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wHej, Marcus, mysle o wyjezdzie na zachad,
moZe do Chicago. Masz numer do tego wampira
Sandsa? Ponoé jest tam grubq rybq, zna wilki
iw ogole — mowiq nawet, e ma namiar na
podmiejski cmentarz, na ktorym jeszcze nikt nie
wstal 7 grobu. Idealne miejsce na rekrutacje.
Jesli si¢ tam wybierasz, zadzwon do mnie. MoZesz
tez dzwonié do Lilith, bo chyba najpierw podlqcze

si¢ do niej. Zostawig ci jakiegos nieruszonego.”
— wiadomo$¢ gltosowa na sekretarce telefonu
komoérkowego Marcusa Totha
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NOCNE STARCIE: ONI
Kenneth Hite

onad kreta droga, na skorzastych
P skrzydtach kotowat Franz Orlok, przy-

gladajac si¢ stabnacym ludziom. Usta-
wili si¢ w obronnej formacji w klociach za
fancuchowym parkanem. Ustawili tam pic-
kupa, furgonetke, kilka betonowych szykan
z autostrady, a nawet przyczepg. Skoszona
trawa i droga stanowa zapewnialy szerokie,
otwarte pole do ostrzatu. Widziat btyskajace
w ciemnos$ci lufy strzelajacej broni, styszat
wysokie terkotanie karabinow i glebsze, hu-
czace wystrzaty strzelb. Czut réwniez mie-
dziano-pieprzny zapach krwi rannych.

Ghule rozerwaty ptlot jaki§ kwadrans temu.
Przez ostatnie dziesie¢ minut Franz styszat coraz
mniej wystrzatow i czut wigcej 1 wigeej krwi.

Wreszcie wykrecit i zawrécil, nurkujac
Z nocnego nieba wprost w gestwing btyskow,
gdzie garstka ludzi w pikowanych kurtkach
1 kamizelkach w moro ostrzeliwala bez prze-
rwy atakujace ich martwe istoty. Ghule pada-
ty od strzatow w gtowy zupetie jak zombi
w filmowych horrorach.

Wtedy Orlok uderzyl nadlatujac cicho znad
furgonetki irozerwat gardlo chlopca o r6-
zowych policzkach. Krew bryzgnegta na ko-
szulke Falconow. Won rozlata si¢ w nocnym
powietrzu, a Franz niemal natychmiast upit
si¢ nia, rwac idzgajac pazurami w ekstazie
zabijania. Posrod zwierzyny nikt nie miat pod
reka kotka. Nawet gdyby ludzie mieli siekiery,
zaden nie zdotalby siggna¢ mu do gardia, nim
Franz nie rozerwatby ludzkiej szyi. Wampi-
ryczna predkos$¢ dawata mu te pewnos¢.

Jednak nawet wykorzystujac owa pred-
kos$¢, przy $piewie glodnych migsni i z noz-
drzami rozszerzonymi od zapachu krwi,
Franz potrzebowal troche czasu, by zabi¢
cala szostkg. Moze i postrzaly lecza sig
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w klika sekund, moze i rany od cig¢ zaskle-
piaja si¢ niemal w mgnieniu oka, ale suma
tych ,,sekund” i ,,mgnien” zaczynata rosnac.
Jeden z ludzi strzelit do Franza z Magnum
kaliber .357 z odlegtosci tak matej, ze Orlo-
kiem szarpnegto na prawie trzy metry — choc
jego nowe ciato byto duzo mocniejsze, to —
by lata¢ — musiato by¢ rowniez nieco l1zejsze.
Franz znat wampiry, ktore potrafity otrza-
sna¢ si¢ 1 z takich obrazen, ale one... nie po-
trafity lataé.

Niektore z tych wampirow juz si¢ zbliza-
ty, przeskakujac nad ciezaréwkami i odrzu-
cajac na boki betonowe szykany. Nie znaj-
dowaty juz jednak niczego zywego, czym
moglyby si¢ najes¢. Ludzie, ktorzy bronili
furgonetki postarali sig, by reszta zwierzyny
miata do$¢ czasu na cofnigcie sig z parkingu
do kompleksu mieszkalnego.

Czy bylo go jednak dos¢, by powstrzymacé
zgraje wampirow, ktore od oparow krwi staty
si¢ ucielesnieniem przerazliwie szybkiej gro-
zy? Na to czasu bylo za mato. Gdy Orlok for-
mowal jeszcze mysl, juz ujrzat jak prowadzace
zgraje wampiry rozrywaja drzwi i wpadaja do
centrum rekreacyjnego, w ktorym by¢ moze
jeszcze niedawno ludzie zbierali si¢, by za-
gra¢ w bilard lub pooglada¢ razem telewizje.
Wampiry przedarty si¢ do budynku, jakby byt
zrobiony z papieru i zabraty si¢ za przyjemna
czynno$¢ wyrywania ludzi z gniazd — jedna
rodzina po drugiej. Zupelnie jakby zabieraly
si¢ za pudelko czekoladek, zjadajac po kolei
smakowite kaski — jak to zwyk} czyni¢ Franz,
gdy byl jeszcze cztowiekiem.

Centrum eksplodowato.

Stup ognia buchnat ku goérze, niemal
spopielajac Orloka w locie. Ludzie rze-
czywiscie robili co§ w centrum rekreacyj-
nym — i bynajmniej nie grali w bilard! Nie,
oni bawili si¢ tam zapatkami. W nagtym
fortissimo, wycie w budynku zmienito
si¢ z triumfalnego w agonalne. Ladunki
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zapalajace zabily wszystkie
wampiry — prawie wszystkie
— przypomnial sobie Orlok.
W obecnej chwili sam
si¢ nie palil — nie za-
uwazyt tez, by Travail
wpadl w krwawy amok.
Uniost si¢ wyzej, by le- &9
piej przyjrzeé¢ sie sytu-
acji. Nie bylo to trudne,

bo nocne niebo juz si¢

rozgrzato.

Od frontu kompleksu
ptonat caty pas ziemi. To
pewnie instalacja gazowa
— pomyslat Orlok. Przez jaki$ czas bedzie
si¢ jeszcze pali¢. Sam §rodek linii powo-
li zmienit si¢ z kuli ognia w prawdziwe
piekto. Zza ognia Orlok ustyszat strzaty.
Nie padaty czesto. Zapewne kto$ celowat
W niego.

Orlok chciat dobra¢ si¢ do innych bu-
dynkéw, do tych, w ktorych byli ludzie
— tam mogtby znalez¢ najSwiezsze migso
— ale ciag goracego powietrza byt zbyt sil-
ny. Snajperski ostrzal okazywat si¢ na do-
datek odrobing zbyt celny, a mogt stac sig
jeszcze grozniejszy, jesli ludzie zachomi-
kowali jakie$ pociski zapalajace. Wystrze-
lili wigkszos$¢ z nich w ghule, ale nigdy nic
nie wiadomo. Franz Orlok byt pewien jed-
nego — nie zbudzit si¢ po Zmierzchu nie-
$miertelnym tylko po to, by sptonac kil-
ka tygodni po6zniej. Dlatego kolejny wzlot
zmienil w beczke i wyladowat na furgo-
netce, gdzie zamyslony Travail przesuwat
palcami po poplamionych krwia fotelach.
— Chyba za szybko nie przejdziemy przez ten
ogien, Travail.

Na twarzy drugiego wampira pojawit si¢
btysk dzikiej furii. Btysnat na tak krétko, ze
Franz nawet nie zdotat stwierdzi¢, czy bardziej
rozzloscil go ogien, czy moze sposob, w jaki
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Orlok wykorzystat nazwisko Sir Johna Trava-
il. Ten ukryt grymas, udajac, ze przyglada si¢
krwi, ktora zasycha mu pod szponami, a potem
podniost wzrok.
— Dobrze, zatem chcg, bys poleciat nad au-
tostrade i odnalazt watahe wilkotakow, ktora
minglismy jaki$§ czas temu. Znajdz ja i spro-
wadz tutaj. Powiedz im, ze jest tu $wieze
migso, ktoére moga sobie wziaé, o ile zdotaja
je zdoby¢. Wilki zawsze szczekaja o tym, ja-
kie to sa twarde, niech wigc to udowodnia.

Orlok zadrzat przez chwile. Regeneracja
nie sprawowala si¢ najlepiej, gdy jaki$ wilko-
waty popapraniec wyrywat ci rece i odrzucat
na sto metréw. Franz postanowit zapamigtac,
ze nie nalezy zlosci¢ sir Johna Travail, ale
i tak uznat, ze musi powiedzie¢ co$, co moze
uchroni go od tego horroru.
— Ale Tra... sir Johnie, nawet jesli si¢ tu zja-
wia, to zjedza wszystko. Nie zostanie dla nas
ani kropla krwi, poza ta, ktora dotychczas
udato nam si¢ zdobyc.

Nie zeby zostato nas zbyt wielu do jej podzia-
hu — pomyslat jeszcze, ale nic nie powiedziat.

Travail zaczal spoglada¢ jednostajnie na
Franza, az ten spuscit wzrok. Potem sir John
przeméwil gtosem tak lodowatym, ze wspo-
mnienia o goracym ciaggu powietrza zupetnie
opuscito ciato Orloka.
— Nie chodzi o krew. Chodzi o nasza do-
minacj¢ nad tym ludzkim bydtem... a jesli
wilkotaki przybeda na nasze wezwanie, gdy
wezwiemy je tu na kolacjg... to bedziemy
dominowa¢ réwniez nad wataha. Uznaj to za
lekcje tego, jak niesmiertelny korzysta z cier-
pliwosci, Franzu Orlok. To lekcja, ktora sami
musimy opanowac¢ i ktora przekazujemy lu-
dziom. Chcemy, by dobrze ja znali. — Glos
Travaila stawat si¢ jeszcze zimniejszy, szczg-
kajac niczym stal na kosci w §rodku zimy.
— Mozemy zaczekaé. Ogien si¢ wypali, a ra-
nek juz nigdy nie nadejdzie.
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Witaj w grze Nightfall!

Ty i twoi przeciwnicy bedziecie kontrolowaé
przerazajacych poplecznikow — istoty, kto-
re juz dawno uznano za mityczne — w celu
zniszczenia przeciwnikow. Twoi studzy i twe
czyny maja stuzy¢ zadaniu wrogom obrazen
1 wytonieniu tylko jednego z graczy, zdolne-
go przeja¢ wladzg w okrutnym, mrocznym
Swiecie. Zwyciezy ten, ktory — gdy kurz juz
opadnie — okaze si¢ najsilniejszy!

Zawartosc pudetka:

228 kart rozkazow (60 shugusow startowych,
84 dodatkowych stugusow oraz 84 akcje),

60 kart obrazen,

24 karty do draftu,

31 zaktadek do kart (pomagajacych w zorgani-
zowaniu kart),

3 dodatkowe zaktadki (na karty promocyjne),

Niniejsza instrukcja.

Przygotowanie

Rozpakowywanie gry

Podziel  karty  obra-

zen, karty znapisem RANA
»~DRAFT” oraz Kkarty © UGRYZIENIE
rozkazow na oddzielne CORTUCIE weReTE RANY T RRr

DOBRAE 2 KARTY ZA KAZDA Z NICH.
LIMIT: 1 EFEKT RAN NA TURE.

talie. Karty obrazen (wi-
doczne po prawej stro-
nie) poznasz po typie
(ugryzienie, poparzenie
i krwawienie), dziurach
po kulach i plamach krwi.
Karty do draftu (nizej, po
prawej stronie) maja na-
lozony na ilustracje napis
»~DRAFT”.

Nastepnie podziel karty
rozkazoéw wedtug nazw. Po-
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winno powstac 30 stosow kart rozkazow: 18 stugu-
sow 1 12 akcji.

Znajdz 6 talii stuguséw startowych. Kaz-
da ztych talii powinna sktada¢ si¢ z 10 kart.
Nazwy kart wydrukowano w kolorze zottym,
a koszt kazdej z nich wynosi 0. Stugusi startowi
to: ,,Ciezki Dym”, Charlotte Reyes, WSciekly
upior, ,,Genezis Jeden”, J. J. McTeague oraz
Yuri Koroviev.

Skorzystaj z tych kart, by utworzy¢ dwunasto-
kartowe talie startowe. W kazdej z nich powinny
si¢ znalez¢ po dwie karty kazdego ze stugusow
startowych.

W16z karty obrazen, karty do draftu, stugusow
(12), akcje (12) oraz talie startowe (5) do pudetka,
korzystajac z dotaczonych zaktadek do kart w do-
wolnym, odpowiadajacym ci porzadku.

Skoro udato ci si¢ wszystko rozpakowac, swiat
Nightfall juz na ciebie czeka!

Przygotowanie do gry

Przetasuj wszystkie karty obrazen i umies¢ je
w zakrytym stosie w poblizu §rodka stotu. Odlicz
ze stosu tyle kart, ilu jest graczy razy dziesig¢ (np.
30 kart w przypadku gry trzyosobowej) i utoz je
w odkrytym stosie na zakrytej talii obrazen.

Kazdy z graczy otrzymuje tali¢ startowa, kto-
ra powinna sktada¢ si¢ z dwoch kart kazdego ze
stuguséw startowych. Pozostate talie startowe
nie beda potrzebne w czasie gry.

Potasuj wszystkie karty do draftu i rozdaj kaz-
demu graczowi po cztery z nich. Pozostale karty
odtéz na bok w zakrytym stosie.

Kazdy z graczy wybiera jedng ze swoich kart
i ktadzie ja zakryta przed soba. Ta karta okresli
pierwszy stos w prywatnym archiwum gracza. Po-
zostale 3 karty kazdy z graczy podaje w lewo.

Kazdy zgraczy wybiera kolejna kart¢ z tych
trzech, ktore wlasnie otrzymat, a nastepnie umiesz-
cza ja zakryta na pierwszej zachowanej przez siebie
karcie. Bgdzie ona stanowita drugi stos w prywat-
nym archiwum. Pozostate dwie karty kazdy z gra-
czy podaje w lewo.

@

Kazdy zgraczy wybiera jedna z dwoch kart
iumieszcza ja zakryta w poblizu $rodka stotu,
tworzac po jednym archiwum wspolnym. Ostatnia
karta pozostata w reku kazdego gracza wraca do
pudetka z gra.

Wez talig kart do draftu i wylosuj tyle kart, by
uzupetni¢ liczbe wspolnych archiwum do o$miu.
Pozostate karty do draftu odt6z do pudetka.

Ujawnij wszystkie karty w archiwach prywat-
nych i wspolnych. Kazda z kart do draftu zastap
odpowiednim stosem siedmiu kart, tworzac tym
samym archiwa. Karty do draftu nie sa potrzebne
W czasie gry — pomagaja jedynie przy przygotowa-
niu do rozgrywki. Po roztozeniu archiwow, wioz je
z powrotem do pudetka. Trzymaj karty rozkazow
w oddzielnych stosach, rozdzielonych wedle nazw

DRAFT ALTERNATYWNY

W GRACH DLA DWOCH 0S6B, POLECAMY
NASTEPUJACA METODA DRAFTU:
PIERWSZA KARTA — USUWANA Z GRY.
DRUGA | TRZECIA KARTA — ARCHIWUM
PRYWATNE.

OSTATNIA KARTA — ARCHIWA WSPOLNE.

SZYBKI START

JESLI CHCESZ POMINAC FAZE DRAFTU,
ROZDAJ GRACZOM PO JEDNYM Z PONIZSZYCH
ZESTAWOW PRYWATNYCH ARCHIWOW:
ALTON HICKMAN + WEZWANIE GHULI
MORDERCZY CHWYT + IVAN RADINSKI
KRWAWA FURIA + LILITH LAWRENCE
ATAK Z FLANKI + FRANZ ORLOK
PONURE OBLEZENIE + VULKO
MARCUS TOTH + GRYZ | RWIJ

— R —
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1 upewnij sig, ze archiwa prywatne zostaty oddzie-
lone od wspolnych. Gracze w czasie rozgrywki
beda mogli dodawac te karty do swoich talii.
Kazdy z graczy tasuje swoja tali¢ startowa i cia-
gnie pigc kart, tworzac swoja pierwsza reke.
Wybierzcie pierwszego gracza dowolnym sposo-
bem, na ktory zgodza si¢ wszyscy uczestnicy gry.

Jestescie gotowi, by zagra¢ w Nightfall!

Jak grac

Nightfall to gra dziejaca si¢ w niedalekiej przyszto-
$ci — gra o niezachwianych ludziach i o zacieklych
istotach z opowiesci grozy, walczacych o wladanie
nad §wiatem spowitym wieczng ciemnoscia.

Przeglad

Kazdy gracz ma wlasna tali¢ kart, z ktorych ko-
rzysta w czasie gry. Talia na poczatku zawiera
dwanascie stabych kart. Aby ja wzmocnic i ulep-
szy¢, nalezy ,,nabywac” rozkazy z archiwow pry-
watnych — czyli z wybranych przez gracza kart
— oraz z archiwow wspolnych. Wszyscy gracze
moga nabywac karty z archiwow wspdlnych, ale
tylko ty mozesz nabywac karty ze swoich prywat-
nych archiwow.

Gra dzieli si¢ na tury, rozgrywane w kolejno-
$ci zgodnej zruchem wskazowek zegara (czyli
w lewo). W twojej turze, twoi stugusi zaatakuja
przeciwnikow. Nastgpnie, bgdziesz mie¢ moz-
liwos¢ stworzenia ,tancucha” rozkazow z reki.
Jednakze, twoi przeciwnicy rowniez moga doda-
wac swoje karty, gdy juz skonczysz swoj tancuch.
Nastepnie, karty zostana rozegrane w kolejnosci
odwrotnej do tego, jak byly zagrywane.

Twoi shugusi i twoje akcje zadaja obrazenia prze-
ciwnikom. Gracz, ktéry na koniec rozgrywki ma
najmniej obrazen, dowodzi swojej potegi i zwycigza!

o

Anatomia kart

Ponizszy diagram przedstawia najwazniejsze in-
formacje, podane na kazdej z kart do gry Night-
fall. Zauwaz, ze karty shuguséw (takie jak karta
» Obserwator Dwa” ponizej) maja silg oraz zy-
wotnos$¢, wydrukowana na jednym lub na kilku
bokach karty. Akcje nie posiadaja tych wspot-
czynnikOw i oznaczone sa ramka w kolorze sta-
lowoszarym.

Kolor karty
Kolory laczace

LAKCUCH: UMIESE WYBRANY
ROZKAZ ZE SWOJEGO STOSU
KART ODRZUCONYCH NA RECE.

N aa g

Kolor dopalacza DOPALACZ: ROZEGRAJ TEKST
+£ANCUCHA TEGO ROZKAZU.

Lowea * “Wipze pyawe. WcHobziMY.” M

LANCUCH: DOCIAGNIJ 1 KARTE. Obszar tekstu

N aad

DOPALACZ: SEUGUSI WYBRANEGO
GRACZA NIE MOGA BLOKOWAC Obszar dopalacza
¥ OBRAZEN Z TEKSTOW KART.
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Podstawy gry Nightfall

W grze Nightfall istnieje kilka kluczowych pojeé,
ktore stanowia jej fundament:

Talie, stosy kart odrzuconych, archiwa.

Posiadasz swoja wtasng tali¢. Mozesz dobierac
karty wylacznie ze swojej talii. Masz réwniez
swo0j wilasny stos kart odrzuconych. Mozesz
przeglada¢ go w dowolnym momencie. Nie wol-
no ci przeglada¢ swojej talii. Nie wolno ci prze-
gladaé stos6w kart odrzuconych oraz talii innych
graczy, chyba ze zezwoli ci na to jedna z kart.

Jesli w dowolnym momencie gry musisz do-
bra¢ karty, ale nie masz ich wystarczajaco duzo
w talii: potasuj stos kart odrzuconych, stworz
nowaq tali¢ i dociagnij brakujace karty. Jesli wy-
czerpiesz talig, ale nie musisz ciagnaé¢ kolejnych
kart, nie tasuj stosu kart odrzuconych. Zrobisz to
dopiero, gdy zajdzie konieczno$¢ dobrania ko-
lejnej karty.

Odrzucone i zniszczone karty odktadaj odkry-
te na stos kart odrzuconych.

Archiwa wspdlne to stosy kart rozkazow niena-
lezacych do zadnego z graczy. Mozesz pozyski-
wac znajdujace si¢ w nich karty w fazie nabywa-
nia kart. Archiwa zawsze sa odstonigte i powinny
by¢ widoczne dla wszystkich graczy. Istnieja dwa
typy archiwow. Osiem stoséw na $rodku stotu to
archiwa wspolne, dostepne dla wszystkich graczy.
Kazdy gracz ma réwniez przed soba dwa archi-
wa prywatne. Tylko ty mozesz nabywac karty ze
swoich prywatnych archiwow.

Karty usuwane opuszczaja na state gre — nie po-
wracaja one do stosu kart odrzuconych, do talii
ani do archiwum. To samo dzieje si¢ z usunigtymi
obrazeniami.

Ustawienie kart

Twoja talia

Karty rozkazow

Twoja talia sktada si¢ z kart rozkazow. Istnieja
dwa rodzaje rozkazow: shugusi i akcje. Kazda kar-
ta rozkazu charakteryzuje si¢ kolorem, oznaczo-
nym przez symbol ksigzyca, znajdujacy si¢ w le-
wym goérnym rogu karty. Pod symbolem koloru
umieszczono jeden lub dwa mniejsze ksigzyce. Te
symbole oznaczaja kolory laczace karty. Na stro-
nie 21 w rozdziale Tworzenie tancucha znajdziesz
wytlumaczenie dziatania koloréw taczacych.

@
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Na prawe]j krawedzi karty rozkazu, znajduje si¢
duza, z6lta liczba. Jest to koszt karty, ktory nalezy
zaptaci¢ w punktach wptywow, aby mozna ja byto
naby¢ w trakcie swojej tury (wigcej informacji znaj-
dziesz w rozdziale Faza nabywania na stronie 26).

Na kazdej karcie w grze Nightfall znajduje si¢
tekst, ktory thumaczy efekty jej dziatania w momen-
cie zagrania. Jesli tekst na karcie wydaje si¢ tamac
zasady gry, ma on pierwszenstwo przed zasadami.

Tekst, ktory zaczyna si¢ od stowa: ,fancuch:”
nazywa si¢ tekstem lancucha. Pojawia si¢ on za-
réwno na kartach stugusow, jak i na kartach akcji.
Efekty tych tekstow rozgrywa si¢ w momencie
rozpatrywania karty w tancuchu. Teksty, ktore
rozpoczynaja si¢ od stow: ,, Twoj tancuch:” rozpa-
truje si¢ tylko w przypadku, gdy to ty rozpocza-
fes tancuch. Tekst, ktory rozpoczyna si¢ od stow:
»W grze:” pojawia si¢ jedynie na kartach stugu-
sow. Rozpatruje si¢ go po rozegraniu karty, gdy
stugus juz znajdzie si¢ na stole.

Przyjazne i wrogie

Twoje prywatne archiwa, a takze stugusi, ktorych
kontrolujesz, zagrywane przez ciebie rozkazy oraz
tekst na wszystkich tych kartach jest uznawany za
przyjazny wzgledem ciebie. Prywatne archiwa, stu-
gusi, rozkazy oraz teksty nalezace do innych graczy,
uznawane sa za wrogie.

Archiwa wspdlne nie sa ani przyjazne, ani wro-
gie. Pojedyncze karty utozone w dowolnym archi-
wum (zaréwno prywatnym, jak i wrogim) nie na-
leza do nikogo 1 nie sa uznawane ani za przyjazne,
ani za wrogie.

y Stugusi
Karty stlugusow reprezentuja
poplecznikow, ktorych wpro-
wadzasz do gry pod swoja kon-
trola. Poza zwyktymi elementa-
mi karty rozkazu, kazdy stugus
posiada jeszcze wartos¢ sity,
znajdujaca si¢ W prawym
gornym rogu karty.

Jest to ilos¢ obrazen, jaka stugus zadaje w momen-
cie ataku (wigcej informacji znajdziesz w rozdziale
Faza walki na stronie 17). Kazdy ze stuguséw opi-
sany jest rowniez stowem kluczowym, wyznaczaja-
cym jego przynalezno$¢ do jednego z gatunkow.

Ponadto, kazdy ze stugusow ma rowniez zywot-
nos¢, oznaczajaca, ile punktow obrazen moze przy-
jaé, nim zostanie zniszczony. Zywotno$é oznaczana
jest czerwonymi, sko$nymi kreskami. Jej wartos¢
maksymalna znajduje si¢ u goéry karty. Stugusi
wchodza do gry z najwyzsza warto$cia zywotnosci
skierowana ku gorze.

Kazdy punkt obrazen zadany shugusowi po-
woduje, ze nalezy obréci¢ jego kartg o 90 stopni
zgodnie z ruchem wskazowek zegara. To zmniej-
sza zywotnos$¢ shugusa (obecnie wyznaczang przez
warto$¢, znajdujaca sig¢ u gory) o jeden.

Stugusi startowi

Kazdy zgraczy rozpo-
czyna gre z 12 stlugusami
startowymi w talii. Moz- Waomm « Kansiain Marin

cccccccccc : ZYSKAJ

na ich zidentyfikowad T
dzicki zottemu kolorowi D
tytutu karty. Stugusi star-

towi maja koszt nabycia réwny 0 — znajduje si¢
on tuz obok nazwy karty.

Na karcie kazdego ze shuguséw startowych
znajduje si¢ tekst: ,,usun t¢ kartg, gdy zostanie od-
rzucona lub zniszczona” lub: ,,usun, gdy zostanie
zniszczona”. Usuwane karty nie trafiaja na stos
kart odrzuconych — na state opuszczaja gre. Dla-
tego, o ile nie zmieni tego efekt dzialania jakiej$
karty, stugus startowy tylko raz zostanie umiesz-
czony w grze — po jego zniszczeniu lub odrzuce-
niu, usun go z niej na state.

Wybrany cel

Niektore karty rozkazow wymagaja wybrania
konkretnego gracza, stugusa, archiwum, karty rany
lub rozkazu wramach rozpatrywanego efektu.
Tekst na takiej karcie zawsze korzysta ze stowa:
,,wybrana” lub ,,wybrany”. Nigdy nie mozesz jednak

o



,»wybiera¢” kart w reku Iub w talii.

Karty, ktore nie wymagaja dokonania wyboru (np.
,,zadaj obrazenia wszystkim stugusom startowym™),
nie obieraja za cel pojedynczych shugusow czy gra-
czy. Wszelkie efekty, ktore uniemozliwiaja wybiera-
nie lub je modyfikuja, nie dziataja na takie karty.

Wydarzenia réwnoczesne

W grze Nightfall nic nie dzieje si¢ rownoczesnie,
cho¢ czasem tekst na kartach moze tworzy¢ wraze-
nie rownoczesnego rozgrywania pewnych akcji. Jesli
kilka wydarzen miatoby rozegra¢ si¢ rdOwnocze-
$nie, gracz, ktorego karta wywotata taka sytuacje
wybiera ich kolejno$¢. Na przyktad, jesli karta za-
daje obrazenia kazdemu graczowi, ten gracz, kto-
ry zagrat kartg, moze wybrac kolejnos¢, w jakiej
graczom zostang zadane te obrazenia.

Rozgrywanie tury

Gracze rozgrywaja tury zgodnie z ruchem wska-
zowek zegara. W swojej turze rozgrywasz cztery
fazy. Kazda faz¢ nalezy ukonczy¢ przed przysta-
pieniem do kolejnej. Wszystkie fazy nalezy roze-
gra¢ w ponizszej kolejnosci:

Faza walki

Wszyscy twoi slugusi w grze musza zaata-
kowa¢ innych graczy. Po rozpatrzeniu atakow,
odrzu¢ wszystkich swoich stugusow z gry.

Faza tancucha

Mozesz stworzy¢ tancuch rozkazéw poprzez
zagranie karty i ewentualne potaczenie jej z do-
datkowymi kartami. Po zakonczeniu twojego
tancucha, twoi przeciwnicy moga wydtuzy¢ go
przez dodanie wlasnych kart.

Faza nabywania

Mozesz nabywac¢ karty z archiwum wspolne-
go lub ze swoich archiwoéw prywatnych poprzez
wydawanie punktow wplywow.

o

Faza sprzatania

Musisz dobraé¢ karty i mozesz rozpatrze¢ jeden
efekt rany. Koncza si¢ efekty wszystkich kart.
Gdy zakonczysz juz wszystkie cztery fazy,
konczy si¢ twoja tura. Swoja tur¢ rozpoczyna
gracz, ktdry siedzi po twojej lewej stronie.

GRA] AGRESYWNIE

NIE ZDOMINUJESZ DZIKIEGO $WIATA
NIGHTFALL SIEDZAC | CZEKAJAC.
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Faza walki

Jesli masz w grze jakichkolwiek stuguséow, na
poczatku swojej tury musisz wykorzystac¢ ich
wszystkich do ataku na innych graczy. Kazdy
stugus atakuje jednego ztwoich przeciwnikow.
Mozesz wystac po kilku stugusow do walki z tym
samym przeciwnikiem lub podzieli¢ atakujacych
stuguséw pomiedzy innych graczy wedle wlasne-
£0 uznania.

Wszystkich atakujacych musisz wysta¢ do wal-
ki rownoczesnie. Kiedy juz wyznaczysz wszyst-
kich atakujacych, rozpatrz kolejne walki w wy-
branej przez siebie kolejnosci.

Przyktad: nadchodzi tura Andrzeja, majqce-
go przed sobq trzech stugusow: Vulka, Ivana
Radinskiego oraz ,,Wielkiego Ducha”. Po-
stanawia wysta¢ Vulka i Ivana Radinskiego
do ataku na Bartka, a ,,Wielkiego Ducha” do
ataku na Justyne.

Jesli obronca ma w grze shugusow, moze wy-
znaczy¢ jednego lub wigcej z nich do blokowania
atakujacych shuguséw. Blokujacy shigus moze
blokowa¢ wylacznie jednego atakujacego stugusa.

&)
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Jednakze, kilku broniacych stugusow moze bloko-
wac pojedynczego atakujacego shugusa.

Przyklad: Bartek rowniez kontroluje trzech
stugusow. Przydziela ,,Indygo Szes¢” oraz
Altona Hickmana do blokowania Ivana Ra-
dinskiego, a Zachariasa Sandsa do blokowa-
nia Vulka. Justyna nie ma w grze stugusow,
wiec atak ,,Wielkiego Ducha” w ogole nie
zostanie zablokowany.

Kazdy z atakujacych shugusow zadaje obrazenia
rowne swojej sile. Jesli atakujacy stugus zosta-
nie zablokowany, zadaje obrazenia blokujacemu
shugusowi. Jesli blokujacych shugusow jest kilku,
obronca wybiera kolejnos¢, w jakiej beda im zada-
wane obrazenia. Jeden stugus musi przyjac na sie-
bie maksymalnag ilo$¢ obrazen (przyjmuje je, poki
calo$¢ obrazen nie zostanie zadana lub poki stugus
nie zostanie zniszczony), zanim kolejnemu z blo-
kujacych shuguséw zostana zadane obrazenia.

Broniacy si¢ gracz otrzymuje jedna rang za kaz-
dy punkt obrazen, ktory nie zostanie zadany blo-
kujacym stugusom.

Przykiad: Bartek decyduje, w jakiej kolej-
nosci jego stugusi bedq blokowa¢ atakujqcego
Ivana Radinskiego (ktory ma 4 sity). Chce po-
zostawic sobie Altona Hickmana, by nim poz-
niej zaatakowac, wiec najpierw wybiera ,,In-
dygo Szes¢” na blokujacego. ,,Indygo Szes¢”
ma 2 punkty Zywotnosci, wiec po przyjeciu
dwoch obrazen, zostaje zniszczony (trafia na
stos kart odrzuconych Bartka). Pozostate dwa
obrazenia Ivana Radinskiego zadawane sq
Altonowi Hickmanowi. Bartek obraca karte
Altona Hickmana o 180 stopni, zmniejszajqc
Jjego zywotnos¢ do jednego punktu.

Bymczasem, Vulko ma site 3. Zacharias
Sands, ktory go blokowal ma 2 punkty zywot-
nosci, wiec Zacharias Sands zostaje znisz-
czony, a pozostate 1 obrazenie zostaje zadane
Bartkowi.

o

Zadawanie obrazen stugusom

Obecna zywotno$¢ stugusa przedstawiona jest
w postaci pochylonych kresek na gornej krawedzi
karty. Kazdy punkt obrazen zmniejsza zywotno$¢
stugusa o jeden punkt. Kiedy stugus traci punkt
zywotnosci, obracasz jego karte o 90 stopni w stro-
ng zgodng z ruchem wskazowek zegara. Jesli ob-
rét spowoduje, ze stugusowi skoncza si¢ punkty
zywotnosci (czyli dokonasz kolejnego obrotu ze
strony karty z jedna kreska), zostaje on zniszczony
i trafia na twoj stos kart odrzuconych.

Niektore karty przywracaja zywotno$¢ — aby
przywroci¢ zywotnos¢ stugusowi, obroc jego karte
w strong przeciwna do ruchu wskazowek zegara.

UWAGA

BRONIACY SLUGUSI NIE ZADAJA
ATAKUJACYM OBRAZEN. OBRAZENIA
ZADAWANE SA TYLKO IM.

—— P ——e
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Zadawanie obraien graczom

Gracze nie maja zywotnosci. Zamiast tego, otrzy-
muja karty ran, ktore reprezentuja zadane graczo-
wi obrazenia. Kiedy otrzymujesz obrazenia, za
kazde z nich, przenie$ jedna karte ze stosu ran na
swoj stos kart odrzuconych. Zawsze umieszczaj
swoje rany na szczycie stosu kart odrzuconych.

Przyklad: ,,Wielki Duch” Andrzeja ataku-
je Justyne inie zostaje zablokowany, wiec
wszystkie obrazenia zadaje bezposrednio
pechowej graczce. Justyna otrzymuje 5 kart
ran ze szczytu Stosu i umieszcza je na szczycie
swojego stosu kart odrzuconych!

Blokowanie obrazen bezposrednich

Pewna liczba sluguséw — na przyktad Vulko — ma
mozliwos$¢ blokowania w grze obrazen zadanych
bezposrednio kontrolujacemu je graczowi. Zawie-
raja si¢ w nich obrazenia zadawane z efektow tan-
cucha oraz obrazenia, ktére omijaja blokujacych
shuguso6w w czasie ataku na gracza. Karty stugu-
sow posiadajacych taka zdolno§¢ maja napisane na
karcie: ,.ta karta blokuje zadane Ci obrazenia”. Je-
$li masz w grze taka kart¢ w momencie zadawania
Ci obrazen, taki stugus musi je blokowac tak, jakby
blokowat atakujacego shugusa.

Tacy stugusi nie dziataja, jesli w wyniku dziata-
nia karty ,,otrzymujesz karty ran”.

Odrzucanie stugusow

Po rozpatrzeniu wszystkich obrazen, musisz od-
rzuci¢ wszystkich swoich stugusow z gry. Na tym
konczy si¢ twoja faza walki.

Uwaga: niektorzy stugusi, tacy jak ,,Cigzki
Dym?”, nie zostajq odrzuceni na koniec fazy
walki. Na kartach takich stugusow widnieje
tekst: ,,ta karta pozostaje w grze, poki nie zo-

stanie zniszczona”.

@

Faza tancucha

Kiedy rozpatrzysz wszyst-
kie swoje ataki, mozesz
zagrywac rozkazy zreki.
Mozesz wten  sposob

wprowadza¢ do gry stu- e
gusOw, zadawaé obrazenia e . =
wrogim graczom lub shugu- E # . =
som, a takze na rozne inne [ ' Y
sposoby wspomagaé swoje
dazenia do zwycigstwa.

Tworzenie tancucha

Karty rozkazow zagrywa sie z reki tak, by utwo-
rzyty tancuch. Lancuch to jedna lub wigcej zagra-
nych w sekwencji kart.

Na poczatku swojej fazy tancucha, mozesz za-
gra¢ z reki jedna kartg¢ za darmo, bez jakichkol-
wiek restrykcji. Takie dziatanie nazywa sig ,,roz-
poczgciem tancucha”.

Mozesz dodawac kolejne karty do tancucha, ale
kazda karta, ktora zagrywasz, musi taczy¢ si¢ z po-
przednia karta w fancuchu. Kazda karta ma symbol
duzego ksigzyca w lewym gornym rogu. Oznacza
on kolor karty. Pod symbolem koloru znajduja si¢
dwa mniejsze symbole. Wyznaczaja one kolory 1a-
czace dla danego rozkazu. Mozesz polaczy¢ karte
z tancuchem, jesli twoja karta zgadza si¢ z kolorem
laczacym ostatniej zagranej w tancuchu karty.

Przyktad: Alton Hickman to karta koloru
biatego. Moze zostac¢ polqczona tylko z kartq
z biatym kolorem lqczqcym. Z kartq Altona
Hickmana mozna iqczy¢ w tancuchu tylko
karty czerwone i zielone. Justyna rozpoczyna
swoj tancuch, zagrywajqc Altona Hickmana
za darmo. Nastepnie, dodaje Szalenczq bija-
tyke do tancucha. Moze jq dodal, poniewaz
Szalencza bijatyka to czerwona karta.

o
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Mozesz taczy¢ karte wylacznie z ostatnia karta
zagrang w tancuchu. Nie mozesz ,,przeskoczy¢”
ostatniej karty, by nowy rozkaz polaczyc¢ z ktoras
z kart zagranych wczesnie;.

Kiedy skonczysz dodawanie kart do swojego fan-
cucha, kazdy z twoich przeciwnikéw bedzie miat
szans¢ dotaczenia do niego jednej lub kilku kart
z rgki, o ile bedzie miat kartg taczaca si¢ z ostatnia
karta w tancuchu. Rozpocznij od gracza po twojej
lewej stronie i kontynuuj zgodnie z ruchem wska-
zowek zegara. Kazda karta dodana do tancucha
musi taczy¢ si¢ z ostatnim zagranym rozkazem (na-
wet jesli zostal on zagrany przez innego gracza).

Przyktad: Andrzej rozpoczyna tancuch kar-
tq Blaine Cordell. Jako ze jest to jego jedyna
karta, nie moze juz niczego doda¢ do tancu-
cha. Bartek lqczy Franza Orloka z lancu-
chem Andrzeja (moze tego dokonac, ponie-
waz Franz Orlok to karta fioletowa i jest to
Jeden z kolorow tqczqcych na karcie Blaine
Cordell). Teraz Justyna moze dolqczyé swo-
jego Ivana Radinskiego (bialy) do Franza
Orloka Bartka, a potem dolqczyé Charlotte
Reyes do zagranego przez siebie Ivana Ra-
dinskiego.

Kazdy przeciwnik ma jedna mozliwos¢ dola-
czenia kart do tancucha. Moze dotaczy¢ tyle kart,
ile chce zgodnie z regutami dolaczania kart do
fancucha. Kiedy kazdy z graczy miat juz mozli-
woS$¢ zagrania kart, fancuch zostaje zakonczony.

Rozpatrywanie tafncucha

Kiedy juz wszyscy gracze dotaczyli karty do tancu-
cha lub zrezygnowali z tej mozliwoS$ci, rozpatruje
si¢ wszystkie karty w tancuchu, rozpoczynajac od
ostatniej zagranej karty, a konczac na pierwszej.

Pamigtaj: ostatnia zagrana to pierwsza

rozpatrzona.

Rozpocznij od ostatniej karty dotaczonej do tan-
cucha, bez wzgledu na to, ktory gracz ja zagrat.
Rozpatrz w peli tekst na karcie (tekst, ktory
rozpoczyna si¢ stowem ,.Lancuch:” lub stowami

&

,»Iwoj tancuch:”). Pamigtaj, ze efekty opisane po
stowach: ,,Twoj tancuch:” rozpatrywane sa wy-
facznie wtedy, gdy zawierajaca je karta zostata
zagrana przez osobg rozpoczynajaca tancuch.

WSKAZOWKA

ZAGRYWAJ KARTY W £ANCUCHU POD KATEM
45 STOPNI, ZAZNACZAJAC W TEN SPOSOB,
ZE JESZCZE NIE ZOSTALY ROZPATRZONE.
MOZESZ CZESCIOWO PRZYKRYWAC KARTY
W LANCUCHU KOLEJNYMI ROZKAZAMI.
USTAWIAJ KOLEJNE KARTY PROSTO
W MOMENCIE ROZPATRYWANIA. W TEN
SPOSOB LATWO STWIERDZIE, KTORE KARTY
ZOSTALY JUZ ROZPATRZONE, KTORZY
SEUGUSI SA JUZ W GRZE | KTORY ROZKAZ
ZOSTAL. ZAGRANY JAKO OSTATNI.

Kiedy rozpatrzona zostaje karta stugusa, umies¢
go przed jego wlascicielem.

Stugusi w tancuchu nie znajduja si¢ ,,w grze”, do-
poki nie rozpatrzy si¢ ich kart. To oznacza, ze karty,
ktore dziataja na shuguséw nie moga wybierac za
cel kart stugusow, bedacych jeszcze w tancuchu.

Po rozpatrzeniu ostatniej zagranej karty, przejdz
do kolejnej karty w tancuchu. Rozpatruj kolejne
karty w kolejnosci odwrotnej do kolejnosci ich
zagrywania (przechodzac do kolejnych graczy
w kierunku przeciwnym do ruchu wskazowek
zegara), az kazdy gracz zakonczy rozpatrywanie
wszystkich zagranych przez siebie kart. Rozpatrz
wszystkie rozkazy zagrane przez jednego gracza,
zanim zaczniesz rozpatrywac karty kolejnego.

Przykiad: ostatniq zagrana kartq byla
Charlotte Reyes Justyny, wiec jest rowniez
pierwszq rozpatrywanq kartq. Nastepnie
rozpatrywany jest Ivan Radinski, po ktorym
rozpatruje sie zagranego przez Bartka Fran-
za Orloka. Wreszcie Andrzej rozpatruje karte
Blaine Cordell, koniczqc tym samym tancuch.

o
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Jesli nie mozesz wprowadzi¢ w zycie wszystkich
efektow tekstu karty (na przyktad musisz odrzuci¢
z reki karte, ale nie masz juz niczego na rece), wy-
konaj tyle polecen, ile mozesz. Karta i tak zostanie
rozpatrzona, po czym mozesz kontynuowac rozpa-
trywanie dalszych kart w tancuchu.

Musisz rozpatrze¢ calos$¢ tekstu w tancuchu,
nawet jesli nie chcesz! Mozliwa jest sytuacja,
w ktorej jedna z poprzednich kart w tancuchu
zmienita sytuacj¢ w taki sposob, ze tekst z twojej
karty przestat by¢ dla ciebie korzystny!

Czesto tekst na karcie nakaze ci zada¢ obrazenia
graczowi lub stugusowi. Te obrazenia rozpatruje
si¢ tak samo jak obrazenia zadane w fazie walki.

WSKAZOWKA

KOLORY ARCHIWOW POZOSTALYCH
GRACZY SA JAWNE, WIEC MOZESZ STARAC
SIE UNIKAC KOLOROW LACZACYCH,
KTORE PREFERUJE NASTEPNY GRACZ,
UTRUDNIAJAC MU KONTYNUOWANIE
ELANCUCHA.

Dopalacze

Wigkszos¢ rozkazoéw za-
wiera roéwniez dopalacz
u dolu karty. Po lewej
stronie tekstu dopalacza,
przedstawiony jest sym-
bol koloru. Jesli pota-
czysz rozkaz bezposred-
nio z karta tego samego
koloru co ksigzyc obok
dopalacza, otrzymujesz
premig z niego wynikaja-
ca w czasie rozpatrywania karty (pomimo tego, ze
karta, z ktora taczy si¢ dopalacz jeszcze nie zosta-
fa rozpatrzona).

&

Przykiad: Szalencza bijatyka ma bialy sym-
bol obok tekstu dopalacza. Z racji tego, ze
Justyna polqczyta Szalenczq bijatyke z bialq
kartq Altona Hickmana, musi wykorzystac
dopalacz w czasie rozpatrywania karty Sza-
lenicza bijatyka. Usuwa dwie karty z nalezq-
cego do Andrzeja archiwum Blaine’a Cor-
della, pomimo tego, ze zawiera ono juz tylko
Jedna karte.

Przyktadowy tancuch

W swojej turze, Justyna rozpoczyna tancuch:

1. Najpierw zagrywa Altona Hickmana. Al-
ton Hickman ma czerwony i zielony jako
kolory taczace.

2. Nastgpnie zagrywa Szalencza bijatyke.
Szalencza bijatyka jest czerwona Kkarta,
wigc moze zosta¢ polaczona z Altonem
Hickmanem. Szalencza bijatyka ma fiole-
towy i zotty jako kolory taczace.

3. Justyna decyduje nie dotacza¢ kolejnych
kart do tancucha.

4. Andrzej (ktory siedzi po lewej stronie Justy-
ny) dodaje Szok i trwoge do tancucha Justy-
ny. Szok itrwoga to fioletowa karta, wiec
mozna ja polaczy¢ z Szalencza bijatyka.

5. Andrzej decyduje nie dotacza¢ kolejnych
kart. Bartek nie dodaje Zadnych kart.

Lancuch zostat zakonczony, a karty rozpatru-
je sie we wstecznej kolejnosci:

1. Pierwsza rozpatrywana karta jest Szok
i trwoga Andrzeja. Musi wybraé shugusa,
ktéremu zada 3 obrazenia. Bardzo chciatby
zniszczy¢ Altona Hickmana Justyny, ale
ta karta jeszcze nie weszta do gry. Zamiast
tego, wybiera Zachariasa Sandsa, naleza-
cego do Bartka.

2. Nastgpnie rozpatruje si¢ Szalencza bijaty-
ke Justyny. Karta zadaje 2 punkty obrazen
wszystkim stugusom jednego z graczy. Ju-
styna wybiera stuguséw Andrzeja.

3. Z racji tego, ze Szalencza bijatyka zostata
potaczona zbialym rozkazem (Alton

o
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Hickman), Justyna korzysta zdopalacza
Szalenczej bijatyki: natychmiast usuwa dwie
karty z archiwum Szoku i trwogi Andrzeja.

4. Alton Hickman wreszcie zostaje rozpatrzo-
ny i wchodzi do gry. Justyna umieszcza jego
karte przed soba na stole.

Faza nabywania

W tej fazie tury mozesz nabywaé karty z archi-
wow prywatnych iwspolnych. Rozpoczynasz
kazda tur¢ z dwoma punktami wptywow. Mozesz
pozyska¢ dodatkowe punkty za pomoca efektow
niektorych kart. Mozesz rowniez odrzucac karty
z reki w czasie fazy nabywania — kazda odrzuco-
na karta daje ci jeden punkt wptywow. Pamigtaj,
ze odrzucanie shugusow startowych w ten sposob
nie usuwa ich, poniewaz nie byli jeszcze w grze.
Mozesz odrzucaé karty nawet wtedy, gdy nie za-
mierzasz wykorzysta¢ uzyskanych wptywow. W ten
sposob pozbywasz si¢ z reki niechcianych kart.

Liczba punktéow wptywu, jakie trzeba wydac,
by naby¢ kart¢ umieszona jest obok nazwy karty.

Przykiad: Karta Alton Hickman kosztuje
3 punkty wplywow. Bartek potrzebuje 3
punktow, by dodac jq do swojej talii. Jako
ze zaczyna ture z dwoma punktami, musi
odrzucicé tylko jednq karte z reki, by miec¢
dos¢ punktow wplywow, aby naby¢ Altona
Hickmana.

WSKAZOWKA

UWAZAJ NA KOLORY LACZACE, KTORE
PRZYPADAJA CI Z tANCUCHOW INNYCH
GRACZY | NABYWAJ KARTY, KTORE
ZAPEWNIAJA PRZEJSCIA OD TYCH KOLOROW,
DO KOLOROW POZWALAJACYCH NA
TWORZENIE TWOJEGO tANCUCHA.

—— I —

WAMPIR ® “MisTER MISTER”

Mozesz naby¢ dowolng ilos¢ kart, wlacznie z kil-
koma egzemplarzami tego samego rozkazu, jak dlugo
posiadasz do§¢ punktow wplywow, by za wszystkie
zaplaci¢. Wszystkie nabywane karty pobierane sa ze
szczytu odpowiedniego stosu archiwum i umieszcza-
ne odkryte na szczycie stosu kart odrzuconych.

Bez odpowiedniego efektu z karty nie mozesz na-
bywac rozkazoéw w turach innych graczy.

Niewykorzystane punkty wplywu znikaja wraz
z koncem tury.

Pamigtaj: wplywy = 2 automatyczne +
wplywy z dzialania kart + 1 za kazda od-
rzucong karte.

Faza sprzatania

Ostatnia czynnos¢ w turze to dobieranie kart. Jesli
masz na r¢ce mniej niz 5 kart, musisz dobra¢ ich tyle,
by na twojej rece znalazto si¢ 5 kart.

Po dobraniu kart, sprawdz, czy masz na rgce karty
ran. Mozesz wykorzysta¢ jeden efekt wydrukowany
na jednej karcie rany, posiadanej na reku. Nie mozesz
korzysta¢ zefektow innych, posiadanych na rgku
kart ran, ani z efektow kart ran dobranych w wyniku
wykorzystania pierwszego efektu z karty rany.

W pierwszym pudelku gry Nightfall istnieje tylko
jeden efekt kart ran, ale wraz z dodatkami pojawia
si¢ nowe efekty.

Wreszcie, wraz z koncem tury, przestaja dziata¢
wszelkie efekty z kart.

Przyktad: Bartek dobiera 2 karty ran w cza-
sie fazy sprzqtania. Odrzuca obie i dobiera
Jeszcze 4 karty. Jednq z nich jest kolejna kar-
ta rany, ale z racji tego ze juz raz korzystat
z efektu karty rany, nie moze w tej turze jej

wykorzystac.
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WSKAZOWKA

NIE MA LIMITU KART NA RECE. WIEKSZA
REKA POZWALA NA STWORZENIE
DLUZSZEGO t£.ANCUCHA, SKORZYSTANIE
Z WIEKSZEJ ILOSCI DOPALACZY CZY NA
ODRZUCENIE WIEKSZEJ ILOSCI KART DLA
POZYSKANIA WPLYWOW. ROB, CO SIE TYLKO
DA, BY MIEC NA REKU WIECEJ KART.

‘-—-""+-'-—-"
Koniec gry

Kiedy ostatnia z odkrytych kart ran zostanie pobra-
na i trafi do jednego z graczy, gra sig¢ konczy. Nalezy
zakonczy¢ rozpatrywanie kart w tancuchu oraz przy-
zna¢ obrazenia wynikajace z atakow stugusow, w za-
leznosci od fazy. Dodatkowe rany oznacza sig przez
pobranie zakrytych kart ran ze stosu (i ze zbioru usu-
nigtych z gry ran, jesli zajdzie taka koniecznosc).

Przykiad: Bartek potqczyl Morderczy chwyt
z tancuchem Andrzeja. W momencie rozpa-
trzenia karty, zadaje 3 obrazenia wybranemu
graczowi. Postanawia, zZe zada obrazenia
Justynie. Otrzymuje ona ostatnie 2 odkryte
karty ran ze stosu (co oznacza, ze gra skon-
czy sie wraz z rozpatrzeniem wszystkich kart
w tancuchu). Justyna otrzymuje trzeciq rane
z karty Morderczy chwyt, wiec pobiera row-
niez jednq zakrytq karte rany. Nastepnie roz-
patrywany jest tancuch Andrzeja.

Kazdy z graczy sumuje liczbe kart ran, ktére po-
siada w talii, w reku ina stosie kart odrzuconych.
Gracz z najmniejsza iloscig kart ran wygrywa!

Jesli dojdzie do remisu pomiedzy graczami
posiadajacymi najmniejsza liczbe ran, nalezy
policzy¢  stowa  kluczowe:  poparzenia,
krwawienia i ugryzienia. Remisujacy gracze
poréwnuja najwyzsze, uzyskane z tego liczenia
wartosci, a gracz, z najnizsza warto§cia wygrywa.
w przypadku ponownego remisu, porownuje si¢
kolejna sume.

¢

Jesli wciaz jest remis, osoba siedzaca najblizej
prawej strony gracza rozpoczynajacego wygrywa.
Przyktad: Bartek i Justyna maja po 7 ran. Bartek ma
3 ugryzienia, 3 poparzenia i 1 krwawienie. Justy-
na ma 3 ugryzienia i 4 poparzenia. Jako ze Justyna
ma 4 najczgsciej pojawiajace si¢ w jej kartach rany,
a Bartek ma tylko 3, to on wygrywa remis i zostaje
ZWYycigzca.

Adnotacje
Warianty

Sekretne archiwa: nie zastgpuj kart do draftu
stosami kart rozkazéw. Nie odkrywaj tych
kart, dopoki nie zechcesz naby¢ jednej z ich.
Dopiero wtedy zastap karty do draftu stosami
odpowiednich kart z pudetka.

Otwarte archiwa: zamiast ustala¢ archiwa
wspolne po drafcie, zapeij je pierwszymi
osmioma kartami do draftu, od razu je od-
krywajac. Nastepnie rozdaj po trzy karty do
draftu kazdemu graczowi. Ten wariant daje
graczom wigksza wiedzg, gdy dobieraja karty
do prywatnych archiwow.

Wspdlny grunt: gracze nie posiadaja prywat-
nych archiwéw. Zamiast tego, pierwsze dwie
karty, ktore wybiora w drafcie trafiaja do
archiwow wspdlnych. Niewybrane karty do
draftu zostaja usunigte z gry.

Puchar konca $wiata: rozegrajcie seri¢ gier,
zapisujac liczbg kart ran kazdego gracza.
Kiedy pierwsza osoba osiagnie liczbg 100
kart ran, zakonczcie rozgrywki. Wygrywa
gracz z najmniejsza suma kart ran.

Leksykon gry Nightfall
Znajdziesz tutaj definicje niektorych termindéw po-
jawiajacych si¢ w grze Nightfall. Terminy te poja-
wiaja si¢ zardowno w zasadach gry, jak i na kartach.
Odwolyj si¢ do ponizszej listy w miarg potrzeb.

o
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Akcja: jeden z typow kart rozkazow, rozpatry-
wany natychmiast w lancuchu.

Archiwa prywatne: dwa archiwa, z ktorych tyl-
ko ty mozesz korzysta¢ przy nabywaniu kart.
Archiwa wspolne: § znajdujacych sig¢ w centrum
stolu archiwow, z ktorych kazdy moze nabywac

karty.

Archiwum: kilka egzemplarzy tej samej karty
ulozone na jednym stosie. Kazde archiwum za-
czyna z 7 identycznymi kartami.

Atak: wyslanie swoich stuguséw, by zaatakowali
innych graczy w fazie walki.

Blokowanie: obrona przed atakujacymi stugusami
innego gracza za pomoca wiasnych stugusow.

Dobieranie: pobieranie karty ze szczytu talii
i dodawanie jej do swojej reki.

Dopalacz: dodatkowy tekst fancucha, ktory dzia-
fa tylko w potaczeniu z odpowiednim kolorem.

Efekt rany: akcja, ktora mozesz podja¢ raz na
turg, korzystajac z kart ran posiadanych na rgku.

Gracz: jeden zpysznych ludzi, ktorzy siedza
przy stole. Patrz: zwierzyna.

Karty do draftu: karty stuzace do przygotowania
gry. Nie korzysta si¢ z nich w czasie rozgrywki.

Kolor: kazdy rozkaz ma kolor, reprezentowany
przez symbol ksiezyca w lewym gornym rogu
karty.

Kolor laczacy: kolory kart, ktore mozna pota-
czy¢ z rozkazem. Wigkszo$¢ kart ma dwa ko-
lory taczace.

Lancuch: seria potaczonych, zagrywanych po
kolei kart.

Nabywanie: kupowanie karty zarchiwum za
punkty wpltywow.

Odrzucanie: umieszczanie kart na szczycie od-
krytego stosu kart odrzuconych.

Otrzymywanie: tak obrazenia zmieniaja si¢
w rany. Kiedy otrzymujesz rang, przenie$ jedna
kartg rany ze szczytu stosu kart ran do swojego
stosu kart odrzuconych.

Przyjazne: karta, ktora kontrolujesz, wlacznie ze
stugusami w grze, rozkazami dodawanymi do
fancucha oraz prywatnymi archiwami.

o

Rana: dodawane do talii karty, ktore oznaczaja
zadane ci obrazenia.

Reka: karty, ktore trzymasz w dloni.

Rozkaz: karty taczone w celu stworzenia tancu-
cha. Istnieja dwa typy rozkazéw: akcje i stugusi.

Talia: twoja wlasna talia kart, ktora rozszerzasz
i modyfikujesz w trakcie gry.

Tekst lancucha: tekst na karcie, ktory zaczyna si¢
od stowa: , Lancuch”. Tekst tancucha jest rozgry-
wany w momencie rozpatrywania karty jako czg-
$ci tancucha. Zobacz rowniez: ,,Twoj tancuch”.

Stowo kluczowe: specjalne stowo na karcie shu-
gusa, 0znaczajace jego rase.

Shugus: jeden ztypdéw rozkazow — poplecznik,
ktorego wprowadzasz do gry pod swoja kontrola.

Stugus startowy: jeden z 6 typow stugusow, kto-
re zaczynaja gre w taliach wszystkich graczy.
Kazdy stugus startowy ma tylko jeden kolor ta-
czacy 1 koszt zakupu rowny 0.

Stos ran: stos kart ran otrzymywanych przez
graczy, ktorym zadawane sa obrazenia. Stos ran
sktada si¢ z 10 odstonigtych kart ran na gracza —
pozostate karty ran pozostaja zakryte.

Tekst: zapis na karcie. Moze oznaczac tekst
w grze, tekst fancucha lub tekst dopalacza w za-
leznosci od kontekstu.

Tekst karty: efekt wywolywany przez zagranie
karty. Istnieja dwa typy efektow: ,tancuch” oraz
»W grze”.

Tekst w grze: tekst, ktory zaczyna si¢ od stow:
»W grze”, zwykle obecny na kartach stugusow.
Tekst ,,W grze” zaczyna dziata¢ w chwili wej-
$cia stugusa do gry (po rozpatrzeniu w fancu-
chu) i pozostaje w mocy, dopdki shugus nie opu-
$ci gry (w wyniku zniszczenia lub odrzucenia).

Twoj Lancuch: tekst tancucha, ktory rozpatru-
jesz tylko w swojej turze.

Usuwanie: stale umieszczenie karty poza gra.

Wplywy: zaséb wydawany celem nabywania

kart.

Wrogi: karty kontrolowane przez twoich

przeciwnikow, wlacznie z nalezacymi do nich
stugusami, rozkazy oraz prywatne archiwa.

&
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Wybrany: cel efektu dziatania karty.

Zadawanie: wyznacza, ile obrazen dociera od
pigsci do twarzy.

Zniszczenie: gdy karta opuszcza gre w wyniku
obrazen lub dziatania efektu korzystajacego ze
stowa ,,zniszcz”, zostaje ona zniszczona i trafia
na stos kart odrzuconych wtasciciela.

Zwierzyna: pyszni ludzie. Dentystow nazywa-
my ,,czyms$ na zabek”. Patrz rowniez: gracz.

Zerowanie: nowy efekt, pojawiajacy sie w pierw-
szym dodatku do gry Nightfall.

Zywotno§é: wytrzymalo$é shigusa, oznaczana
czerwonymi kreskami znajdujacymi sig na kra-
wedziach karty.

FAQ (Czesto zadawane pytania)

Charlotte Reyes: jesli odrzucisz te karte z reki,
by pozyska¢ wplywy lub w wyniku efektu
z karty, nie zostaje ona usunigta z gry, ponie-
waz jeszcze nie zostala zagrana.

J. J. McTeague: jesli odrzucisz t¢ karte z reki,

by pozyska¢ wplywy lub w wyniku efektu
z karty, nie zostaje ona usunigta z gry, ponie-
waz jeszcze nie zostata zagrana.

»Genezis Jeden”: jesli odrzucisz tg karte z reki,
by pozyskaé¢ wpltywy lub w wyniku efektu
z karty, nie zostaje ona usunigta z gry, ponie-
waz jeszcze nie zostala zagrana.

Wséciekly Upioér: jesli odrzucisz t¢ karte z reki,
by pozyska¢ wptywy lub w wyniku efektu
z karty, nie zostaje ona usunigta z gry, ponie-
waz jeszcze nie zostata zagrana.

Yuri Koroviev: jesli odrzucisz t¢ karte z reki,
by pozyska¢ wpltywy lub w wyniku efektu
z karty, nie zostaje ona usunigta z gry, ponie-
waz jeszcze nie zostala zagrana.

Mroczne przebudzenie: nie powoduje rozpa-
trzenia tekstu dopalacza, poniewaz wybrana
karta (stugus) nie znajduje si¢ w tancuchu.

Morderczy chwyt: tak, dopalacz moze spowo-
dowaé zmniejszenie zadanych obrazen, ale
otrzymywanych kart ran nie mozna bloko-

&

wac kartami, takimi jak ,,Cigzki Dym”. Jesli
nie chcesz efektu dopalacza, nie umieszczaj
karty w tancuchu tak, by trzeba go byto roz-
patrzed.

Wezwanie Ghula: nie powoduje rozpatrzenia
tekstu dopalacza, poniewaz wybrana karta
(stugus) nie znajduje si¢ w tancuchu.

»Indygo Sze$¢”: jesli dopalacz tej karty zosta-
nie rozpatrzony wigcej niz raz (na tym samy
rozkazie lub na r6znych), wplywy pozostaja
podwojone. Kazdy z dopalaczy ustala war-
tos¢ punktow wpltywow jako podwajna.

Zostawcie mnie!: wybierasz cele tekstu rozkazu
oraz tekstu dopalacza. Jesli korzystasz z do-
palacza tej karty, rozkaz rozpatruje zarowno
tekst fancucha jak i dopalacz na tej samej kar-
cie dwukrotnie (o ile to mozliwe).

Marcus Toth: nie trafia na twoja reke na koniec
fazy ataku, poniewaz po ataku twoi shugusi
sg odrzucani, a nie niszczeni.

Sir John Travail: kazdy egzemplarz zmniejsza
koszt o 1. Tekst dopalacza spowoduje rozpa-
trzenie zaréwno tekstu jak i dopalacza wybra-
nej karty, jesli znajduje si¢ na niej dopalacz.
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wJt. J., mowi Marcus. Nie wiem, co znowu
narobiles, ale nie ma mnie w barze, w ktorym
mieliSmy sie spotkaé. To znaczy — nie ma mnie
tam, gdzie kiedys byl ten bar. Mamusia nie mowita
ci, Ze alkohol jest latwopalny? Nie znalazlem
obskurnej kurtki motocyklowej na pogorzelisku,
wiec zakladam, Ze dales noge, nim zrobilo sie
naprawde paskudnie. Spotkajmy si¢ w Neo za

szes¢ godzin, jesli jeszcze nie spaliles sobie tha.”
— wiadomo$¢ glosowa na sekretarce telefonu

komorkowego J. J. McTeague’a.
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NOCNE STARCIE — MY.

Kenneth Hite

Zjezdzajac Hummerem z betonu autostrady
[-285, by ruszy¢ w strong celu, szeregowy
Lance Patroccio patrzyt jak wilkotaki zabi-
jaja ludzi. Korzystat z lornetki z podczerwie-
nia, model M82, wigc w istocie spogladat na
mocno powigkszone, bardzo jasne, pomaran-
czowe plamy, ktore zaciemnialy nieco bar-
dziej przygaszone, pomaranczowe kropki.
Jednak po misji w Iraku, a w szczegolnos$ci
po nadejsciu Zmierzchu, wiedziat doskonale,
co widzi. Wilkotaki byly cieplejsze od ludzi,
wigc w podczerwieni btyszczaty jasniej. Po
jednej stronie plam, przyciemniony poma-
ranczo-zotcien obmywat obraz — ogien wciaz
ptonal uparcie. Nie powstrzymywat wilkota-
kéw, a szkoda. Nawet za bardzo ich nie spo-
walnial.

Ogien przygast i stal si¢ czerwonawo-po-
maranczowa poswiata — zardwno w wizjerze,
jak ipoza nim — gdy oddziat zajat wyzna-
czona pozycje. Chlopcy mieli ze soba gogle,
ale ogien wszystko rozmywal, a wilkotaki
stawaly si¢ plamami zieleni na zielonym tle.
Golym okiem byto jednak widac, ze cywile
tanio nie sprzedawali skor. Byto tez widaé, ze
przegrywaja.

Patroccio walczyt juz z wilkotakami.
Z wampirami byto cigzko, ale mozna byto
liczy¢ na to, ze po pierwszym trafieniu pad-
ng na dos¢ dtugo, by mozna byto strzeli¢ po-
nownie. Z wilkotakami bylo inaczej. Kule
odbijaty si¢ od nich jak od Supermana — ta-
kiego, ktory mierzy dwa ipdot metra, caty
zarost futrem 1zaczat zjada¢ ludzi. Temu
wilkowi, ktory na dachu wyrywat jakiemus
biednemu burakowi karabin razem z r¢ka do
wzrostu trzech metrow brakowato naprawde
niewiele.

Dlonie Patroccia az spocily si¢ od checi
zabicia monstrum. Ochota nie mogta jednak
prowadzi¢ do nieostrozno$ci — nie po trzech
tygodniach ciagtych patroli, nie po Zmierzchu.

Nieostrozni cztonkowie gwardii narodowe;j
z jego jednostki juz nie zyli. Podobnie jak
pechowcy, powolni koledzy ijakas polowa
z tych, ktorych porzucili. Jego kompania byta
juz tylko wzmocnionym oddzialem — aiz
tego ,,wzmocnienia” pozostato niewiele.
Kapitan wyskoczyl juz z Hummera i zaczat
wywarkiwac rozkazy:

,,Jastrzab Jeden i Dwa, do mnie. Bierzecie
zapalajace 1 trzymajcie si¢ w zasiggu. Macie
ich nam podswietli¢ i nie da¢ si¢ zjes¢. Pu-
stutka Jeden i Dwa, rozstawcie sig. To wy
odpowiadacie za to, zeby Jastrzgbi nam nie
zezarto. Wrona Jeden i Dwa, ruszajcie. Uwa-
zajcie na wiatr. Nie zaczynajcie, poki nie
ustyszycie sygnatu od Pustutek.

Patroccio wysiadl wraz ze swoimi partne-
rami z pododdziatu Pustutka Dwa i wspdlnie
zaczeli rozstawia¢ bron. Karabin przeciwpan-
cerny M82 nietatwo bylo przygotowac, ale
jesli zrobito sig to juz wiele razy, przestawato
to wyglada¢ bardzo niezdarnie. Rozstawienie
zawsze bylo trudne, bo nalezato zrobi¢ to tak,
by odrzut nie zakopat karabinu w czerwonej
glinie Georgii ani nie zrzucit go z tréjnogu.
Zanim Patroccio wybrat miejsce, Jastrzab Je-
den i Jastrzab Dwa juz dotarli na pozycje.

Przez lunetg widaé bylo, ze zostali w za-
siegu. Promien jasnozottego sSwiata trafil
w straszliwa, pomaranczowa plamg, idealnie
oznaczajac cel. Kolejny promien oswietlit dru-
ga plamg, ale to byt problem Pustutki Jeden.

Szepczac modlitwe i pocac si¢ w skorza-
na wysciotke helmu, Patroccio wycelowat
i strzelit. Kilometr dalej pomaranczowa pla-
ma zadrgala. Patroccio obrocit karabin i jesz-
cze raz wcisnal spust. Plama znéw zadrga-
fa. Trzeci strzatl i trzecie drgnienie. Karabin
M82 strzelat pociskami kaliber 12.7x99mm,
seria 211. Kazdy pocisk uderzat z sita dwoch
ton, ato wystarczato, by przebi¢ si¢ przez
pot metra betonu lub 15 centymetrow stalo-
wego pancerza. W kazdym naboju siedziat
zabojczy koktajl tadunkéw wybuchowych,
przyspieszajacych i zapalajacych, owinigty
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wokot rdzenia ze zubozonego uranu. Kazdy
nab6j mogt zatatwi¢ duza cigzaréwke lub
maty czotg. Patroccio wystrzelit czwarty po-
cisk w wilkotaka, a ten wreszcie padt.

Potem przeszedl na nastgpny cel i powto-
rzyl cala operacj¢. Musiatl zmieni¢ pudetko
z amunicja, apotem strzelic do kolejnego
celu jeszcze dwa razy, zanim ten padt wresz-
cie na dos¢ dlugo, by Wrona Dwa zdotal go
wykonczy¢. Ogniste topory, pospiesznie po-
kryte srebrem — oto z czego korzystaty dru-
zyny Wron. Kapitan uwierzyt w dzialanie tej
broni i teraz korzystali z niej, bo byta sku-
teczna. Srebrne kule byly niezte, ale nie moz-
na si¢ byto spodziewac, ze rgcznie fadowane
do karabinu pociski nie spowodujg zabloko-
wania broni. Zadna fabryka broni w Georgii
nie wyrabiata krytych srebrem kul. Jeszcze
nie. Pustutka Dwa zniechgcit psa do walki,
a Wrona Dwa zupelie go z niej wytaczyt.

Tak byto, gdy wszystko dobrze dziatato.

Tym razem, w tym starciu, wszystko szto jak
nalezy. Jednego goscia z Jastrzebia Dwa trze-
ba bylo przynies¢, ale przynajmniej nie stra-
cit nogi. Co nawet lepsze, wrocily wszystkie
Wrony, chociaz ten nowy dzieciak wciaz $ci-
skal w dtoni przerazajacy, szary trojkat — Pa-
troccio uznal, ze to zakrwawione ucho. Dzie-
ciak byl mocno podniecony, pijany od adre-
naliny i oszolomiony szczg$ciem cztowieka,
ktéremu udato si¢ przezy¢. Moze za glo$no
chwalitl si¢ ,,naszymi ofiarami”, a moze ka-
pitan uznat, ze zimna woda na dluzsza mete
dziata lepiej niz adrenalina.
— Zanim zaczniemy planowac¢ atak na Stone
Mountain, pamigtajcie o dwoch rzeczach —
wycharczat gtosem trenera w potowie meczu.
— Po pierwsze: to byly ostatnie naboje serii
211, jakie mieliSmy w zapasie. By¢ moze na-
wet ostatnie takie pociski w Fort Gillem. Po
drugie: tutaj nie wyrabia si¢ takich nabojow.
Robi si¢ je w Ogden, w Utah. Widzieliscie tu
jakis$ pociag z Utah? Skonczyty nam sig kulki
na wilkotaki. Wydaje wam sig, ze wilkotaki
tez si¢ koncza?
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Pomoc gracza

Faza walki

Wszyscy twoi stugusi w grze musza zaatakowac
innych graczy. Po rozpatrzeniu atakow, odrzué¢
twoich znajdujacych si¢ w grze stugusow.

Faza tancucha

Mozesz stworzy¢ tancuch rozkazow poprzez
zagranie karty i ewentualnie dodatkowych kart.
Kiedy skonczysz, twoi przeciwnicy beda mo-
gli przedhuzy¢ tancuch, dodajac do niego swoje
wlasne karty.

Faza nabywania

Mozesz naby¢ karty z archiwéw wsp6lnych oraz
ze swoich archiwdéw prywatnych, ptacac za nie
punktami wplywow.

Faza sprzatania

Musisz dobrac karty i mozesz rozpatrze¢ jeden efekt
z karty rany. Koncza si¢ wszystkie efekty z kart.

Karty w niniejszym zestawie
Stugusi startowi VuLko

,» WIELKI DucnH”

ZACHARIAS SANDS
»»GENEZIS JEDEN”

J. J. McTEAGUE Akcje do draftu

Yuri Koroviev ATAK Z FLANKI
Wsciekry UPIOR GRYZ 1 RWIJ
HipNOTYZUJACA

Stugusi do draftu PREZENCIA
KRWAWA FURIA
MORDERCZY CHWYT
MROCZNE
PRZEBUDZENIE
PONURE OBLEZENIE
SZALENCZA BIJATYKA
SZOK I TRWOGA
'WEZWANIE GHULA
ZESPOLOWA ELIMINACJA
Z.OSTAWCIE MNIE!

CHARLOTTE REYES
,,CIEZK1 Dym”

AvrTtoN HickMAN
BLAINE CORDELL
Franz ORLOK
»INDYGO SZESC”
IvAN RADINSKI
LivLitH LAWRENCE
Marcus ToTH

s OBSERWATOR DWA”
SIR JOHN TRAVAIL

Karty promocyjne
Informacje na temat kart promocyjnych znajdziesz
na www.galmadrin.pl/nightfall
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