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Wumvif

Gustaw Geley doktor nauk metafizycznych,
jeden z najlepszych specjalistéow od zjawisk
nadprzyrodzonych, nie przypuszczal nawet,
ze rok 1895 stanie si¢ poczatkiem najniebez-
pieczniejszej, ale jednocze$nie niezwykle fas-
cynujgcej przygody jego zycia. Wiszystko
zaczelo sig od spotkania z Weronikq Szwarc,
piekng i czarujacq kobietq, ktéra byla jed-
nym z najlepszych mediéw. Podczas jednego
z szeregu seanséw, ktore Geley odbyl z panig
Szware medium po wprowadzeniu w trans
zaczelo opowiadaé o straszliwym Wampi-
rze, o ktorym wmysli przesladowaly jq od
dluzszego czasu. Wedlug jej stéow grozi on
roéwniez doktorowi, gdyz w niedalekiej przy-
szloSci stanie on z nim twarza w twarz.
Wymienila rowniez nazwe miejscowosci Za-
gorze. Galey nie przejgl sie tym zbytnio
i staral si¢ uspokoi¢ roztrzesionq kobiete,
zapewnigajgc jg, ze to tylko zle sny.

Mingl prawie rok od pamigtnego seansu,
kiedy to doktor Geley przegladajgc stare
papiery natrafil na cickawq legende. M éwila

o ruinach w Zagérzu i pojawiajgcym sie
w ich okolicy dziwnym nieznajomym. Spot-
kania z nim konczyly si¢ zawsze $mierciq.
Od razu przypomnial sobie stowa Weroniki
Szwarc, szczegolnie, ze pojawieniu sig nie-
znajomego towarzyszyly zawsze mgly, wycie
wilkéw oraz wielkie nietoperze.

Doktor Geley postanowil spedzi¢ w okoli-
cach Zagérza najblizsze wakacje i tym sa-
mym mie¢ mozliwo$¢ sprawdzenia legendy
na miejscu. Po jego przybyciu do Zagérza
wypadki potoczyly sie juz szybko. Okazalo
sig, ze to senne, pieknie polozone miasteczko
od dawna jest opanowane przez Ciemne
Moce. Studzy Wampira kilkakrotnie probo-
wali zabi¢ doktora, jednak dzieki znajomosci
technik obrony, udalo mu sie uciec. Nie
przypuszczal, Ze przez swaq nieostrozno$é
tylko wywabil Wampira z jego terenéw.
Wampir zostal rozdrazniony i postanowil za
wszelkq cene dosta¢ w swoje szpony doktora
Geleya. Ruszyl wige w poscig. Nieswiadomy
tego doktor pojechal do Krakowa, gdzie
poznal profesora Richeta, ktory legende znat
od 1893 roku. Teraz gdy powiqzano wszys-
tkie znane im fakty, razem doszli do wnios-

, Ku, ze nie ma czasu do stracenia i trzeba

przystapi¢ do dzialania. Przygotowania do
Lowéw zajely jednak prawie rok. W tym
czasie grupe zasilit mlody hrabia von Rodek.
Ten entuzjasta mrozqcych krew w zylach
przygod postawil do dyspozycji Fowcow
caly swoj majatek podparty jego pozycia
towarzyskq. Teraz kiedy Grupa byla od-
powiednio przygotowana i wyposazona nale-
zalo tylko odszuka¢ Wampira, ale on juz
dawno opuscil swojq siedzibe. Nadeszla wiec
pora wyscigu z Silami Ciemnogci.




WPROWADZENIE

"Wampir” jest gra dla dwéch do czterech osob. Jeden
z graczy wciela sig w postac Wampira, a pozostali zostaja
Lowcami. Zadaniem Lowcow jest osaczenie i zniszczenie
Wampira, musza w zwiazku z tym wspolpracowaé ze
soba. Tworza druzyng, ktéra moze wspolnie ustalac
i konsultowac kolejne posunigcia poszczegolnych graczy,
jak i dziata¢ w Grupie. Gracz, ktory kieruje postacia
Wampira, ma za zadanie zniszczenie Lowcow 1 wprowa-
dzenie na swoja karte Ruchow Wampira zetony szesciu
Shig. Zwycigstwo Wampira oznacza przegrang wszyst-
kich Lowcow.

PRZYGOTOWANIE DO "LOWOW”

Przed przystapieniem do gry nalezy sprawdzi¢ czy wszyst-
kie jej czesci znajduja si¢ w pudetku. Komplet powinien
skladac sig¢ z:

— instrukcji,

— glownej planszy przedstawiajacej mape terenu,

— 56 Kart Zdarzen,

— zestawu zetonow

— Tabeli Walki

— Karty Ruchow Wampira,

— Przesiony,

—— czterech piondw graczy,

— trzech Kart Postaci Lowcow,

— jednej kostki szesciosciennnej i czterech podstawek.

USTAWIENIE POCZATKOWE

o nzbiér Pojedynkéw
zetony Walki Shug Karta Ruchéw |:|
DOO
tetony Walki Wampirg ~ Wampira aesta ojedynkow
Przeslona ]
Tabela Walki '
Plansza
\ Karty Zdarzein /
N L]
\Karta Postaci Lowcy/

PODZIAL ZETONOW
UZYWANYCH W GRZE

(zetony nalezy pocig¢ wzdtuz bialych linii).

UKASZENIE

— 83 tylko trzy takie Zetony, zaznaczajace ukaszenie
Lowcy przez Wampira lub Shuge.

; ZNAK PUNKTOW KRWI LOWCY
—— sg trzy takie zetony po jednym dla kazdego Eowcy.
Przesuwajac zeton od liczby 0 w kierunku 12 zaznaczasz
odniesione rany, czyli utracone Punkty Krwi. Kiedy
zeton dotrze do liczby 12 Lowea ginie.

5l PUNKTY KRWI WAMPIRA

— zeton shizacy do zaznaczania Punktow Krwi na
Planszy Ruchéw Wampira. Przesuwajac go od liczby 12
w kierunku zera zaznaczasz utrat¢ Punktow Krwi Wam-
pira. W chwili kiedy dotrze on do zera istnieje mozliwoséc
wymiany go na zeton Krwawa Smieré.

| KRWAWA SMIERC

— zeton uzywany jest zamiast znaku Punkt Krwi, jezeli
zeton Punkty Krwi Wampira dotrze do 0. Zamiana ta
moze by¢ dokonana tylko w Zagorzu. Posuwa si¢ go od
zera w kierunku liczby 12. Wampir zostanie zniszczony,
jezeli zeton Krwawej Smierci dojdzie do 12 na $ciezce
Punktéw Krwi.

LOKALNE POGLOSKI
- 7eton ten umieszcza Wampir na Karcie Ruchéow

Wampira dla zaznaczenia miasta, w ktorym ostatnio

przebywat.

DZIEN, NOC

— zetony te okreslaja pore dnia w czasie walki.

POJEDYNKI WAMPIRA
— Shuga, Lokaj, Nietoperze, Mgla, Oszustwo, Wiesniacy,
Zaraza, Szezury, Burza, Wilki. (patrz przestona).
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ZETONY WALKI WAMPIRA

— Szpon, Unik, Kiel, Sila, Hipnoza, i Ucieczki jak Mgla,
Nietoperz, Czlowiek (patrz koniec instrukcji)
PODSTAWOWE ZETONY WALKI LOWCOW

e e

Ucieczka.

e

Pistolet,

Strzelba.

ZETONY BRONI LOWCOW

— Krucyfiks, Kolek, Swigcona Woda, Pies, Poswiecone
Kule, Czosnek, Hostia, Néz, Pistolet, Strzelba (patrz
koniec instrukcji),

KARTY ZDARZEN

W grze wystepuje 56 Kart Zdarzen. Sa to karty z wizerun-
kiem wampira lub lowey na koszulce. Przed przystapie-
niem do gry nalezy je wymieszac razem i tak przygotowa-
ny stos wszystkich Kart Zdarzen umiesci¢ w poblizu
planszy — mapy, koszulkami do géry.

Karty sa oznaczone jedna lub trzena gwiazdkami. Jezeli
Karta Zdarzen posiada jedng gwiazdke, zawarta na niej
instrukcjg nalezy wykonac natychmiast po jej wylosowa-
niu. Gdy znajduja sie tam trzy gwiazdki Kartg mozna
zatrzymac i wykorzystaé w odpowiednim momencie gry.

PRZYGOTOWANIE WAMPIRA DO GRY

Gracz, ktory bgdzie kierowal postacia Wampira, powi-
nien siedzie¢ w pewnym oddaleniu od Lowcow, a miedzy
soba i nimi umiesci¢ Przeslong. Za nia za$ Karte Ruchow
Wampira (wszystkie jego posunigcia powinny by¢ wyko-
nywane w tajemnicy, nie nalezy jednak oszukiwac).
Zetony Pojedynkdéw Wampira trzeba umiescic w nieprze-
zroczystym pojemniku i wymieszaé, tworzac w ten sposab
Zbior Pojedynkow. Wylosowaé z niego pie¢ Zetonow
i polozy¢ odkryte obok Karty Ruchow Wampira (za
Przestona).

Stanowia one Zestaw Pojedynkow z ktdrych bedzie
korzystal Wampir. Nastgpnie ustawi¢ Znak Punktow
Krwi Wampira w kratce 12 na Karcie Ruchow. Obok niej
ulozy¢ wszystkie zetony Walki Wampira i wszystkie
zetony Walki Shug, znak Krwawej Smierci i Lokalnych
poglosek. Kiedy to wszystko jest wykonane, gracz Wam-
pir jest gotowy do gry.

PRZYGOTOWANIE LOWCOW DO GRY

Lowcy zasiadaja z drugiej strony stolu w dowolnej
kolejnoéci. Kazdy przed soba uklada Karte Postaci,
wybrana losowo lub ustalona migdzy graczami. Gdy
w grze bierze udzial tylko dwéch graczy, jeden jest
Wampirem, a drugi musi kontrolowaé postacie trzech
Lowcow. Gdy graczy jest trzech, dwoch z nich bedzie
moglo kontrolowac wspolnie trzech Lowcdw, badz jeden
bedzie miat do dyspozycji dwach, a drugi tylko jednego.
Kazdy Y.owca powinien otrzymac trzy podstawowe zeto-
ny Walki czyli Unik, Pigé¢ i Ucieczke. S one umieszezane
(zakryte) w kratce zetony na Karcie Postaci. Wszystkie
zetony Broni L.owcow nalezy wymieszac i umiesci¢ w nie-
przezroczystym pojemniku, tworzac w ten sposob Ar-
senal. Kazdy z Lowcow losuje kolejno trzy zetony Broni
i uktada obok podstawowych zetonéw Walki (zakryte),
Wampir moze wiedzie¢ ile Zetonow posiada YLowca,
jednak nie powinien wiedzie¢, jakie. Lowcy miedzy soba
moga wymienia¢ te informacje. Podczas walki Lowcy
zawsze muszg posiadac trzy podstawowe zetony Walki.
Na koniec przygotowarn do gry Lowcy umieszczaja Znak
Punktéw Krwi w kratce zero na Sciezce Punktow Krwi na
Karcie Postaci. W miarg odniesionych ran przesuwa sie
zeton od zera w kierunku 12. Gdy znak w trakcie gry
dojdzie do 12 Lowca umiera

sciezka Punktéow Krwi

Karty Zdarzen

Zetony Broni i Walki

Ukaszenia




ROZPOCZECIE GRY

Grg rozpoczynaja Lowey umieszczajge pionki Postaci na
glownej planszy. Kazdy z nich wybiera miasto, z ktorego
bedzie startowal i tam stawia swojego pionka. Wszyscy
Fowcy mogg wystartowad z tego samego miasta lub
kazdy z innego. Kiedy Wampir zobaczy juz gdzie Lowey
ustawili pionki, wybiera miejsce swojego startu. Nie moze
jednak wystartowac z tego samego miasta co Lowcy. Aby
miejsce startu utrzymac w tajemnicy, pionek ustawia na
Karcie Ruchow Wampira ukrytej za Przeslona. Od tego
momentu zaczyna si¢ gra.

ROZPOCZYNAMY "LOWY”

Kazda kolejka gry ma nastepujacy przebieg: zawsze jako
pierwszy rozpoczyna Wampir — wykonuje swoja faze
ruchu, a nastgpnie po niej, faze akcji. Po nim kolejno
zagrywaja swoje fazy ruchu i akcji poszczegolni Lowcy.

RUCH

Faza ruchu nazywamy przemieszczenie si¢ z miasta do
miasta. Ruch moze by¢ wykonany po drogach taczacych
miasta, koleja lub todzig po rzekach. Wampir lub Lowca
moze przemiescic sie droga z miasta w ktorym obecnie sig
znajduje do dowolnego z nim sasiadujacego (miasta
muszg byé polaczone droga). Wowezas jego faza ruchu
jest skoficzona i moze rozpoczgc faze akeji.

Jesli wybieraja droge wodna ich podréz sklada sig wtedy
z zajmowania migjsca w lodzi (pierwsza faza ruchu po
ktorej nie ma fazy akcji) ptynigcie rzeka (druga faza ruchu
po ktorej nie ma fazy akcji) opuszezanie todzi w miescie
docelowym (trzecia faza ruchu po ktorej nastepuje nor-
malna faza akcji). Gracze nie moga pasowaé gdy sg
w lodzi. Tak wigc prynigcie rzeka zajmuje trzy kolejki, ale
pozwala przemiescic sig do dowolnego migjsca polozone-
go nad rzeka. Jesli Wampir wybierze droge wodna to
kazdorazowo wsiadajac do lodzi, traci jeden Punkt Krwi.
Pokonywanie drogi pociagiem moga wybra¢ jedynie
Lowcy. WAMPIR NIE MOZE J EZDZIC KOLEJA! Za
to Lowca moze przemieszczac si¢ nieograniczona ilosc¢
razy, ale tylko raz w danej kolejce. Lowca wybierajac
pociag nic musi decydowaé si¢ do ktorego miasta sig
wybiera, zanim nie zacznie swego ruchu. Gdy decyduje sig
jechaé koleja rzuca kostka i sprawdza na Przeslonie czy,
ijaki pociag udato mu si¢ zlapac, wtedy jest zobowiazany
nim jechag¢. Jesli Lowca zlapat pociag, ktory jedzie dalej
niz on by tego cheiat, moze wysias¢ w dowolnym miescie
po drodze. Lowea ma swa faze akcji w miescie gdzie
wysiada z pociagu, nie ma jej natomiast w Zadnym
z mijanych miast.

PASOWANIE

Wampir i Eowcy moga zrezygnowa¢ z faz ruchu i akeji
i tym samym spasowa¢. Przypadkiem, kiedy nie jest
mozliwa rezygnacja ze swojej kolejki bgdzie np. wynik
Pojedynkéw 7 poprzedniej kolejki (Mgha, Burza). Nikt
nie moze pasowaé ptynac lodzia, lub gdy stracit kolejke.
Wampir pasujac moze wymieni¢ dowolna ilos¢ z pieciu
7etonow Pojedynkow na nowe (wybrane losowo ze zbieru
Pojedynkéw Wampira), caty czas pozostaje jednak w tym
samym miesci. Lowcy podczas pasowania moga wymie-
ni¢ dowolna iloé¢ swoich Zetondw Broni na nowe, jednak
tak, aby zawsze ich liczba nie przekraczala trzech.
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Wymiana taka moze by¢ dokonana tylko raz w danej
kolejce. Aby znéw wymienic zetony nalezy znowu spaso-
wac.

BEZRUCH

W czasie swojej fazy ruchu zarowno Wampir, jak i Lowcy
moga pozosta¢ w tym samym migjscu nie rezygnujgc
z fazy akcji. Nie moga wtedy jednak dokona¢ wymiany
zetondw Broni i Pojedynkow.

UMIESZCZANIE POJEDYNKOW

Wampir moze umiesci¢ Zeton Pojedynku w miescie,
w ktorym aktualnie przebywa, jezeli nie ma w nim Lowcey
lub innego zetonu Pojedynku. Nie moze tego zrobi¢, jezeli
pasowal w swojej fazie ruchu. Wampir w kazdym mo-
mencie gry musi mie¢ pig¢ zetonow Pojedynkow. Jezeli
umieszcza zeton Pojedynku na Karcie Ruchow Wampira
powinien dolosowac z Zestawu Pojedynkow nowy. Ist-
nieje tylko jedno odstepstwo od tej zasady. Dochodzi do
niego wtedy, gdy dwukrotnie ukaszony Lowca staje si¢
Stuga Wampira. Jego pion przechodzi wtedy pod kont-
role Wampira i staje sig dodatkowym széstym Pojedyn-
kiem (jest przestawiany na Karte Ruchow Wampira).
Lowca wchodzac do miasta w swojej fazie akcji moze je
przeszukaé (zapyta¢ Wampira czy znajduje si¢ tam Zeton
Pojedynku). Jezeli jest w nim umieszczony zeton Pojedyn-
ku (Wampir umieszcza je podczas swojej fazy akcji na
Karcie Ruchéw Wampira), Lowea postepuje zgodnie
z instrukcja zetony Pojedynkow (umieszczona na Prze-
stonie).

POJEDYNKI

W momencie kiedy Lowca przeszukujac miasto trafi na
zeton Pojedynku, Wampir musi pokaza¢ mu ten zeton.
Nastepnie postepuje si¢ zgodnie z instrukcjami dotycza-
cymi danego Pojedynku. W chwili kiedy Eowca decyduje
si¢ na przeszukanie miasta nie moze unikna¢ Pojedynku
chyba, ze posiada odpowiednig Karte Zdarzen. Jezeli nie
chee go przeszukiwac, ignoruje znajdujace si¢ tam zetony,
rezygnujac jednoczeSnie ze swojej fazy akcji. Kiedy
wykonano wszystkie zwigzane z Pojedynkiem instrukeje,
zeton Pojedynku jest odkladany. Nie powraca jednak do
Zbioru Pojedynkéw Wampira (jest odktadany na bok).
Jedynie takie zetony jak Mgla i Burza pozostaja na
planszy dopoki nie zmienia tego instrukcja na Przestonie.
Niepokonani Studzy Wampira wracaja na swoje miejsce
na Karcie Ruchow Wampira. Pozostaja tam tak diugo az
zostang pokonani, lub. bedzie ich jednoczesnie szedc
i wtedy Wampir odnosi Zwycigstwo. W interesie Lowcow
lezy wiec notowanie miejsc, w ktérych zostali odkryci
Studzy, a walka z nimi zakonczyla si¢ porazkg. Od-
rzucone Zetony Pojedynku skladane sa z boku, az do
wyczerpania Zetonow ze Zbioru Pojedynkow, wowczas sa
na nowo mieszane i w ten sposob powstaje nowy Zbior
Pojedynkow.

Po wykonaniu instrukeji zwigzanej z Pojedynkiem, Low-
ca moze sprawdzi¢ czy w miescie jest Wampir lub znak
Lokalnych poglosek (pyta o to Wampira) Jesli tak,
Wampir jest zobowiazany pokaza¢ zeton Poglosek lub
swojego piona i przestawic¢ je na plansze —mape. Beda sig
tam znajdowaly do nastepnej fazy ruchu Wampira (do-
piero wtedy moga zostaé przestawione na Kartg Ruchow
Wampira). Jesli Lowca odnajdzie w mieScie Wampira




musi zdecydowaé czy bedzie z nim walczyl, natomiast
Wampir musi si¢ tej decyzji podporzadkowaé. Jezeli
Wampir wechodzi do miasta gdzie przebywa Eowca musi
go zaatakowac.

KARTY ZDARZEN
| WYMIANA ZETONOW BRONI

Na zakonczenie swojej fazy akcji, Lowca moze wzia¢
Karte Zdarzeri lub zeton Broni. Jezeli jest w miescie,
ktoérego nazwa jest pisana malymi literami, moze wziac
tylko jeden zeton Broni lub jedna Karte Zdarzen. W mies-
cie pisanym samymi duZymi literami moze wzia¢ jedna
lub dwie rzeczy. Jest zmuszony jednak wezesniej zade-
klarowa¢, co zamierza zrobi¢, np. biore dwie Karty
Zdarzen, albo chce wymieni¢ dwa Zetony Broni, cheg
wzigc jedna Kartg Zdarzen i jeden zZeton Broni. Ta
decyzja nie moze zosta¢ zmieniona. E.owcy nie moga braé
nowych Kart Zdarzen lub wymienia¢ zetondéw Broni
bedac w Zagérzu. Zetony Broni brane sa z pojemnika
Arsenatu Broni. Lowca nie moze mied wiecej niz trzy
zetony Broni (oprocz tego zawsze posiada trzy pod-
stawowe zetony Walki). Jezeli wigc podczas wizyty w mie-
Scie bierze zeton Broni, musi z jednego 7 posiadanych
zrezygnowac, tak aby liczba zetonéw Broni byta zawsze
zachowana (chyba, ze Bron zostala zuzyta w walee, wiedy
tylko ja uzupetnia). Zuzyte i wymienione zetony Broni
podobnie jak Zetony Pojedynkéw odkladane sg na bok,
a gdy Arsenal sie¢ wyczerpie mieszane tworza nowy
Arsenal Broni.

Karta Zdarzen Lowey

Karta Zdarzef
Wampira

Karty Zdarzen brane sa ze spodu Stosu Kart Zdarzen.
Jesli Karta Zdarzen ma na koszulce rysunek wampira
towca przekazuje ja bez sprawdzania tresci Wampirowi.
Jesli na koszulce jest rysunek lowey moze ja uzywaé tylko
Lowca. Zagrane Karty Zdarzen sa odkladane odkryte
w widocznym miejscu. Karta lezaca na wierzchu zbioru,
niegdy nie jest brana. jezeli tylko ona pozostala , tasuje sig

wszystkie odioZzone razem z nig, tworzac w ten sposob
nowy Stos Kart Zdarzen. Wampir swoje Karty Zdarzen
trzyma odkryte za przestona, natomiast Lowcy, trzymaja
swoje koszulkami do géry na Karcie Postaci. LOWCY
NIE MOGA SOBIE POKAZYWAC KART ZDA-
RZEN (chyba, Ze inaczej o tym stanowi sama Karta).

Zagraj te karte
natychmiast na jednego
z ukaszonych Loweow.
Odnosi on od razu
dwie rany

Karta do
natychmiastowego
zagrania

Zagraj te karte na
poczatku walki. Lowcea
musi pokazaé ci wszystkie
posiadane Zetony bromi.
Moiesz odrzucié jeden
z nich. Nastepnie walka
przebiega normalnie.

Karty maja jedna lub trzy gwiazdki. Jezeli Karta Zdarzen
posiada jedna gwiazdke, zawarta na niej instrukcje nalezy
wykona¢ natychmiast po jej wylosowaniu. Gdy znajduja
si¢ tam trzy gwiazdki Kart¢ mozna zatrzymaé i wyko-
rzysta¢ w odpowiednim momencie gry. Wymiana Broni
i pobieranie nowych Kart Zdarzen moze odbywz’ sie
tylko raz w ciagu kolejki. Gracz moze tego dokonaé
spasuje. Gdy zastosuje bezruch bedzie moégl znéw wymie-
nia¢ Bron i bra¢ Karty Zdarzen.

WALKA

Podczas gry czgsto dochodzi do walki. Lowcy nie moga
walezy¢ migdzy soba, natomiast walczg z Wampirem,
jego Stugami i Lokajem. W walce zawsze uczestniczy
gracz Wampir, ktory kontroluje swoich wystannikow.
Przbiega ona w fazie akeji i trwa kilka rund. W kazdej
rundzie Lowca i Wampir wybieraja odpowiednie zetony
Walkilub Broni. i rzucaja koscig okreslajac kto przejmuje
inicjatywe w walce. Inicjatywa nalezy do tego, kto ma
wyzszy wynik wynikajacy z rzutu kostka zmodyfikowany
Punktami Inicjatywy umieszezonymi w Tabeli Puktéw
Inicjatywy na Przestonie. Nastepnie Tabela Walki od-
wracana jest na odpowiednia strong. Jezeli w walce
uczestniczy sam Wampir Tabela ukiadana jest kolorowa
strong do gory, jezeli zas jego wyslannicy to czarno-biala.
Na kazdej potowie Tabeli Walki znajduja si¢ tablice,
ktére sa uzywane do okre$lania wyniku rund walki.
Rezultaty podane w tabelach nie sa identyczne, Ktora
tablica zostanie uzyta zalezy od tego, kto wygral inic-
Jjatywe w tej rundzie. Jesli juz zostanie zdecydowane ktora
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czes¢ Tabeli Walki bedzie uzywana, gdy jest to walka
z samym Wampirem, nastgpuje rzut kostka wybierajacy
pore odbycia walki. Jezeli uzyskano 1,2 lub 3 oczka,
walka odbywa si¢ w dzien, przy pozostalych w nocy.
Zeton okreslajacy pore dnia powinien by¢ polozony
w odpowiednim miejscu na Tabeli Walki.

Pora kiedy odbywa si¢ walka jest bardzo wazna dla
Wampira, poniewaz za dnia moze on uzy¢ jedynie
zetondow: Szpon, Unik, i Ucieczka-Cztowick. W kazdej
rundzie walki przeciwnicy wybieraja po jednym z posia-
danych zetonow Walki lub Broni (jezeli walczy Stuga ma
on do dyspozycji zawsze Pigs¢ 1 Unik, jesli posiada
dodatkowa Bron jest to zaznaczone na jego Zzetonie
Pojedynku) i kfada zakryte w odpowiednim miejscu
Tabeli Walki. Wybor dokonywany jest w tajemnicy i nie
od razu ujawniany. Lowcy moga sobie pomagaé przy
podejmowaniu tej decyzji. Nikt nie moze uzy¢ tego
samego Zetonu w nastepujacej po sobie rundzie walki.
W pierwszej rundzie walki nie mozna wybra¢ Uniku. Gdy
zetony znajduja sie juz w odpowiednim miejscu na Tabeli
Walki, odezytuje si¢ z niej wynik (znalez¢ go mozna na
przecieciu wybranych rodzajow Broni lub Walki) i po-
stepuje wedlug niego (objasnienie skrotu znajduje sie na
Przestonie). Przeciwnicy moga zostac w tym samym
miescie, jednak Lowca pozostajac tam gdzie niewyelimi-
nowany Shiga musi z nim walczyé podczas nastepnej
swojej fazy akcji. Jesli podczas fazy ruchu opusci miasto,
to ze Shuga bedzie walczyt nastepny Lowca, ktory wejdzie
do niego. Atakowany Stuga musi walczy¢ az do $mierci.

UTRATA PUNKTOW KRWI
| UKASZENIA

Na kazdej Karcie Postaci jest zaznaczona $ciezka Punk-
tow Krwi. Podczas akcji Lowcy moga zosta¢ zranieni,
przez co stracié pewng ich ilos¢. Musi to zostaé od-
notowane na Karcie Postaci, a Zeton Punktow Krwi
przesuniety. Kiedy zeton dotrze do 12, Lowca umiera.
Nalezy wtedy usunac jego piona z glownej planszy. Jezeli
umierajac Fowca ma znak Ukaszenia na swojej Karcie
Postaci staje sig Stuga i przechodzi pod kontrolg Wam-
pira (jego pion zostaje przestawiony na Kart¢ Ruchow
Wampira). Lowca moze zosta¢é Ukaszony w wyniku
Pojedynku lub walki z Wampirem. Umieszcza si¢ wtedy
na jego Karcie Postaci znak Ukaszenia. Jesli Lowca
zostanie ukaszony po raz drugi automatyeznie przecho-
dzi pod kontrole Wampira. Na Karcie Ruchéw Wampira
rowniez znajduje si¢ specjalna sciezka Punktow Kirwi.
Zeton Punkow Krwi jest przesuwany w wyniku walki lub
po zagraniu niektérych Kart Zdarzen. Kiedy znak Punk-
tow Krwi osiggnie 0, Wampir traci swa moc. Moze ja
ponownie odzyskac jedynie w swej siedzibie w Zagorzu,
musi zatem najkrotsza droga tam dotrzec. W Zagorzu
zeton Punktéw Krwi zostaje zamieniony na zeton Krwa-
wa Smieré, a jezeli z kolei on dotrze do punktu 12 na
$ciezce, Wampir ginie, a Lowey wygrywaja. W momencie
gdy znak Punktow Krwi osiagnie zero Wampir musi
o tym poinformowaé Lowcow.

LOWCY W GRUPIE

Jesli dwoch czy trzech Lowcow rozpoczyna kolejke w tym
samym mieécie moga oni stworzy¢ Grupe. Grupa rusza
si¢ tylko raz na kolejke, moze tego dokona¢ w fazie ruchu
dowolny z jej cztonkéw. Jesli Grupa pasuje wszyscy jej
czlonkowie moga wymieniaé Zetony Broni. Lowcy
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w Grupie maja tylko jedna fazg akcji. Nie moga bra¢
wigcej Kart Zdarzen lub wymienia¢ Broni niz czyni to
indywidualny Lowca. Czlonkowie Grupy wspolnie decy-
duja ile Kart wezma i kto je dostanie. Jesli podczas swojej
fazy akcji Grupa odnajdzie Pojedynek musi walczy¢
razem. Kazdy Lowca umieszcza wybrany zeton Walki lub
Broni na Tabeli Walki. Wykonywany jest tylko jeden rzut
ustalajacy inicjatywe. Jego wynik dotyczy wszystkich, ale
jesli wystepuja modyfikatory, to Grupa moze wybra¢
najbardziej korzystny dla wszystkich. Wystarczy gdy
jeden Lowca ma Brof zdolna pokonaé przeciwnika.
Wrygrywa Pojedynek wtedy cala Grupa. Jesli w walce
uczestniczy sam Wampir, jeszcze przed jej rozpoczeciem
musi zadeklarowaé, ktéry z Lowcow jest jego celem.
W takim przypadku wynik walki dotyczy tylko jednego
Lowcy. Jezeli ktokolwiek z Grupy wybierze zeton Ucie-
czki, wszyscy uciekaja. Gdy Lowca kiérego wybral
Wampir zostal Zahipnotyzowany lub Ukaszony, nie
bierze juz udziatu w dalszej walce Grupy, w kolejnej
rundzie walki musi go zastapi¢ inny Lowca (walczy az do
jej zakonczenia lub wlasnej $mierci).

ZWYCIESTWO

Wampir wygrywa gdy na swojej Karcie Ruchow zdota
umiesci¢ (znajduja si¢ one na niej w tym samym czasic)
sze$é Pojedynkéw Stuga i przynajmniej jeden Lowca

zostal Ukaszony lub przeszedt pod kontrole Wampira.
Wygrywa tez gdy umiesci tylko trzy zetony Pojedynkow
Shuga, ale dwaj sposrod Lowcoéw zostali Ukaszeni lub
stali si¢ jego Stugami. Lowcy zwycigzaja jezeli Wampir
zostaje zabity. Udaje im si¢ rowniez osiagnac zwycigstwo
gdy zapedzony do Zagorza Wampir przetrwa w nim trzy
fazy akcji Eowcow (chowa si¢ w katakumbach pod swoja
siedziba).

PUNKTY ZA MESTWO

Dla wskazania najmezniejszego z Lowcow, za poszcze-
golne czyny moga by¢ przyznawane Punkty za Mestwo.
Gracz, ktory uzbiera ich najwigeej podczas rozgrywki
zostaje najdzielniejszym z Lowcow,

Tabela punktow za mestwo

| punkt — za przezycie Pojedynku Szczury

I punkt — za przezycie Pojedynku Wilki

1 punkt — Lokaj ucieka przed Lowca

2 punkty — za pokonanie Lokaja w walce

4 punkty — za zabicie Shugi

5 punkty — za zaatakowanie Wampira (bez wzgledu na
wynik)

5 punktoéw — za kazdy Punkt Krwi, ktéry utraci Wampir
w walce z Lowca

10 punktow — za zabicie Wampira

3 punkty — za wejscie do posiadiodci w Zagorzu

15 punktow — za dokonanie "’Szalenczego ataku™ na
Wampira. Lowca zawsze dostaje punkty za zagranie tej
Karty Zdarzen, bez wzgledu na jej efekt.




ZETONY BRONI LOWCOW

straszliwy sztylet do khucia i cigeia.

skuteczna bron, chetnie uzywana w walce
ze Stugami Wampira

mniej porgczna niz pistolet, ale rownie
skuteczna bron.

skutecznie broni przed Shagami i samym
1 Wampirem.

jesli Lowca chee skorzystac z tego zetonu,
| powinien on si¢ znajdowa¢ odkryty na
| jego Karcie Postaci. Pies chroni Lowce
| przed Pojedynkiem Szczury i dodaje
|+ 1 przy ustalaniu inicjatywy w walce.
s Trzeba pamigtaé, 7ze posiadanie zetonu
" Pies zakrytego na swojej Karcie jest nie-
wystarczajace.

jest to zeton jednorazowy. Na poczatku
walki z Wampirem Lowca powinien go
odkryé. Onacza to, ze przygotowuje pole
walki, Wampir w mieicie oznaczonym
. Czosnkiem nie moze usilowaé ucieka¢
. pod zadna postacia przez trzy pierwsze
rundy walki. Kiedy walka jest skonczona
wiedy Zeton ten jest odkladany.

nie jest to typowy zeton jednorazowy.
Gdy Lowca uzyje tych kul, musi spraw-
dzic¢ wynik w Tabeli Walki. Jezeli jest
i pomyslny to powinien rzuci¢ kostka. Gdy
uzyska wynik 1-3 oczka, zostalo mu
| wigcej poswigconych kul i bedzie mogtich
0| uzyé ponownie, wynik 4-6 oznacza, Ze
* zuzyl cala amunicje, Zeton powinien zo-
sta¢ odrzucony. ‘

moze by¢ uzyta dwojako. Normalnie

~1 w walce jako Bron i jako bariera. Two-
.| rzac barierg, Eowca umieszeza znak Hos-
| tii w miedcie w ktorym sie znajduje. Zeton

ten nie jest wtedy wliczany w limit trzech
Broni posiadanych przez Lowce. Powo-
dujc, z¢ Wampir nic moze wejsc do
takiego miasta, a jezeli si¢ w nim znajduje
musi je natychmiast opusci¢. Gdy Lowca,

ktory umiescit Hostig na planszy uzna, e
dzigki temu nic wiecej nie zyska, moze na
poczatku swojej fazy ruchu zadeklarowaé
usuni¢cie Hostii. Jest ona wtedy odktada-
na.

najpewniejszy sposob na zniszczenie Wam-
pira i jego Shug.

kiedy Lowca poleje Wampira lub jego
Shuge ta wode, traca oni wtedy kilka
Punktow Krwi. Zamiast uzycia w formie
Broni, Woda moze postuzy¢ do leczenia
Ukaszen. Jezeli na poczatku swojej fazy
ruchu f.owca opusci kolejke, odlozy ze-
ton Wody, moze rzuca¢ kostka. Gdy

1 wyrzuci 1 oczko Woda pali go i musi on

zatrzymac znak Ukaszenia, traci jedno-
czednie jeden Punkt Krwi. Przy wyrzuce-
niu 2 lub 3 oczek Woda jest marnowana,
ale wyrzucenie 4-6 oznacza wymycie zna-
ku Ukaszenia (jest on odrzucany).

ZETONY WALKI WAMPIRA

Wampir stara si¢ rozerwa¢ Lowce na

strzgpy.

Wampir usituje zej$¢ z drogi atakujacemu
Lowcey.

Wampir probuje ukgsi¢c Lowcee.

Wampir probuje zahipnotyzowa¢ Lowcee.
Kiedy mu si¢ to udaje, Lowca musi
odrzuci¢ wszystkie swoje zetony Broni

Wampir uzywa swej nadnaturalnej sity
do zmiazdzenia przeciwnika



UCIECZKA POD POSTACIA:

CZLOWIEKA ~ Wampir jest zmuszony uciekaé w ludzkie;
postaci. Musi przesuwaé sie najkrétsza
droga do Zagodrza przez dwie kolejki,

Wampir przemienia si¢ w nietoperza i od-
latuje z miasta. Musi opuscic je w nastep-
nej kolejce, przemiescic sig do innego
miasta oddalonego o dwie miejscowosci
od tego z ktérego musial uciekad, ale
zblizajace go do Zagorza.

Wampir zmienia si¢ w oblok mgly i ulat-
nia. W nastepnej swojej fazie ruchu moze
si¢ pojawic gdziekolwick, ale w obszarze
zblizajacym go do Zagorza. i

Uwagt dodatrowe ERRATA J
1. towea whrew opisowi zZetonu Stuga na Przestonie moZe sprobowaé zniszczyé
pomocnika Wampira posiadajgc nie tylko Noz dub Kotek, ale takie Pistolet,
Stazelbe i Kude. UZzywaé moie tei podstawowych zetonow Walki.
2 wmmwmmmMmmMMWMa
wiec takie Szponu, Uniku, i Ucieczki-Cztowiek.
. 2 prmdkugdymmhuztm(mnszM)dodeBwn

htorg sie postuguje moina zamaczyé przy pomocy ietondw Stuga-Strzedba, Stuga-
walat Stuga-Néz.

4. KolejnoSé przebiegu walki wialSciwie okreSla tekst na Przesondie.
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1%¥"% gjyro PROMOCJI “ &
i REKLAMY FANTASTYKI

W
POLSCE
licencyjne gry
fantasy

POTEZNI

CZARODZIE]JE,

MAGICZNE

ZAKLECIA,

NIEUSTRASZENI HEROSI, ORKI, . 13.%
EMOCJONUJACE PRZYGODY “M *-w >
W TAJEMNICZYCH SWIATACH FANTAZ]I I MAGII

wszystko to znajdziecie w grach wydawanych
i rozprowadzanych przez firme , Sfera”.

w sprzedazy ponad 20 tytulé6w m.in. na licencji
angielskiej firmy GAMES WORKSHOP

~Magia 1 miecz” i , Przeklenstwo Mumii”.

Gry mozna naby¢ w sklepach
papierniczo-zabawkarskich,

ksiegarniach, a takze za zaliczeniem
pocztowym piszac na adres: ,,SFERA’ Sp. z 0.0.,
W-wa, ul. Madalinskiego 21 m. 37, tel 49-71-21.
Po przeslaniu zaadresowanej do siebie koperty
z naklejonym znaczkiem, wysylamy bezplatnie
szczegolowy katalog z opisem i cenami.




