


~ DASRATTERN DES ZUGES LASST DICH AUS EINEM TRAUMLOSEN SCHLAF
i ERWACHEN und du merkst, dass thr an einem neuen Ziel angekommen seid, einem
=~ Ort, der entweder ein Zufluchisort oder das endgiiltige Grab deiner Familie sein
" Twird. Eure gegenwartige Lage ist allenfalls bescheiden — ihr seid dazu gezwungen,
= “euch in einem Gepdckwaggon zu verstecken, eingeengt von dreckigen Koffern. Diese
2 Demiitigung schiitzt ewre Familie, bis sie aus ihrem tiefen Schlummer erwachen kann.
“Thr habt alle zu viel Zeit mit Trdumen verbracht; Jahre, méglicherweise Jahrzehnte.
Nun st es endlich an der Zeit, die Sache wieder selbst in die Hand zu nehmen.

Wie hat sich die Welt wéihrend ewrer Abwesenheit verindert? Der Schleier hat die
.- Wahrheit eurer Existenz stets vor den Sterblichen verborgen — ist er immer noch stark
genug? Durchforsten die Agenten der Inquisition immer noch die Welt nach euch? Und
« viel wichtiger, wird diese Stadt eurem Willen erliegen wie auch die Stadte zuvor? Zuerst

kommt der Kampf ums Uberleben, dann der um Macht und schlieflich kdmpft ihr um
.die Vorherrschaft.

- Die Geschichte hat euch vor langer Zeit aus Burgen und Krypten verbannt. In diesem
neuen Jahrhundert seid ihr Umherziehende, die unaufhorlich nach einer neuen
Heimat, neuen Dienern und frischem, warmen Blut suchen.
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H'GH‘[ ist ein kooperatives Spiel, in dém ihr gemeinsam gegen das Spiel
' antretet und zusammen gewinnt oder verliert. Inr schlipft in'die
Rolle eines Vampirclans, der langsam seine frihere Macht zuriickerlangt. Mit der Hilfe eurer
Lakaien kampft ihr gegen die Agenten der Inquisition, verbreitet auf euren Hetzjagden Furcht
unter den Leuten und hinterlasst grauenhafte Siegel in verschiedenen Stadtvierteln. A1l das
genbrt zu den Vorbereitungen des grofien Blutmond-Rituals, das euren Besitzanspruch auf die
Stadt festigen und ihr Schicksal unabwendbar machen wird. Aber gebt acht: Je lénger inr fir die
Vorbereitungen des Rituals braucht, desto schwieriger wird es, es durchzufilnren. Eure Feinde
suchen ununterbrochen nach euch und wenn gie euch finden, kann nicht einmal eure Vampirmagie
sie aufhalten.

Das Schicksal eurer Familie wird in den ndchsten Tagen entschieden.
Werdet ihr diese neue Stadt ewrer Macht unterwerfen — oder sie an unbedeutende Sterbliche verlieren?

SPIELMATERIAL

Mﬂ;S‘TE’R-Sﬁih"IGm beinhaltet:

o diege Spielanleitung
o 9 Stadtviertelteile

¢ 2 Schleierleisten NAME

o 6 Vampirminiaturen

o 6 Vampirbdgen TAG-/NACHT-
EFFEKT

o 54 Ereigniskarten
(jeweils 18 der Stufen I, IT und III)

e 13 Reliktkarten

o 10 sechsseitige Wiirfel

Falls an der Kathedrale mebr A enten als Lakaien sind,
falls an gen &
i Kénnen die Vampire keine Fanigkeiten und Relikte nutzen

o 3 Stanzbbgen mit Anzeigern und Flattchen:
o 6 Vampirpléttchen
o 6 Opferanzeiger
o 6 Siegelpléttehen
o 22 Blutstropfen NACHT-
o 1 Schleieranzeiger EFFEKT

o 1 Plattehen  Antlhrender Vampir®

Gib 2 AP aus, um 1 Lakaien in einem belieb;

Wert AL LER )i Stadtviertel

anzuwerben anstatt in diesem, Sta: ¥ fy.”
' - . ” L rke den um 1 wie bei einer
normalen Aktion ,Einen Lakaien snwerben"@ o

o 12 Agentenpléttcehen
¢ 9 Lakaienpléttchen

STADTVIERTELTEILE BEvEKT

Die Stadt bestent aus 9 Stadtviertelteilen.
Jedes Stadtviertel hat einen eigenen einzig-
artigen Effekt, der entweder bei Tag oder
Nacht ausgeldst wird oder nachts von einem
Vampir aktiviert werden kann.

¥Falis in der Ner
Agenten als Laka!
du 1 Lakaien von
anderen Stadtviertel I

¥ Nanstalt mehr
Falls in der Nervenheilanstalt mehx s

Takaien als Agenten sind, Ga:
du 1 Agenten in einen beli

el enttarnen und




OFFERLEISTE &
VERFUGBARE
AKTIONEN

VAMPIRBOGHI 5
~ ~MINIATUREN/ -PLATTCHEN

. .. Ibr k6nnt mit den sechs Vampiren Agnieszka,

“Imre, Ishtvan, Laszlo, Mila und Nevena

_i' gpielen. Jeder Vampir hat seinen eigenen

Vampirbogen, der seine Aktionen, Féhigkeiten

. und die Opferzahl anzeigt. Auf dem Spielplan
. .wird jeder Vampir durch eine Vampirminiatur
dargestellt. Inr kénnt auch stattdessen das

. “pagsende Plittchen eures Vampirs verwenden. DUNKLE FAHIGKEIT

BLUTFAHIGKEIT

NAME DES VAMPIRS

“SIEGELPLATTCHEN OPFERANZEIGER

Jeder Vampir kann sein eigenes und einzig-
rti i beschwdr i iertel 3 d A ko
a‘_?g?s, Stl.egel‘?esc.:p 'vc,’ en: eTlem ISJtidtv’e tﬁed links an euren Vampirbdgen, indem ihr gie in
1 13 i 1tillen. reh wir : 3 : A
gu ms:cg tlg,e t"‘?gl_e e oy %vfr;t ,a, HEea W die vorgesenene Aussparung legt. Hier zahlt
iertel r E 1inzu- & e X
R = bos sn neuer ALiext ninzl” ihr, wie viele Agenten ihr besiegt habt.
toro . geflgt und eure Familie kommt dem Sieg néher.

SCHLEIERLEISTEN A
; VAMPIRE IN DER SCHLEIER-
U"n -A"ZE|GER PARTIE _ ANZEIGER
SCHLEIERLEISTE

A ———

Verwendet diese Anzeiger fir die Opferieiste

Die zwei doppelseitigen Schleier-

. leisten haben eine Seite £ir jede ‘Neustehsgab% %1@ ﬁﬂ IB %I}mm’ o )
Vampiranzahl. Mit dem Schleier- |. ERN Aur DEN STR ASSEN'

anzeiger stérkt (nach links ver-
sehieben) oder schwicht (nach rechts 2R SREE
- . verschieben) inr den Schleier ©) o
und zeigt damit an, wie-erfolgreich
inr agiert, ohne das Geheimnis eurer
.. Familie zu enthiillen. Je ndher
. ihr.der O (dem Feld mit dem Text
= Vampire zur Strecke gebracht und
besiegt®) kommt, desto nédher seid
ihr eurer endgiiltigen Enthiillung AUFTAUCHENDE AGENTEN AGENTENVORRAT

und somit eurer Niederlage.

10 ,Agenten”
“tauchen
in der
Stadt auf
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EREIGNISKARTEN

Von den 54 Ereigniskarten givt es jeweils

18 Karten in den Stufen I, IT und III. Mischt
Jjede Stute getrennt voneinander, bevor ihr
zu spielen beginnt. Je nachdem fir welche
Schwierigkeit ihr euch entscheidet, wird der
Ereignisstapel aus mehr oder weniger Karten
gebildet.

Ihr zient in jeder Runde eine Ereigniskarte,
die zusammen mit dem Sehleieranzeiger angibt,
wie viele Agenten in welchen Stadtvierteln
auftauchen. Viele der Ereigniskarten ver-
andern das Spiel, indem sie neue Aktions-
mdglichkeiten bieten oder weitere Heraus-
forderungen hinzuflgen.

BLUTSTROPFEN

Ihr verwendet Blutstropfen ‘,
um die Ausdauer eurer Vampire
anzuzeigen. Gebt Blutstropfen
aus, um ihre Féhigkeiten zu
aktivieren. Inr erhaltet sie
wieder, indem ihr Sterbliche
jagt. Jeder Vampir kann bis zu 4 Blutstropfen
haben. Ein Vampir, der sein gesamtes Blut
verloren hat, ist erschdpft (siche Seite 16).

PLATTCHEN ,, ANFUHRENDER
VaMPIR

Das Pléttchen , Anfilihrender
Vampir® zeigt an, welcher

Vampir in einer Runde zuerst
am Zug ist und Entscheidungen
in schwierigen Situationen

trifft. Die unterschiedlichen Seiten zeigen
aullerdem an, ob gerade Tag oder Nacht ist.

STUFE
(1, 11, ODER III) -

SCHATTENUMHANG

* Inmer we,
T Wenn du dicp, p, 1
ewegst, da; i
U1 § ausgopep, o noEtt Gartar o

NAME
¥ belicnign Stﬂdtvjewtme1di(‘h<lp ¢in
" o T e e NG IO

RELIKTKARTEN >

Reliktkarten stellen wertvollé Artefakte
dar, die ihr im Museum finden k&nnt. Um in den
Begsitz eines Relikts zu kommen und es ver-
wenden zu kdnnen, muss ein Vampir zuerst eine
bestimmte Opferzanl @ erreichen. Jeder
Vampir kann maximal 2 Reliktkarten besitzen.

AGENTENPLATTCHEN

Agenten sind eure Hauptgegner. Sie
sind Eingeweihte der Inquisition -
einem uralten Orden von Vampir-
Jjégern. Sie agieren im Geneimen und
missen auf inre enttarnte Seite
umgedrent werden, bevor ihr euch
um sie kiimmern kdnnt.

Verborgene: ** g
Seite

Enttarnte .-'
Seite ...

LAAENPLATTCHEN

Lakaien sind treue Diener eurer
Familie, Sie nelfen euch dabei, die
Stadtviertel unter Kontrolle zu
halten und beschiitzen euch vor den
Agenten der Inquisition. AuBerdem
dienen sie als Opfergabe bei magi-
schen Ritualen. Alle Vampire kdnnen
Lakaien nutzen, unabhéngig davon,
wer sie angeworben hat. Ihr kdnnt
euch aussuchen, welche Seite eines Lakaien-
pléttehens ihr verwenden wollt (entweder eine

Mann

Frau

Frau oder ein Mann). Das beeinflusst nicht den: - =

Spielablauf.

WURFEL

Die sechsseitigen Wirfel ver-
wendet inr im Kampf und fir
einige pestimmte Spieleffekte.



SPIELAUFBAU

‘ ngbhangig von der Spieleranzanl kénnt Verwendet in euren ersten Partien diese
‘W ibr in jeder Partie 2 bis 5 Vampire ver- Anzahl an Vampiren:

. wenden. Jeder von euch kann mehr als einen
Vampir kontrollieren. In einer Solopartie
verwendest du 2 oder menr Vampire. In einer
Partie zu zweit kdnnt ihr mit 5 Vampiren o Solopartie: 2 bis 5 Vampire
spielen und sie so unter euch aufteilen, wie
inr wollt. Wahrend einer Partie ist nur die

- & Anzahl an beteiligten Vampiren relevant,
% . .nicht die Spieleranzahl.

¢ 3, 4 oder 5 Spieler: 1 Vampir pro Spieler
o 2 Spieler: 1 oder 2 Vampire pro Spieler

Sobald ihr die Regeln besser kennt, kann
jeder Spieler mit beliebig vielen Vampiren
spielen.

Bei eurer ersten Partie sind folgende Vampir-

Verwendet immer die Schleierleiste, die der A 5 P
Kombinationen zu empfenlen:

. Gesamtanzahl an Vampiren entspricint. Wenn
: '_"ihr 2.B. bei einer Partie zu zweit jeweils mit o 2 Vampire: entweder Imre und Mila,

"= 2 Vampiren spielt, verwendet ihr die Schleier- Agnieszka und Laszlo oder Imre und Laszlo
leigte fir vier Vampire, nicht fir zwei.

o 3 Vampire: Agnieszka, Ishtvan und Mila
Das Plattchen , Anflinrender Vampir® bezient o 4 Vampire: Agnieszka, Imre, Nevena und

~ sich immer auf einen Vampir, nicht auf Laszlo

einen Spieler. Um euch das Weitergeben des

Plattehens zu erleichtern, kénnt ihr die

Vampirbdgen so anordnen, dass sie in der

* Spielreinenfolge liegen.
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1. Legt die Stadtviertelteile in einem
3-mal-3-Raster aus, sodass sie alle gleich
ausgerichtet sind. Das Stadtviertel
,Bannhot* muss immer in der oberen lin-
ken Ecke liegen, die anderen Stadtviertel
werden zufdllig ausgelegt. Nur vertikal
oder horizontal anliegende Stadtviertel
gelten als angrenzend.

¢. Entscheidet, wie viele Vampire ihr in
dieger Partie verwenden wollt und wie
inr sie verteilt.

Nehmt euch jeweils die passenden Vampir-
bbgen, Vampirminiaturen und Siegel. Das
Material der Vampire, die ihr nicht ver-
wendet, legt ihr zurick in die Schachtel.

Legt 4 Blutstropfen auf jeden Vampir-
bogen. Legt den passenden farbigen
Opferanzeiger in die Aussparung neben
der O eurer Opferleiste.

3. Stellt alle Vampirminiaturen auf das
Stadtviertel ,Bahnhot*

e Fallg ihr mit 2 Vampiren spielt, legt
aulBerdem 2 Lakaien auf den Bahnhot.

o Fallg ihr mit 3 Vampiren spielt, legt
aullerdem 1 Lakaien auf den Bahnhof.

o Fallg inr mit 4 oder 5 Vampiren spielt,
legt keine Lakaien auf den Bahnhof.

4. Sucht entsprechend der Anzahl an Vampi-
ren in der Partie die passende Schleier-
leiste heraus. Legt den Schleieranzeiger
auf Feld 6.

8. Legt die Anzahl an Agenten, die links
auf der Schleierleiste angegeben ist, als
Agentenvorrat neben die Stadtviertel.
Legt die Ubrigen Agenten zuriick in die
Schachtel.

. Legt die Ubrigen Lakaien und 2 zusétz-
liche Blutstropfen neben die Agenten-
pléattehen. Das ist euer Plattehenvorrat.
Legt die Uibrigen Blutstropfen zurick in
die Schachtel. -

1. Mischt jeden Ereignisstapel separat.
Wéanlt euren Schwierigkeitsgrad und zieht
die folgende Anzahl an Karten von jedem
Ereignisstapel, okne sie euch anzusehen:

o Einfach: 6 Karten von jedem Stapel
o Normal: 5 Karten von jedem Stapel
o Schwer: 4 Karten von jedem Stapel

Bildet mit den gezogenen Karten einen
Stapel. Dabei legt inr die Karten der-
Stufe III nach unten, die Karten der
Stute II in die Mitte und die Karten der
Stute I nach oben. Das ist euer Ereignis-
stapel flr diese Partie. Legt die uov'lgen
Karten zuriick in die Schachtel.

8. Mischt den Reliktstapel und legt ihn in
die Néhe des Stadtviertels ,Museum®

9. Legt fir jeden beteiligten Vampir
2 Wirfel vereit. Werft sie und legt sie
neben den Flattchenvorrat, onne die
gewlrfelten Werte zu verdndern. Das ist

euer Wirfelvorrat, der von allen Splele*n LS

verwendet wird. Legt die librigen Wirfel
zurick in die Schachtel.

0. Wer die scharfsten Zéhne hat, erhédlt
das Plattchen ,Anfiihrender Vampir® mit
der Tagseite oben. Fallg dieser Spieler
mehrere Vampire kontrolliert, wahlt ihr
einen seiner Vampire, der anfiinrender
Vampir wird und das Plattchen auf semen
Bogen legt. : :

Nun seid ihr bereit, die Herrschaft Uber die
Stadt an euch zu reilfen!

WURFELVORRAT

Die Wiirfel verwendet

inr im Kampf und fur

einige pestimmte Spiel-

effekte. Wahrend der

Partie pewahrt ihr die

Wirfel als Vorrat neben

dem Flattechenvorrat auf, Dabei sind
ihre Wirfelwerte stets sichtbar.

-

Immer wenn inr Wirfel verwenden misst,
wéhlt ihr einen aus dem Vorrat aus und legt
inhn beiseite. Der Wert des gewdhlten Wiirfels
beeinflusst das Ergebnis eines Kampfes oder
bestimmten Spieleffekts.

Sobald ein Wiirtel beiseitegelegt wurde, kann
er nicht mehr verwendet werden, bis alle
Wirtel des Vorrats verwendet wurden.

Sobald der Wirfelvorrat leer ist, nehmt ihr -
alle beiseitegelegten Wirfel, werft sie und . .
erzeugt so einen neuen Wiirfelvorrat, obne d1e
geworfenen Werte zu verdndern.

e



5 "i.t:ine Partie wird iiber mehrere Runden

B gespielt. Jede Runde besteht aus einer Tag-
. phase, gefolgt von einer Nachtphase. Am Tag
werden Ereignisse abgehandelt und Agenten
tauchen auf. Bei Nacht sind die Vampire am Zug.

TAGPHASE

Fihrt folgende Schritte in

i dieser Reihentolge durch:

-~ 1.DAS PLTTCHEN ,,ANFUHRENDER VAMPIR*
*: WHTERGEBEN

= Gebt das Fldattchen , Anfinhrender Vampir® im
Uhrzeigersinn an den néchsten Vampir weiter.
Drent es auBlerdem aut seine Tagseite, um

* daran zu erinnern, dass ihr die Runde mit der
Tagphase beginnt. Uberspringt diesen Schritt
"in der ersten Runde der Partie.

Normalerweise bedeutet das, dass das F18tt-
*" chen dem Spieler zur Linken gegeben wird.
Falls es mehr Vampire als Spieler gibt, wird
das FPlattchen dem ndchsten Vampir im Uhr-
‘zeigersinn gegeben, egal wer diesen Vampir
. kontrolliert.

2. TAGEFFEKTE DER STADTVIERTEL
- ABHANDELN

Der anfiihrende Vampir handelt alle

. . Tageffekte der Stadtviertel ab. Diese sind
. mit einem (@ -Symbol markiert.

" Sie kdnnen in beliebiger Reinenfolge
- abgenhandelt werden. Trotzdem muss der
. Effekt eines Stadtviertels erst vollstédndig
abgehandelt werden, bevor der Effekt eines
anderen Stadtviertels abgehandelt werden
kann. Da die Situation in einem Stadtviertel
y * andere Stadtviertel betreffen kann, diirft ihr
- die Reinenfolge bestimmen, in der die Stadt-
viertel abgehandelt werden. Die endgiiltige
Entscheidung sollte immer vom anflihrenden
Vampir getroffen werden.

BEISPIEL: 7 Agent sowie 1 Lakai sind tm Museum und
.. 1 Lakai ist in der Nervenheilanstalt. Der Effekt des
Museums wird nur ausgelost, falls sich mehr Lakaien

_ als Agenten dort befinden. Die Spieler entscheiden sich
dafiir, die Nervenheilanstalt zuerst abzuhandeln und
bewegen den Agenten vom Museum in die Nerven-
heilanstalt. Jetzt konnen sie den Effekt des Museums
abhandeln und erhalten ein wertvolles Relikt. "

SPIELABLAVF
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3. EREIGNISKARTE ZIEHEN UND ABHANDELN
Der anfiihrende Vampir deckt die oberste
Karte des Ereignisstapels auf und nhandelt

gie ab. Auf jeder Karte ist ein Stadtraster
abgebildet, das die Stadtviertel darstellt,

in denen neue Agenten auftauchen. Legt die
Agentenpléttchen immer mit ikhrer verborgenen
Seite aut das jeweilige Stadtviertel.

Aut der Schleierleiste ist angegeben, wie
viele Agenten in jedem Stadtviertel auf-
tauchen, je nachdem auf
welchem Feld sich euer
Schleieranzeiger befindet.
Falls der Schleier bei 4
bis 6 liegt, verwendet.ihr
die Zahlen auf der linken

. ol ELIGE
Seite. Falls der Schnleier 3 wlmfsi"""ﬂ
- . ) . eres 1 £
bei 1 bis 3 liegt, verwendet | oo sadtvion

ihr die Zahlen auf der
rechten Seite.

]. Flr Stadtviertel,die
mit einem roten Kreuz markiert sind,
gibt es immer eine einzelne Zahl. Legt
die angegebene Anzahl an Agenten auf
das Stadtviertel, das autf dem Raster rot
markiert ist. .

g. Flr Stadtviertel, die mit einem blauen it
Kreuz markiert sind, gibt es entweder zwei
Mal dieselbe Zahl oder zwei verschiedene
Zahlen. Falls die Zahlen gleich sind, legt
ihr die angegebene Anzahl an Agenten
jeweils auf beide Stadtviertel, die mar-
kiert sind. Falls die Zahlen verschieden
sind, durft ihr entscheiden, aut welches
der blau markierten Stadtviertel ikhr die
jeweilige Anzahl an Agenten legt.

Nachdem eine Karte abgenhandelt wurde, legt
inr sie normalerweise zuriick in die Schachtel.
Manche Karten haben allerdings dauerhafte
Effekte und bleiben im Spiel.

Nachdem die Agenten platziert wurden,

handelt der antlihrende Vampir den Text

der Ereigniskarte ab. Manchmal fiigt dieser
ftekt der Stadt weitere Agenten hinzu.

Neue Agenten tauchen immer mit ihrer
verborgenen Seite oben in der Stadt auf,
auBer es wird aut der Karte ausdricklich
anders angegeben.




DEN SCHLEIER SCHWACHEN

Falls ihr beim Abhandeln einer Ereigniskarte
aus irgendeinem Grund einen oder mehrere
Agenten in ein Stadtviertel mit einem Lakaien
oder nicht erscndpften Vampir bewegen oder
legen misst, misst inhr den Schleier um 1
schwéchen (ein Mal pro Stadtviertel, nicht pro
Agent).

Immer wenn ihr einem Stadtviertel einen
Agenten hinzufligen miisst und ihr keine
Agenten im Vorrat habt, miisst ihr den Schleier
pro Agent, den inr nicht platzieren kdnnt,

um 1 schwéchen.

Immer wenn ihr den Schleier sufgrund
eines Ereignisses schwéchen misst, tut ihr
das, nachdem inr die Karte vollstédndig
abgehandelt habt.

4. DIE AGENTEN JAGEN DIE VAMPIRE

Am Tag kommt es in jedem Stadtviertel mit
mindestens 1 nicht erschdpften Vampir und
mindestens 3 Agenten zu einem Kampf.

Falls das auf mehrere Stadtviertel zutrifft,
entscheidet der anflinrende Vampir, in welcher
Reihenfolge die-K&mpfe abgehandelt werden.

Bevor der Kampf beginnt, dreht ihr alle
Agentenpléttehnen in diesem Stadtviertel auf
die enttarnte Seite. Der Kampf wird nach den
Kampfregeln abgenandelt (siehe Seite 14). :
Tageslicht schwécht Vampire: sie kdnnen nicht . x
mit voller Stérke k&mpfen und sind verwund-
barer als nachts.

BEISPIEL: Die Ereigniskarte ,, Letzter Kreuzzug®
wird abgehandelt. Es sind 3 Vampire im Spiel
und der Schleieranzeiger liegt auf Feld 4. Das
Stadtviertel links unten ist mit einem roten |
X markiert, also werden dort 2 neue Agenten
platziert. Der Schleierleiste zufolge muss auf
ein blaw markiertes Stadtviertel 1 Agent
gelegt werden und auf das andere 0. Der
anfiihrende Vampir entscheidet sich dafiir,
einen Agenten auf das Stadtviertel Bahnhof
zu legen. Der Nervenheilanstalt wird kein
Agent hinzugefiigt.

Nun muss der Spieler jedem nicht versiegelten
Stadtviertel ohne Agenten, Vampiren oder
Lakaien 1 Agenten hinzufiigen. Es gibt

3 solcher Stadtviertel, aber es liegt nur noch

1 Agentenpldttchen im Vorrat. Er fiigt einem
Stadtviertel seiner Wahl einen Agenten

hinzu und schwdcht dann den Schieier von 4 auf
2. Auperdem sind die Agenten im Museum, einem
Stadtviertel mit 2 Vampiren, aufgetaucht, was
bedeutet, dass der Schleier auf 1 sinkt. Jetzt haben
die Spieler ein Problem, da die Vampire in diesem
Stadtviertel im néichsten Schritt gegen die'3 Agenten
kampfen miissen! '

Da die Karte ,, Letzter Kreuzzug* abgehandelt wurde,
befinden sich nun 3 Agenten im Musewm. Diese
werden einen der Vampire dort bekdampfen. Zundichst
dreht ihr alle Agentenplittchen in diesem Stadtviertel
auf ihre enttarnte Seite. Danach wird ein Kampf am
Tag abgehandelt (siehe Seite 14).




NACHTPHASE

Wéhrend der Nachtphase dart
jeder Vampir eine Reihe an
Aktionen ausfihren, indem er
Aktlonspunkte (AP) ausgibt. Zu Beginn jeder
" Nachtphase erhdlt jeder Vampir 2 Aktions-
punkte. Diese Anzahl kann sich im Verlauf der
Partie dndern.
. Der antiihrende Vampir dreht das Plattchen
-, Anflhrender Vampir® auf die Nachtseite und
. Tlhrt seine Aktionen zuerst aus.
. Danach ist der nichste Vampir im Uhrzeiger-
“ginn am Zug und flhrt seine Aktionen aus,
gefolgt vom néchsten Vampir. Das gent so
. lange weiter, bis alle Vampire ein Mal am Zug
~ waren. Du musst alle deine Aktionen aus-
“ Plinren, bevor der nichste Vampir am Zug ist.

Falls ein erschdpfter Vampir am Zug ist,
- erhdlt er 1 Blutstropfen und der Schleier
-+ wird um 1 geschwécht. Danach flinrt der
"7 Vampir wie gewonnt seine Aktionen aus.

. Wenn du am Zug bist, entscheidest du, wie

- dein Vampir die verfiigbaren Aktionspunkte
ausgibt, und du triffst alle Entscheidungen,
die damit verbunden sind. Falls du mdchtest,
darfst du dieselbe Aktion mehrmals aus-

ga fiihren,

Die Aktionen sind autf euren Vampirbdgen

“*. neben der Opferleiste beschrieben. Manche
Aktionen habt ihr von Anfang an zur Ver-
fligung, andere werden erst freigeschaltet,

- BESPIEL: Nachdem du auf deiner Opferleiste 4 erveicht
- hast, darfst du Wilde Jagden beginnen.

- ,Dein Vampir® bezienht sich immer auf den
' Vampir, der gerade die Aktion ausfiinrt.

Nachdem alle Vampire ihre Aktionspunkte
ausgegeben haben, endet die Nachtphase und
** die Tagphase der ndchsten Runde beginnt.

..wenn ihr eine gewisse Opferzahl erreicht habt.

UAMPIRAKTIONEN
® ¥

OPFER- VERFUGBARE AKTIONS-
1AL AKTION PUNKTE
0+ Bewege dich in ein 1
angréenzendes Stadtviertel.
0+ Enttarne alle Agenten in 1
deinem Stadtviertel.
0+ Bekémpfe enttarnte Agenten in 1
deinem-Stadtviertel.
0+ Werbe einen Lakaien an und 2
stdrke den Schleier um 1.
0+ Aktiviere den Nachteffekt 1=2
deines Stadtviertels. i
0+ Nutze deine Blutfahigkeit. 0
T+ Jagd: Erhalte 1 Blutstropten. 1

Tausche ein Relikt mit einem
o+ anderen Vampir in 0 4
deinem Stadtviertel.

Beginne eine Wilde Jagd: Erhalte
f#+ Blut bis zu deinem Maximum und 1
schwéche den Schleier um 1.

@+ Nutze deine Dunkle Fahigkeit. 0
g+ Versiegle ein Stadtviertel 1
(-1 Lakai).

Leite das Blutmond-Ritual ein. 1




BEWEGEN

Manche bevorzugen es, die Stadt rasch in ihrer Fleder-
maus-Gestalt zu durchqueren, andere fahren in einer
Limousine oder rasen auf einem Motorrad hinduwrch.

F1Ar © nicht betroften @ 0+
Bewege deinen Vampir in ein angrenzendes
Stadtviertel. Wahrend du dich bewegst, kannst
du Lakaien aus deinem Stadtviertel mitnehmen.
Bewege beliebig viele Lakaien zusammen mit
deinem Vampir in ein angrenzendes Stadt-
viertel.

AGENTEN ENTTARNEN

Einen Agenten kann man nicht einfach in einer
Menschenmenge entdecken. Es ist ja nicht so, als
wiirden sie Sonmenbrillen oder irgendeine Uniform
tragen. Sie zu finden und zu entlarven, erfordert
besonderen Einsatz.

F1Ar © nicit betroffen @ 0+
Drene alle Agenten in deinem Stadtviertel
auf inre enttarnte Seite. Agenten, die bereits
enttarnt waren, bleiben enttarnt.

AGENTEN BEKAMPFEN

Wenn du weifit, wer deine Feinde sind, warte nicht
darauf, dass sie dich angreifen. Es ist immer besser,
sich sofort um sie zu kiimmern.

F1Ar © nicht betroften @ o+
Dein Vampir bekdmpft alle enttarnten
Agenten in seinem Stadtviertel. Agenten, deren
verborgene Seite oben liegt, nekmen nicht am
Kampt teil. Anders als wihrend eines Kampfes
am Tag darfst du bei einem Kampt bei Nacht

einen beliebigen Wirfel aus dem Wirfelvorrat
verwenden.

EINEN LAKATEN ANWERBEN

Unm tiber Sterbliche zu herrschen, brauchen Vampire
andere Sterbliche. Es gibt welche, die euch aus Angst,
Eifer, Leidenschaft dienen — oder einfach, weil sie
Geld brauchen. Nachdem sie 'éingeweihl wurden,
konnt ihr iiber ihven Willen gebieten.

# 2 AFs © um 1 starken ® o+

Nimm 1 Lakaienpléttchen aus dem Vorrat und
lege es auf dasselbe Stadtviertel, in dem

dein Vampir ist. Du kannst keinen Lakaien
anwerben, wenn sich keine Lakalenplattchen
mehr im Vorrat befinden.

Ein neuer Lakai hilft deiner Familie, im Ver-
borgenen zu bleiben: Stérke den Schleier um 1.

NACHTEFFEKT AKTIVIEREN

Hinter der Fassade von Biirogebduden, Restaurants,
Ldden und Eigentumswohnungen gibt es ein
geheimes Netzwerk, das Vampire nutzen, um ihrem
Zael naherzukommen.

7 gizfiivier B © niciit betroffen @ O+.' WS
Falls dein Vampir in einem Stadtviertel

mit einem Nachteffekt ist, kannst du diesen
aktivieren, indem du die angegebene Anzahl
an Aktionspunkten ausgibst. Ein Stadtviertel
kann in derselben Runde mehrmals aktiviert
werden. Der Effekt bezieht sich immer auf den
Vampir, der ihn aktiviert hat. .

BLUTFAHIGKEIT NUTZEN '

Die iibernatiirlichen Féihigkeiten, die Vampire in ihrer 5

scheinbar ewigen Lebenszeit stets verbessern, gehoren
zu den einzigartigen Eigenschaften, die’sie so mdchtig
machen.

# Blutstropfen (© nicht betroffen @ 0+ -

Jeder Vampir hat eine eigene Blutfahigkeit,

die normalerweise aktiviert wird; indem du in e

der Nachtphase Blutstropten ausgibst (Laszlos
Fahigkeit kann hingegen bei jedem Kampf
aktiviert werden, egal ob Tag oder Nacht).
Blutféhigkeiten kosten keine Aktionspunkte.
Falls dein Vampir durch das Bezahlen der
Féhigkeitskosten erscndpft wird, handelst du
den Effekt trotzdem komplett ab.

Agenten, die dureh deine Blutfahigkeit
besiegt werden, erhdhen deine Opferzahl,
Allerdings stérken Lakaien, die durch deine
Blutféahigkeit ing Spiel kommen, nicht den
Schleier.

JAGD

Jagen ist fir Vampire kein Zeitvertreib — es ist eine” .

Frage des Uberlebens. Aus reinem Hunger oder -
einfach, wm sich zu verjiingen, bedienen sich. Vampwg
in finsteren Nichten an ihrer Beute.

il




© nicint betroffen @ 1+

it A
" "Déinl Vampir erhdlt 1 Blutstropfen. Nimm
* ilin aus dem Vorrat und lege ihn auf deinen
; “Vampirbogen. Jeder Vampir dart bis zu

. 4 Blutstropfen haben (oder 6 mit dem Relikt
sakelloses Blut®).

RELIKTE TAUSCHEN

= Obwohl die Beschaffung von Relikten schwierig ist, ist
s zum Wohle der Familie unerlésslich, dass sich diese
W amdchtigen Artefakte in den richtigen Hdnden befinden.
P

L 0 AP © nicint betroffen @ 2+
. Dein Vampir darf eine Reliktkarte mit

einem anderen Vampir in seinem Stadtviertel
" tauschen. Du kannst auch einfach eine Relikt-
karte abgeben oder eine von ihm ernalten.
Das kostet dich keine Aktionspunkte, aber

- beide Vampire miissen das eigene Maximum an

. Relikten beachten.

WILDE JAGD

'« Manchmal wird ein Vampir von unersdttlichem

- Hunger, einem hinterhdltigen Plan oder dem Kampf
wms Uberleben dazu gezwungen, alle Vorsicht fallen zu
dassen und die Stadt unsicher zu machen.

F1Ar - © um 1 schwichen @ 4+
*.. Dein Vampir erndlt so viele Blutstropfen,

bis die Anzahl seinem Maximum entspricht

(4 Tropfen oder 6 mit dem Relikt ,Makelloses
~ Blut“). ¥imm die erforderliche Menge aus dem
Vorrat und lege sie auf deinen Vampirbogen.

. Die Wilde Jagd verursacht ein solches Chaos,

dass sie unmdglich unbemerkt von den Sterb-
~ lichen vor gich gehen kann: Schwéiche den
‘Schleier um 1.

DUNKLE FAHIGKEIT NUTZEN

.+ Wihrend die Vampire immer mehr Leben nehmen, stdrkt
- sich ihr Band mit der Dunkelheit selbst und offenbart
machtige und lang vergessene dunkle Kiinste.
© .- ¥ Schleier © Siehe Fahigkeit @ 6+
Anders als bei Blutféhigkeiten ernélt ein
.. Vampir seine Dunkle Fahigkeit erst, sobald er
"~ die 6 auf seiner Opferleiste erreicht. Dunkle
- Fahigkeiten werden wihrend der Nachtphase
aktiviert (mit Ausnahme von Lagzlos) und mis-
sen mit dem Schwéchen des Schleiers bezahlt

.

werden. Falls das Bezahlen dieser Kosten den
Schleier auf O senkt, endet die Partie sofort
und ihr verliert, auch wenn durch die Fahig-
keit der Schleier gestérkt werden wiirde.
Agenten, die durch deine Dunkle Fahigkeit
besiegt werden, erhdhen deine Opferzahl
Allerdings stérken Lakaien, die durch deine
Dunkle Fahigkeit ins Spiel kommen, nicht den
Schleier.

EIN STADTUIERTEL VERSIEGELN

Vampire brauchen thren eigenen Herrschafisbereich. Mt
der Zeit entwickelten sie méchtige Rituale, um einen Ort
langsam in ithr eigenes Gebiet zu verwandeln.

#1 AP, 1 Lakai (© nicht betroften @ 9+

Dein Vampir kann gein Stadtviertel
versiegeln, falls sich dort mindestens

1 Lakai und keine Agenten oder andere

Siegel pefinden. Gib 1 Aktionspunkt aus, lege
1 Lakaienpléttchen von diesem Stadtviertel ab
und lege dein Siegel auf das Stadtviertel.
Jeder Vampir besitzt nur ein einziges Siegel
und kann nur ein Stadtviertel versiegeln.
Ein Siegel filigt dem Stadtviertel, in dem es
beschworen wurde, einen neuen Effekt hinzu.
Dieser Effekt ist passiv und muss nicht extra
aktiviert werden.

Zudem werden versiegelte Stadtviertel immer
50 behandelt, als wiirde es dort mehr Lakaien
als Agenten geben, selbst wenn dort gar
keine Lakeienpléttchen liegen. Versiegelte
Stadtviertel behalten ihren urspriinglichen
Effekt, der weiternin aktiviert oder aus-
geldst werden darf, nachdem das Siegel dort
platziert wurde.

DAS BLUTMOND-RITUAL EINLEITEN

Die Vollziehung des Blutmond-Rituals ist der Hohe-
punkt aller Anstrengungen eines Vampirclans und wird
thnen endguiltig die Macht iber die Stadt verschaffen.

F1aAr © nicint betroffen @ 9+
Falls dein Vampir diese Aktion erfolgreich
ausfiinrt, endet die Partie mit einem Sieg.
Allerdings kann das Ritual erst eingeleitet
werden, sobald die Siegel aller Vampire in den
Stadtvierteln platziert wurden, alle Vampire
im selben Stadtviertel ohne Agenten sind und
mindestens genauso viele Lakaienpléttchen
wie Vampire in diesem Stadtviertel sind,




DAS RITUAL VOLLZIEHEN

Um zu gewinnen, miisst ihr das Blutmond-
Ritual vollziehen. Daflir mlissen folgende
Bedingungen ertillt werden:

] Jeder Vampir muss ein Stadtviertel
mit seinem Siegel versiegelt haben.

Alle Vampire miissen im selben Stadt-
viertel ohne Agenten sein. AulBerdem
miissen in diesem Stadtviertel
mindestens genauso viele Lakaien wie
Vampire sein.

Schlielich muss einer der Vampire
das Ritual vollziehen, indem er die
Aktion ,Das Blutmond-Ritual ein-
leiten“ ausflunhrt.

3

Falls ihr diese Bedingungen erfiillt, machen
die Vampire sich mithilfe ihrer Magie die

Menschen der Stadt untertan und sichern sich
£0 eine Blutquelle fir viele Jahre.

SIEG UND NIEDERLAGE

ENDE EINER PARTIE

In diesen 3 Fallen'endet die Fartie sofort: ; E i

|

2

-.‘.

Inr habt das Blutmond-Ritual voll-
zogen und verwandelt die Menschen
der Stadt in eure folgsame Herde.
Ihr gewinnt.

Der Schleieranzeiger erreicht. O (das

Feld ,Vampire zur Strecke gebracht Bt
und besiegt®). Die Mengchen der Stadt . -
haben die Wahrheit Uber Vampire her-
ausgefunden und machen Jagd auf euckh.

Ihr verliert.

Ein Spieler muss eine Karte vom

leeren Ereignisgtapel ziehen. Die
Agenten der Inquisition vereinigen

ihre Armee von Vampirjégern in der ,
Stadt. Euch 18uf't die Zeit davon. :
In% verliert. - et

- .
.
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KAMPF

p kommen. Zu Beginn eines Kampfes ist immer
: 'glur genau ein Vampir verwickelt und kémpt't
gegen eine Gruppe von Agenten in seinem
Stadtviertel. Andere Vampire kdnnen in den
Kampf hineingezogen werden, falls der zuerst
kampfende Vampir erschdpft wird.

ALLGEMEINE KAMPFREGELN

_z.\u' -Kéimpfen kann es am Tag und bei Nacht

“*Zu Beginn des Kampfes darf der kémpfende

Vampir eine beliebige Anzahl an Lakaien von
. seinem Stadtviertel ablegen, um genauso viele
““enttarnte Agenten von diesem Stadtviertel

- abzulegen.

Danach wéhlt der Spieler fir jeden ent-

tarnten Agenten, der noch im Stadtviertel ist,

* einen Wirfel aus dem Vorrat (ein beliebiger
Wirfel bei Nacht und den Wirfel mit dem

niedrigsten Wert bei einem Kampf am Tag).
Handle den Effekt des verwendeten Wirfels

" gofort ab:

1 oder 2: Der Agent bleibt in dem Stadt-
viertel und der Vampir verliert
1 Blutstropfen.
3 oder 4: Der Agent wird abgelegt und der
Vampir verliert 1 Blutstropfen.
5 oder 6: Der Agent wird abgelegt.
Der Spieler fanrt damit fort, Wirfel aus-
- zuwdhlen, bis die Anzahl der verwendeten

- Wiarfel mit der Anzahl der enttarnten Agenten

. in diesem Stadtviertel libereinstimmt.

- Falls nicht geniigend Wiirfel im Vorrat liegen,

- mugs der Spieler zuerst alle vertfligbaren
Wirfel verwenden, dann alle beiseitegelegten
Wirfel neu werfen und damit fortfahren, die

- erforderliche Anzahl an Wirfeln auszuwéhlen.

~_Falls der kiampfende Vampir alle Bluts-

tropfen verliert und erschdpft wird, wird ein
anderer nicht erschdptfter Vampir im selben
- Stadtviertel zum kdmpfenden Vampir. Falls
alle Vampire im Stadtviertel erschdpft sind,
endet der Kampf sof'ort, auch wenn ihr weniger
- Wiirtel als die Anzahl an enttarnten Agenten
“.verwendet habt.

Kémpfe am Tag und bei Nacht werden mit
folgenden Ausnanmen gleich abgehandelt.

KAMPF BEI NACHT

Kémpfender Vampir; Der Vampir, der den Kampt
mit der Aktion , Agenten bekdmpfen ausgeldst
hat. Der Spieler darf beliebige Wirfel aus dem
Vorrat verwenden.

Gegnerische Agenten: Alle enttarnten Agenten
im selben Stadtviertel. Verborgene Agenten
beteiligen sich nicht am Kampf und werden
ignoriert.

KAMPF AM TG

Kéimpfender Vampir: Ein nicht erschdpfter
Vampir in einem Stadtviertel mit 3 oder mehr
Agenten. Falls mehrere Vampire in diesem
Stadtviertel sind, wénlt ihr-einen Vampir aus,
der kémpfen soll. Der Spieler darf nur die
Wirfel mit den niedrigsten Werten verwenden.

Gegnerische Agenten: ‘Alle Agenten im selben
Stadtviertel. Dreit alle Agenten in diesem
Stadtviertel aut ikre enttarnte Seite, bevor
der Kampf beginnt.

DIE OPFERZAHL ERHOHEN

Vampire erhdnen wéahrend eines Kamptes flur
jeden abgelegten Agenten inre.Opferzanl um 1.
Fir Agenten, die von Lakaien abgelegt werden,
erndnt der erste kdmpfende Vampir seine
Opferzanl. Fiir Agenten, die aufgrund von
verwendeten Wirfeln abgelegt werden, erndnt
derjenige Vampir seine Opferzahl, der in dem
Moment k&mpf't, in dem ein Wirfel verwendet
wird.




KAMPFBEISPIEL

In einer Partie zu dritt sind Ishtvan und Mila im
Museum mit 1 Lakaien und 4 enttarnten Agenten.
Die Whirfel vm Vorrat haben die Werte 6 und 2.
Ishtvan gibt 1 Aktionspunkt aus, um einen Kampf zu
beginnen.

1 g ase mehr
sind, ziehst du 1 Reliktkarte.

Zuerst beschliefit der Spieler, der Ishtvan kontrolliert,
den Lakaien vom Museum abzulegen, wm einen der
Agenten abzulegen.

Jetzt muss Ishtvan 3 Agenten bekampfen. Er wahlt
3 Wiirfel aus dem Vorrat.

Ishtvan muss die letzten 2 Wiirfel im Vorrat mit den
Werten 6 und 2 nelmen. Einer der Agenten wird
abgelegt (indem er die 6 verwendet), allerdings ver-
liert Ishtvan auch seinen letzten Blutstropfen (weil er
nun die 2 verwenden muss) und wird erschopft — er
legt seine Miniatur hin oder dreht sein Pldttchen um.

| \ v"m""wm s I
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2/ mit] Tagaigy CotVieTtel . Ersetas jo 1 enttarngen 4
= : nten Agenten

Mila befindet sich ebenfalls im Musewm, also geht der
Kampf weiter. Sie wirft alle 6 Wiirfel, um den dritten
Wiinfel auswdhlen zu konnen. Die neuen Werte sind
1, 1, 3, 4, 4, 4. Mila wahlt einen Wiirfel mit dem
Wert 4, legt einen weiteren Agenten ab und verliert 1
Blutstropfen.

Insgesamt wurden 3 Agenten (einer fiir den Lakai
sowie je einer fiir die Wiirfelwerte 4 und 6) vom
Museum abgelegt. Einer der Agenten hat viberlebt.

Ishtvans Opferzahl wird wm 2 (1 fiir den Lakaien
und 1 fiir den Wiirfel) erhoht und Milas Opferzahl
wird um 1 erhoht.

Pallg Antang der Tagphase mehr Lakaier -
sind, ziehst du 1 Reliktkarte.

KTIONEN

xoen
#pekt aktivieren

4 wilde Jagd
5 2. Relikt

Bewegen

Agenten enttarnen
Agenten beys

1 Lakaion anwerpen
I Btfekt aktivierey

Jagd a
1 Relikt

Wilde Jagq
2. Relikt

Versiegeln Siet
i

in deinem Staqty gy,
angrenzendey, sz;{ml und allen

1 Lakaien, viertel mit




‘i alls ein Vampir wédhrend eines Kampfes,

y . wa o .

‘W nach dem Nutzen einer Féhigkeit oder

- aufgrund eines anderen Effekts keine Bluts-

tropfen mehr hat, gilt er als erschépft.

Legt in dem Stadtviertel,

wo er erscndpft wird,
seine Miniatur hin
oder drent das
Flattenen aut die
erschdpfte Seite. Falls
dieser Vampir Aktions-
punkte lbrig hatte,
verfallen diese.

w &hrend einer Partie kdnnen Vampire

7 méchtige Artetakte finden, die

. sogenannten Relikte. Jeder Vampir kann nur
bis zu 2 Relikte besitzen. Nachdem die Opfer-
zahl eines Vampirs die 2 erreicht hat, darf
er 1 Relikt besitzen und verwenden. Erst
sobald seine Opferzahl die 5 erreicht, darf er
2 Relikte besitzen und verwenden.

. Relikte erhaltet ihr, wenn der Stadtviertel-
_ effekt des Museums ausgeldst wird. Immer wenn
ihr das tut, zieht der anflhrende Vampir die

- oberste Karte des Reliktstapels und deckt sie

"auf. Er darf nun einen Vampir wéhlen, der das
Relikt erndlt. Dabei darf er jeden wéhlen,
der gemél3 seiner Opferleiste 1 oder 2 Relikte

. besitzen darf, einschliellich sich selbst.

Falls noch keiner von euch ein Relikt
begitzen kann, wird keine Karte gezogen.

ERSCHGPFTE VAMPIRE

Ein erscndpfter Vampir wird meist von
Agenten ignoriert und fir tot gehalten. Sie
kdnnen am Tag nicht angegriffen werden.
Falls durch eine Ereigniskarte ein Agent auf
ein Stadtviertel gelegt wird, in dem nur ein
erschdpfter Vampir ist, misst ihr den Schleier
nicht schwéchen.

Falls ein erschdpfter Vampir durch einen
beliebigen Effekt einen Blutstropten erhélt,
ist er nicht mehr erscndpft. Dreht sein Platt-
chen wieder um oder stellt die Miniatur auf.

Sobald ein erschdpfter Vampir in der Nacht-
prase am Zug ist, erhdlt er 1 Blutstroptfen.
Allerdings gent die Auferstehung des Vampirs
nicht unbemerkt vonstatten: Schwécht den
Schleier um 1. Danach flihrt der Vampir wie
gewonnt seinen Zug aus.

RELIKTKARTEN

Bé1enbrut

Jagd a

Wilde Jsgd &b

Wilde Jagd
2. Relikt

Tor zur Holle

Vampire kdnnen Relikte tauschen, falls sie
im selben Stadtviertel sind. Dafir miisst ihr
keine Aktionspunkte ausgeben, allerdings
muss einer der beteiligten Vampire gerade am
Zug sein.

Ein Tausch kann in jeglicher Form stattfinden
(auch eingeitig), allerdings darf am Ende kein

Vampir mehr Relikte besitzen als erlaubt.
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Immer wenn ein Vampir ein Relikt erhdlt, das
gsein Maximum an Relikten Ubersteigen wiirde,
muss er sofort ein Relikt ablegen - entweder
eines der Relikte, das er schon hatte, oder das
neue Relikt.

£ faxim
och aut das Me o
Dr;fu* musst du keine AP ausgeu
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Relikte kbénnen nur wéhrend der Nachtphase
verwendet werden, entsprechend dem Text auf
der Karte. Die meisten Relikte erdffnen dem
Besitzer neue Moglichkeiten. Manche Effekte
gind passiv und andere kdnnen aktiviert
werden, indem man Aktionspunkte bzw. Bluts-
tropfen ausgibt oder den Schleier schwécht.

Manche Relikte werden auf ein Stadtviertel
gelegt, was einen neuen Effekt hinzufiigt, wie
es auch die Siegel tun. Relikte, die auf einem
Stadtviertel liegen, gendren keinem Vampir
und kdnnen nicht aufgenoben oder erneut
bewegt werden. Es dlirfen mehrere Relikte
auf demselben Stadtviertel liegen, sogar auf
einem Stadtviertel mit einem Siegel.

TIPS ZUR
\MMPIRAUSWMII.

w ie fllssig die Partie 1duf't und welche
Strategien inr zur Verfigung habt,
héngt hauptséchlich davon ab, welche Vampire
inr wahlt. Lasst euch Zeit und erkundet alle

Vampirfénigkeiten.

Manche Vampire, so wie Mila, kdnnen schon zu
Beginn der Partie niitzlich sein. Andere zei- :
gen ihr wahres Potenzial erst gegen Ende, wie
Ishtvan, dessen Siegel und Dunkle Féhigkeit :
am Ende schnell die Siegbedingungen ertfiillen
kdnnen.

Denkt darliber nach, wie.sich eure Vampire
gegenseitig ergénzen und so Vorteile e*'2:1elen
kdnnen.

Agnieszka kann zum Beispiel die Agenten in
ein Stadtviertel locken, damit Ishtvan séine
Démonenbeschwdrung nutzen oder Laszlo
einen Kampt am Tag abrandeln kann. Auf der
anderen Seite kann sie auch die Agenten-
gruppen auf'teilen, um einen gréBeren Nutzen
aus Nevenas Fénigkeiten zu ziehen.

Imre kann Mila dabei helfen, Blutstroptfen

2u erhalten, nachdem sie inre Verflihrung. .
genutzt hat, aber er hat auch die Mdglich-
keit, Laszlo beim Fokussieren auf entta*‘nte R
Agenten zu helfen.

Viel Spal3 dabei, die Vampir-Kombinationen
zu finden, die am besten zu eurem eigenen
Spielstil passen!
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#2 2Rénn der Wert eines Wiirfels nisdriger als 1
.~ oder hoher als 6 sein?
. Ilein. Falls irgendein Effekt den Wert eines
Wirfels unter 1 senken oder liber 6 erhdhen
wlrde, bleibt der Wert bei 1 bzw. 6.

Welche Stadtviertel gelten als angrenzend?

- Stadtviertel, die entweder vertikal oder
.+ nHorizontal (aber nicht diagonal) aneinander
}iegen, gelten als angrenzend.

55, Wird ein Tageffekt aktiviert, wenn genauso

" 'viele Agenten wie Lakaien in dem Stadtviertel

7 sind?

“ Nein, eine Seite muss mit mindestens 1 Platt-
chen dominieren. Es gibt eine Ausnahme:
Versiegelte Stadtviertel werden immer so
. benandelt, als wiirde es dort mehr Lakaien
- als Agenten geben (selbst wenn dort gar keine
* “Lakaienpléttchen liegt).

Was passiert, wenn wir den Schleier stérken
%" mussen, er aber schon auf Peld 6 ist?

~ Der Schleier kann nicht hoher als 6 sein, also
passiert nichts.

VWas pasgsiert, wenn wir einen Agenten mit
" .einem Lakaien ersetzen mlisgen, aber es keine
Lakaien mehr im Vorrat gibt?

- * Entfernt das Agentenpléttehen, ohne es zu
ersetzen.

_ VWas passiert, wenn wir einen Lakaien mit

. einem Agenten ersetzen miissen, aber es keine
+. Agenten mehr im Vorrat gibt?

Entfernt das Lakaienpléttchen. Vergesst nicht,
~ den Schleier um 1 2u schwéchen, £alls diese

~ Anweisung auf einer Ereigniskarte stent.

Manche Ereigniskarten werden auf ein Stadt-
+ - viertel gelegt und miissen abgelegt werden,
= " gobald die Bedingungen erfiillt sind. Wann

= missen wir die Bedingungen {iberpriifen?

Diese Karten werden sofort abgelegt, sobald
_-ihre Bedingungen ert{illt sind, aber nicht
bevor gie auf ein Stadtviertel oder einen
Vampirbogen gelegt wurden.
- Falls zum Beispiel der anflhrende Vampir

*.nur nock 1 Blutstropten librig hat und die
- Karte ,Der Fluch unseres Clans® gezogen
wird, wird die Karte zuerst auf den Bogen des
anflhrenden Vampirs gelegt. Danach verliert
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er 1 Blutstropfen und wird erschdpft. Die
Bedingung, um die Karte abzulegen, ist nun
erfillt, also wird die Karte sofort abgelegt
und der Schleier um 1 gestarkt.

Missen wir den Sehleier schwéchen, wenn ein
Agent die Nervenheilanstslt betritt, in der
ein Laksi ist?

Nein, ihr misst den Schleier nur schwéchen,
wenn bei der Abhandlung einer Ereigniskarte
ein neuer Agent in einem Stadtviertel mit
einem Lakaien oder einem nicht erschépften
Vampir aut'taucht. Stadtvierteletfekte,
Relikte, Siegel und Vampirféhigkeiten beein-
flussen den Schleier nur, wenn es ausdriick-
lich angegeben ist.

Wie genau nutzen wir Laszlos Fahigkeiten?

Laszlo kann eine oder beide seiner Fahig-
keiten immer im Kampt gegen Agenten nutzen,
nachdem er Wiirfel ausgewdnlt hat. Er darf
seine Fahigkeit beliebig of't nutzen, solange
er die Kosten bezahlen kann.

Missen wir eine Ereigniskarte abhandeln, die
von Nevenas Fahigkeit genutzt wird?

Nein. Immer wenn Nevena eine Karte zient oder
ablegt, wird diese nur dazu verwendet, um zu
entscneiden, in welchen Stadtvierteln sie ihre
Fahigkeit nutzt.

Wenn ich das Relikt ,Chronometer der Ver-
zerrung” verwende und es danach einem
anderen Vampir gebe, darf er es dann sofort
verwenden?

Nein. Dieses Relikt darf nur ein Mal pro
Runde verwendet werden, egal wie of't es in
dieser Runde getauscht wird.

Falls aufgrund einer Ereigniskarte einem
Stadtviertel mit einem Lakaien ein Agent
hinzugefligt werden soll, ich aber ,Graburne®
verwendet habe, um stattdessen dem Stadt-
viertel mit ,Graburne* einen Agenten hinzuzu-
fligen, mussen wir dann trotzdem den Schleier
schwéchen?

Falls in diegsem Stadtviertel keine Lakaien
oder nicht erscndpfte Vampire sind, nein.
Nur das Stadtviertel, auf das das Agenten-
pléattehen letztendlich gelegt wird, wird
Uberpriif't, nicnt das Stadtviertel, auf das es
urspringlich gelegt werden sollte.
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