liczby wampiréw niz jakikolwiek inny gracz. Jesli spisek
pozwala graczowi zrekrutowac posta¢, nalezy rozpatrzy¢
ten efekt zamiast normalnej fazy rekrutacji.

MALKAVIAN: CO SIE DZIEJE KIEDY GRACZ UZYWA AFIRMAC]I
CHAOSU, ABY ZREKRUTOWAC ANCILLE? CZY WSZYSTKIE
EFEKTY SPISKU NALEZY ROZPATRZYC PRZED CZY PO UZYCIU
JAKICHKOLWIEK ZDOLNOSCI WAMPIRA?

Afirmacja chaosu wymaga rozpatrzenia pelnej fazy rekrutacji,
w tym aktywowania wampira i uzycia jego zdolno$ci.
Pozostala cze$¢ efektdw spisku rozpatruje sie po zakonczeniu
krokdéw rekrutacji.

TZIMISCE: CO SIE DZIEJE Z POTWORAMI PODCZAS FAZY
NASTEPSTW?

Wszyscy ancillae wykorzystani do stworzenia potwora
sa zwracani do talii postaci i nie moga zosta¢ zachowani.
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