PENDRAGON Ji



LO SFERRAGLIARE DEL TRENO VI RISVEGLIA DA UN SONNO PROFONDO,

- @d ¢ a quel punlo che realizzate di essere arrivati in un posto nuovo; un posto destinato a
“diventare il paradiso o la tomba definitiva per la la vostra famiglia. La vostra condizione

attuale non é delle migliori, costretti a nascondervi nella carrozza bagagli, in mezzo a
scatole piene di sporcizia. Un'umiliazione necessaria per proteggere la vostra famiglia, in

attesa del loro risveglio. Avete speso troppo tempo sognando: anni, forse decernn. E guunto
il momento di prendere in mano la situazione.

Come ¢ cambiato lordine del mondo durante la vostra assenza? Laura di mistero che

- “nasconde la vostra vera esistenza agli occhi dei mortali é ancora forte? Gli Agenti
dell’Inquisizione sono ancora sulle vostre tracce? E cosa piu importante, la citta

- soccombera al vostro volere come una volta? Prima ci sara la lotta per la sopravvivenza

poi per il potere e infine per il dominio.

La storia vi ha esiliato dai vostri castelli e dalle vostre cripte tanto tempo fa. In questo

nuove millennio siete vagabondi costantemente alla ricerca di una nuova casa, nuovi
servitori e sangue fresco.
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mm & un gioco coopera.tlvo in eui tutti i gicestori giocano nella st.essa <

fazione vincendo o perdendo tutti insieme. Giocate nei panni di un clan
di vampiri che stanno riscquistando il loro antico potere. Con laiuto dei vostri seguaci
combatterete contro gli agenti dellInquisizione e la vostra caccia instillera la i paura nel cuore
delle persone, mentre forgerete Sigilli del Terrore nei differenti Distretti della citta; tutto
questo in preparazione del grande rituale dells Luna di Sangue, che vi permettera di controllare
1a citta e il suo destino. Fate perd molta attenzione, piu tempo impiegherete a preparare il
rituale, piu difficile sars portario a termine. I vostri nemici sono costantemente sulle vostre
tracce e quando vi troveranno, nemmeno la magia oscura potrebbe riuscire a fermarli.

Il destino della vostra famigha sara deciso ne prossima giorni.
Volgerete questa citta sotto il vostro dominio o verrete sconfitti dai fragili mortali?

COMPONENTI
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Questo Regolamento
» 9 Tessere Distretto NOME
e 2 Tracciati Occultamento
e 6 Miniature Vampiro
e 6 Scnede Vampiro
e 54 Carte Evento (suddivise in

18 per livello: 111 e III) EFFETTO
e 13 Carte Reliquis GIORNO/NOTTE
e 10 Dadi a Sei Facce
e« 3 Fustelle con Segnalini e Indicatori:

o, § Vampizi
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e« 6 Begnalini Vampiro

e 6 Indicatori Numero di Uccisioni

* 6 Begnalini Sigillo del Terrore

o 22 Segnalini Sangue EFFETTO

¢ 1 Indicatore Occultamento L

¢ 1 Segnalino Leader Vampiro s Amaaze | Bagusen 1o
o 12 Segnalini Agente

e 9 %gnalini' Seguace

EFFETTO

TESSERE DISTRETTO GIORI0

La citta ¢ composta da 9 teasere Digtretto.
Ogni Distretto possiede un ef'fetto unico che
gl attiva durante il giorno, o che pud essere
attivato da uno dei personaggi durante la
notte. '



. SCHEDE VAMPIRO,
~ MINIATURE E SEGNALINI

= Ci pono 6 Vampiri selezionabili: Agnieszka,
~ @.Imre, Ishtvan, Laszlo, Mila e Nevena. Ogni
& Vampiro possiede la sua Scheda Vampiro
" personale che serve come riassunto delle
azioni disponibili, delle abilita e del numero
di uccisioni, Sul tabellone ogni vampiro e
" rappresentato da una miniatura vampiro (o da
* .un Segnalino Vampiro colorato, se lo preferitel.

| SEGNALINI SIGILLO DEL
 TERRORE

. Ogni Vampiro pud evocare il suo peculiare

..8igillo del Terrore per avvolgere di potente
.. magia un Distretto della citta. Facendo questa
“. azione aggiunge un nuovo effetto al Distretto e
avvicina la Famiglia alla vittoria,

& TRACCIATO E INDICATORE
OCCULTAMENTO

_* Ci‘sono due Tracciati Occultamento
- “doppia faccia”, il lato da utilizzare
verra scelto in base al numero di

_ gioeatori. Aumentare (muovendolo verso
* ginigtra) e diminuire (mupvendolo
_~versa destra) Toccultamento usando
% YIndicatore Occultamento vi mostra

. quanto state esponendo la vostra
“ Famiglia. Se Tindicatore raggiunge
100 i Vampiri si avvicinano
allegpogizione completa e alla loro
seonfitta.

NUMERO DI
VAMPIRI IN GIOCO
S ——
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AZIONI
DISPONIBILI

POTERE DEL SANGUE

POTERE ARCANO
NOME DEL VAMFIRO

INDICATOR! NUMERO
DI UCCISIONI =

Utilizzate questi indicatori su ogni Scheda
Vampiro muovendoli sullapposito traceiato
delle uccisioni.

INDICATORE

OCCULTAMENTO TRACCIATO

OCCULTAMENTO

WFESTAYOLE STRADE!

m ‘Agenti”
apna!ono
in tutta la
citta

AFPPARIZIONE
DEGLI AGENTI

RISERVA
2 DEGLI AGENTI




GRIGLIA
“DELLA
CITTA (DOVE
AFFAIONO
GLI AGENTI)
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CARTE EVENTO

Ci sono b4 Carte Evento divise nei mazzi I,

I1, IT1, ognuno composto da 18 carte. Frima di
iniziasre la partits, mescolate questi mazzi
separatamente. In base al livello di difficolta
selezionato, potrebbero essere aggiunte o tolte
delle carte dai rispettivi mazzi.

Ogni round pescate una carta evento

che indica, in accordo con il Tracciato
Occultamento, quanti Agenti appaiono e in
quali Distretti. Molte Carte Evento modificano
drasticamente la partita, offrendovi

nuove opportunita o rendendo la sfida piu
impegnativa.

SEGNALINI SANGUE

Usate i Segnalini SBangue ‘ per tenere
traccia della forza di ogni Vampiro. Ependete
Segnalini Sangue per attivare le loro
abilita, e guadagnatene di nuovi cacciando i
mortali. Ogni Vampiro possiede normalmente 4
Segnalini Sangue. Se un Vampiro perde tutti
i guol Segnalini Bangue diventa Prosciugato
(guardate pag. 16).

SEGNALINO LEADER VAMPIRO

11 Segnalino Leader
Vampiro mostra quale

gara il primo Vampiro ad
agire nel turno, e colui
che dovra prendere le
decisioni piu complicate. La
doppia faccia funziona come -
aiuto per i giocatori per
capire se € giorno o notte.

& A A
(I, I1, 0 I11)

NOME

, TESTO . .
% L g 11 DI GIOGQ

CARTE RELIQUIA

Le Carte Reliquia rappresentano preziosi
artefatti che potete trovare al museo. Un
Vampiro, per poter possedere e utilizzare
queste Reliquie deve prima raggiungere un
certo numero di uccisioni @, Ogni Vampiro puod -
possedere al massimo 2 Carte Reliquia.. |

SEGNALINI AGENTE

G1i Agenti sono i vostri prineipali z
avversari. Sono adepti
dell'Inquisizione - un antico ordine
di cacciatori di vampiri. Operano in
segreto e devono essere girati sul
loro lato “esposto” prima di

poterli ingaggiare.

SEGNALINI SEGUACE

I Beguaci sono fedeli servitori
dells vostra Famiglia. Vi aiutano a
manterene il controllo dei Distretti
dells citta e vidifendono dagli
agenti dell'Inquigizione, Infine,
servono come sacrificio per rituali
magici TUTTI i vampiri possono
utilizzare i seguaci, indipendemente
da chi 11 ha reclutati. Fotete
scegliere quale lato del Begnalino
Seguace utilizzare (uomo o donna),
Questa scelta non ha effetti sul gioco.

I dadi a sei facce sono
utilizzati in combattimento e
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:I Tdipendentemente dal numero dei giocatori,

potete usare da 2 a 5 Vampiri. Un singolo

' giocatore puo controllare piu di un Vampiro,

- Potete giocare in solitario con 2 o piu
Vampiri, oppure, potete giocare una partita a
due giocatori con 5 Vampiri, dividendoli come
preferite. Durante una partita, solamente il
numero dei vampiri partecipanti & importante.

- =Ugate sempre il Tracciato Occultamento

‘corrispondente al numero totale di Vampiri

in gioco. Quindi, se giocate una partita a

“~due giocatori e ognuno controlla 2 Vampiri a

. testa, usate il Tracciato per quattro vampiri,
non quellio per due.

11 Segnalino Leader Vampiro viene assegnato

“ ad un Vampiro, non ad un giocatore. Fer
.rendere piu facile il passaggio del Segnalino,
digponente le Tessere Vampiro nellordine di

gioco. o
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PREPARAZIONE

Per le vostre prime partite vi consigliamo di
usare il seguente numero di Vampiri:

e 3, 4005 Giocatori 1 Vampiro per giocatore;

2 Gioeatori: 1 o 2 Vampiri per giocatore;
* (doco in Bolitario: da 2 a 5 Vampiri,
Quando avrete preso confidenza con le regole,

potete assegnare ai giocatori il numero di
Vampiri che preferite.

Ecco le combinazioni di vampiri consigliate

per la vostra prima partita:

o 2 Vampiri: A scelta fra Imre ¢ Mila,
Agnieszka e Laszlo o Imre e Laszlo.

e 3 Vampiri: Agnieszks, Ishtvan e Mila.

4 Vampiri: Agnieszks, Imre, Nevena e
Laszlo. :



3

Disponente le Tessere Distretto in una
griglis quadrata di 3x3, con tutti i
Distretti orientati nella stessa direzione.
La Stazione dei Treni deve SEMFPRE essere
piazzata nellangolo in alto a sinistra
della citta. Piazzale casualmente gli
altri distretti. Solo i Distretti collegati
ortogonalmente sono considerati adiacenti.

Decidete quanti Vampiri userete nella
vostra partita e come volete distribuirli
tra i giocatori.

Consegnate a ogni giocatore le Schede
Vampiro, le Miniature Vampiro e i

Sigilli del Terrore dei Vampiri che
controlleranno. Rimettete nells scatola il
materiale dei Vampiri non selezionati, non
verranno usati in questa partita.

Posizionate 4 Segnalini Bangue su ogni
Scheda Vampiro. Posizionate Y'Indicatore

Numero di Uccisioni che combacia con il
colore della Scheda sullo spazio O del
Traceiato delle Uccisioni di quel Vampiro.

Posizionate tutte le Miniature Vampiro sulls
Tessera Distretto della Stazione dei Treni.

e Se giocate con 2 Vampiri, piazzate 2
Seguaci su quel Distretto.

e S5e giocate con & Vampiri, piazzate 1
Seguace su quel Distretto.

» $e giocatore con 4 0 5 Vampiri, non
piazzate aleun Seguace sul quel
Distretto.

Prendete i1 Traceiato Occultamento
corrispondente al numero di vampiri in
gioco. Piazzate 1'Indicatore Occultamento
sullo spazio 6.

Fiazzate il numero di Agenti indicato sul
Tracciato Occultamento vicino alle Tessere
Distretto. Rimettete gli agenti avanzati
nells scatols, non verranno utilizzati in
questa partita.

Fogizionate i Beguaci rimanenti e 2

‘Begnalini Sangue aggiuntivi vicino ai

Segnalini Agente. Questa & 1a vostra
riserva. Rimettete i Segnalini Sangue
avanzati nells scatola, non verranno
utilizzsti in questa partita.

Mescolate ogni Mazzo Evento
separatamente. Scegliete un livello di
difficolta e pescate il seguente numero
di carte da ogni Mazzo Evento, senza
guardarle.

e Pacile: 6 Carte da ogni Maz20 Evento;
e Medio: 5 Carte da ogni Mazzo Evento;
« Difficile: 4 Carte da ogni Mazzo Evento.

Unite i mazzi formandone uno solo, stando
attenti nel tenere le carte del IiI Atto
sul fondo, quelle del II Atto nel mezzo
e quelle del I Atto in alto. Questo é
i1 vostro Mazzo Eventi per la partita
corrente. Rimettete le carte avanzate
nella seatola, non verranno utilizzate in
questa partita.

8. Mescolste i1 Mazzo Reliquia e posizionatelo .
vieino al Distretto del Museo. e

9, Frendete due Dadi per ogni Vampiro in
gioco. Lanciateli e posizionateli vicino alle R
Tessere Distretto, tenendo valido il valore - g
del lancio. Questa é 1a vostra Riserva
di Dadi, condiviga tra tutti i Vampiri.
Bimettete i dadi avanzati nella scatola, non
verranno utilizzati in questa partita.

10. Consegnate il S8egnalino Leader Vampiro
- mostrante il lato giorno - al giocatore
con i denti piu affilati. Se il giocatore
controlla piu di un Vampiro, dovra
scegliere a quale assegnare il Segnalino
Leader piszzandolo sulla rispettiva
Scheda Vampiro.

Ora siete pronti a conguistare il dominio -
sulla cittal

RISERVA DEI DADI

I dadi vengono
utilizzati per u
combattere e per

aleuni effetti speciali.

Durante il gioco, i dadi

sono congervati nella

riserva posizionata vicino alle Tessere
Distretto, con il loro valore ben viq:blle a
tutti i giocatori.

Quando dovete utilizzare un dado, :
gelezionatene uno dalla rigerva e mettetelo
da parte. I1 valore del dado selezionato

influenza il risultato del combattimento o
delletfetto speciale,

Quando 1s riserva ¢ vuota, prendete tutta S
i dadi, lanciateli e formate cosi una nuova
riserva, ricordandovi di non mndlﬁc*are il e
loro valore.



Ll'é.partita si svolge in una serie di round,

ognuno dei quali composto da uns Fase

. Giorno e una successiva Fase Notte. Durante il

- Giorno si rigolvono gli eventi e appaiono gli
agenti. Durante la Notte i Vampiri svolgono i

loro turni.

FASE DEL GIORNO

Durante 1a Fase del Giorno,
completate i seguenti passaggi in
ordine;

“1. PASSATE 1L SEGNALINO LEADER VAMPIRO
(IGNORATE QUESTO PASSAGGIO NEL PRIMO ROUND)

_ Pagsate i1 Segnalino Leader Vampiro al
Pprossimo Vampiro in senso orario, girandolo
~..-sul lato Giorno come promemoria che il Round
inizia con la Fase del Giorno.

Solitamente questo significa passare i1

- Segnalino al giocatore alls vostra sinistra
ma, se ¢l sono piu Vampiri che giocatori,
passate il Segnalino al prossimo Vampiro

in senso orario indipendentemente da chi 1o

- controlla, Saltate questo passaggio durante il
. primo round del gioco.

2. RISOLVETE GLI EFFETTI DEL GIORNO NEI DISTREITI
I1 Leader legge e risolve tutti gli effetti
.. giorno nei vari Distretti (segnati su una
. Tessera Distretto con il simbolo @

" Questi possono essere risolti in qualsiasi ordine,

- Uetfetto di un Distretto deve essere completamente

- rigolto prima di passare a quello suceessivo.

. Tuttavia, visto che Yeffetto di un Distretto

potrebbe influenzarne altri, sara opportuno

: scegliere attentamente, in accordo tra i giocatord,
“ Yordine di risoluzione di ciascun Distretto, con la
" decisione finale che spetta sempre al giocatore che

controlls il Leader Vampiro.

* ESEMPIO: U Agente e un Seguace si trovano al Museo,
-eun Seguace si trova al Manicomio. L'Effetto del
= Museo si attiva solamente quando ci sono al suo
V. interno pins Seguaci che Agenti, quindi i giocatori
“decidono di risolvere prima il Manicomio, muovendo
UAgenie dal Museo al Manicomio. A questo punio
possonao risolvere Ueffetta del Museo, guadagnando
una preziosa Reliquia.

COME S1 GlocA

S

3. PESCARE E RISOLVERE UNA CARTA EVENTO

11 Leader Vampiro rivela ls prima carta dal
Mazzo Eventi e la risolve. Ogni carta mostra
una griglia dells citta che indica i Distretti
in cui appariranno i nuovi Agenti. Fiszzate
i gegnalini dei nuovi Agenti con il Lato
Nascosto Visibile.

Verificate la posizione corrente
dellIndicatore Occultamento sul relativo
Traceciato per determinare quanti agenti
piazzare nei vari Distretti, Se lindicatore

é tra il 4 e i1 6, usate i numeri in basso a
ginistra; se si trova tra 1 e 3, usate i numeri
in basso a destra.

Bepont tutes 014
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1. Fer i Distretti contrassegnati da una #
croce rossa, C& Sempre un numero singolo,
Piazzate i1 relativo numero di Agenti nel
igtretto marchiato sulla griglia.

g. FPer i Distretti contrassegnati da una croce
azzurra, ci saranno sempre due numeri,
uguali o differenti. Quando i numeri sono
uguali piazzate il relativo numero di
Agenti in entrambi i Distretti indicati.
Quando i numeri sono differenti, potete
decidere liberamente dove plazzare ciascun
numero di agenti fra i Distretti marchiati.

Dopo aver risolto la carta solitamente viene
rimessa nells scatols, eccezione fatta per
alcune carte che hanno effetti prolungati e
rimangono in gioco.

Dopo aver piszzato gli Agenti, i1 Leader
Vampiro risolve il testo dells Carta Evento.

A volte questi eventi aggiungono ulteriori
Agenti sul tabellone. Ricordate, i nuovi agenti
entrano in Citta sempre con il lato Nascosto
Vigibile, a meno che non sia specificato

diversamente sulls carta.




ABBASSARE L'OCCULTAMENTO

Se, a causa della griglia della citta e/o del
testo della carta, posizionate o muovete uno
0 piu agenti in un Distretto in cui & presente
un Seguace o un Vampiro non prosciugato,
dovete abbassare I'Occultamento di 1 (uno per
Distretto, non per Agente).

Ogni volta che dovete aggiungere un
Agente in un Distretto ma non avete Agenti
disponibili nella riserva, dovete abbassare
Y0ccultamento di 1 per ogni Agente che non
potete posizionare

Quando dovete abbassare I'Indicatore
Occultamento a causa di un evento, fatelo

golamente dopo aver risolto completamente la
carta.

4. GLI AGENTI DANNO LA CACCIA Al VAMPIRI
Durante il giorno, in ogni Distretto in cuf é

presmtaalmenoun?ampﬁrononpmﬂ@iﬂgﬂfoe"'
almeno tre Agenti, avviene un combattimento.

Se questa situazione gi verifica in pit di un

Distretto, il Leader Vampiro decide in che
ordine risolvere i combattimenti.

Frima che il combattimento inizi, girate tutti
gli agenti in quel Distretto sul lato Esposto.
11 combsttimento si risolve seguendo le regole

di Combattimento (guardare pagina 14) La luce: 4

del giorno indebolisce i Vampiri, non possono

quindi combattere al massimo della loro forza .:
e gono pit vulnerabili di quando combattono™ = *©

durante la notte.

BSEMPIO: La Caria Evento Lultima
Crociata deve essere risolia. Ci sono

tre Vampiri in gioco e Undicatore
Occultamento si trova a 4. Il Distretto

nell angolo in basso a sinistra ¢ marchiato
con una X rossa, quindi piazziamo 2
nuovi Agenti. Come riportato dal Tracciato
Oceultamento, posizioniamo in un Distretto
marchiato di azzurro 1 agente, e nellaltro
0. Il Leader Vampiro decide di piazzare
un Agente nel Distretto nell angolo in alto
a sinistra (perché non ci sono Vampir:

o Seguaci su di esso). Nessuno Agente é
posizionato sul distretto centrale nella
colonna di sinistra.

Il giocatore deve ora piazzare un 1 Agente
all’interno di ogni Distretto non sigillato

che non possiede Agenti, Vampiri o Seguaci.
Ci sono 3 Distretti che rispettano questa
condizione, ma rimane 1 solo Agente nella
riserva. Il giocatore aggiunge UAgente in un
Distretto a sua scelta, e muove lindicatore
Occultamento da 4 a 2. Inoltre, essendo
entrati degli Agentt in un Distretto con

2 Vampiri al suo interno, l'Indicatore
Occultamento scende di 1. Adesso i giocator
sono davvero in pericolo, dato che i Vampiri
in quel Distretto dovranno combattere contro
3 Agenti nella prossima fase! -

Ora che la carta Lultima Crociata ¢
stata risolta, ci sono 3 Agenti nel distretto
nellangolo in basso a sinistra. Quest
combatteranno contro un Vampiro che

si nasconde in quel Distretto. Girate i
segnalini agente sul lato esposto. Infine,
risolvete un combattimento di Giorno
(vedere pagina 14).

LUmimMA CROCIATA

Mgl 1 dgaet 1ttt 1
Distrotti nos Blgillati
ol non contosgoRo Fanpld,

A




Durante la Fase Notte, i Vampiri
possono eseguire una serie di

< azioni spendendo Punti Azione (PA).
Ogni Vampiro ottiene 2 Punti Azione all'inizio
. della Fage Notte, ma questo numero pud

. aumentare con Yavanzare della partita.

11 Leader Vampiro gira il Segnalino Leader
Vam'piro sul lato Notte come promemoris,
successwamente svolge le sue azioni per
primo

_-A seguire, il Vampiro alla sua sinistra
avolgera le sue azioni, proseguendo in senso
orario fino a quando tutti i Vampiri avranno

“agito, Bisogna tinire tutte le proprie
- azioni prima di passare il turno al Vampiro
successivo.

.-~ Guando e il turno di un Vampiro che

-+ prosciugato, esso riceve 1 Segnalino Sangue
.~ g Y0ccultamento si abbasea di 1. A quel
punto agisce normalmente.

- I1 giocatore che controlla il Vampiro che

sta agendo decide come spendere i suol Funti
-Azione disponibili e prende tutte le decisioni
che 1o riguardano. Se necessario, si pud

~ gvolgere la stessa azione pit di una volta.

-~ Le azioni disponibili sono ricapitolate

" sul Tracciato delle Uccisioni della
vostra Scheda Vampiro. Alcune azioni sono
disponibili dallinizio della partita, altre si
- gbloccheranno una volta raggiunto un certo
~ numero di uceisioni.

ESMPIO0: Siete liberi di iniziare una Caccia Selvaggia
- quando il vostro Indicatore delle Uecisioni avra
s raggiunto il 4.

“I1 Vostro Vampiro” é sempre riferito al
Vampiro che in quel momento sta svolgendo le
azioni.

Dopo che tutti i Vampiri hanno speso i loro
punti azione, 1a Fase Notte termina e 1la Fase
Giorno del round successivo ha inizio,

AZIONI DEI VAMPIRI
® y

TRACCIATO
DELLE AZioNi Punti
Uccision! DISPONIBILI AZIONE
0+ Muoversi in un Distretto 1
adiacente
0+ Esporre tutti gli Agenti 1
nel tuo Distretto
0+ Combattere gli Agenti esposti 1

nel tuo Distretto

0+ Reclutare un Seguace e 2
aumentare 1'0ccultamento di 1

Attivare 1'Effetto Notte

0+ nel tuo Distretto 2

Usare VYAbilita Sangue
0+ personale 0 4
I+ Caccia: Guadagna 1

1 Segnalino Sangue

Frendi e/o Consegna una
g+ Reliquia ad un altro Vampiro {§
_nel tuo stesso Distretto

Inizia una Caccia Selvaggia:

g4+ Guadagna Sangue fino al 1
tuo masgsimo, diminuiged di 1
Y0ccultamento
Usare T'Abilita Arcana

6+ 0
personale

9+ Sigillare un Distretto 1
(-1 Seguace)

i Iniziare il Rituale della
9+ 1

Luna di Sangue




MUCWHI” IN UN DISTRETTO ADIACENTE

Alcuni preferiscono attraversare rapidamente la citta
nella loro forma di pipistrello, altri preferisco farlo su
una Lime o sfrecciare su una motocicletta.

1PA Nessun Effetto
§ (©)

@ o
Muovete i1 vostro Vampiro in un Distretto
adiscente. Quando si muovono, i Vampiri possono
portare con se i Beguaci; muovete il numero di
Seguaci che preferite insieme al Vampiro.

ESPORRE GLI AGENTI

Non puoi semplicemente notare un agente nella folla.
Non indossano occhiali neri o uniformi. Trovarli e
rivelare le lovo identiia richiede un notevole impegno.
®o

Fira © Nessun Effetto

Girate sul lato Esposto 1 Begnalini di tutti
gli Agenti nello stesso Distretto del vostro
Vampiro. G1i Agenti gia esposti, mantengono
questa condizione.

COMBATTERE GLI AGENTI

Quando impari a conoscere i fuoi nentici, non
aspettare che loro attacchino te. E sempre meglio fare
la prima mossa. -

Fira © Nessun Bffetto @ 0+

11 vostro vampiro combatte contro tutti

gli Agenti Esposti nello stesso Distretto.
G1li Agenti girati sul lato Nascosto non
partecipano al combattimento. A differenza
dei combattimenti di Giorno, quando attaccate
durante la Notte potete scegliere qualsiasi
dado dalla rigerva.

RECLUTARE UN SEGUACE

Per governare i mortali, i Vampiri hanno bisogno di
altri mortali. Alcune vi serviranno per paura, altri

perzelo, passione o semplicemente perché in cerca di
soldi. Una volta iniziati, la loro volonta sara vostra.
@0

fFora © Aumenta di 1

Frendente 1 Segnalino Seguace dalla riserva

e posizionatelo nello stesso Distretto del
vostro Vampiro. Non ¢ possibile reclutare nuovi
Seguaci se la rigerva & esaurita. Un nuovo
Seguace aiuta la Famiglia a restare nellombra:
aumentate di 1 i1 Tracciato Occultamento.

USARE L'EFFETTO NOTTE DEL DISTRETTO
Dietro la facciata di uffici, ristoranti, negozi e
condomini, c'¢ una rete segreta che i vampiyi usano
per perorare la loro causa.

¥ Guardare Distretto @ Nessun Eftetto @ O+

Se il vostro Vampiro si trova in un Distretto
che possiede un Effetto Notte, potete
attivarlo usando la quantita di Punti Azione
indicata. Un Distretto pud essere utilizzato
piu volte durante lo stesso round. Ueffetto fa - =
sempre riferimento al Vampiro che ha attivato
il Distretto.

USARE L'ABILITA ﬂ!l SANGUE

Tratto distintivo di un Vampiro é il suo repertorio di
abilita soprannaturali sviluppate nel corso di una
vita apparentemente infinita, ¢ questo che li rende
cosi potenti.

# Segnalini Sangue @ Nessun Eftetto @ 0+ N

Ogni Vampiro ha la sua Abilita del Sangue
personale che pud essere utilizzata spendendo
Segnalini Sangue durante la notte (fa
eccezione Yabilita di Laszlo, che pud essere
ugata durante qualsiagi combattimento, di
iorno o di notte). Per usare T'Abilita del

Sangue non i spendono Funti Azione, Se il ;
vostro Vampiro si prosciuga pagando il costo
della sua abilita, questa viene in ogni caso =
completamente rigolta. 5

(11 Agenti uccisi dalls Abilita del SBangue
aumentato le vostre Uccisioni. I SBeguaci
creati con T'abilitd del Sangue, invece, NON
aumentano Y'Occultamento.

Cacci

La caccia non é un. passatempo per un Vampiro,
¢ una questione di sopravuivenza. Che siq
semplicemente fame o voglia di ringiovanire, i
Vampiri continuano a trasformarsi in Predatori nel
cuore della notte.
Fira © Nessun Eftetto @1+ ]
11 vostro Vampiro guadagna 1 Segnalino -
Sangue. Prendetelo dalla rigerva e FEES:
posizionatelo sulla vostra Scheda Vampiro.

Ognii Vampiro pud possedere al massimo 4 ;
clegnaln‘«.x Sangue (oppure 6 88 posmede 19. 2



SCAMBIARE RELIQUIE
2 Reliquie sono d@ﬁ‘i{i(e da procurare, ma per il bene

4 l;‘muﬂf’ della famigha, é imperativo assicurarsi che
=5 qﬁsm \potenti artefatti siano nelle mani giuste.

© YNessun Effetto

: fo FA @2

- 11 vostro Vampiro pud scambiare una Carta
Reliquia con un altro Vampiro nello stesso
Distretto. Fotete anche semplicemente prendere
0 consegnare una Carta Reliquia. Questo non
costa nessun Punto Azione, ma tutti e due i
“vampiri devono rispettare il limite massimo di
Reliquie che possono possedere.

- INIZIARE UNA CACCIA SELVAGGIA

- Ci somo volle in cui la fame insaziabile, i vili
sotterfugi o la semplice lotta per la sopravvivenza
costringono un Vampire a dimenticare la prudenza, e
..-a fare soltanto scorrere il sangue.

1A © Diminuiscidil @ 4+
11 Vostro Vampiro prende Segnalini Sangue

- fino al suo limite congentito (4 Segnalini o

6 con la Reliquia “Sangue Incontaminato”).
Frendete il numero necessario di Segnalini
dalla Rigerva e posizionateli sulls vostra
' Bcheda Vampiro.

..~ La Caccia Selvaggia scatena cosi tanto caos

“ che e impossibile passare inosservati agli
occhi dei mortali; per questo motivo diminuite
di 1 T'Occultamento.

_ USARE L'ABILITA ARCANA

* Piu vite un vampiro consuma, pit la sua anima
- rufforza il legame con le tenebre, rivelando un poiente
. potere oscuro a lungo dimenticato.

£ Occultamento © Guardare Abilita @ 6+

A‘differenza delle Abilita del Sangue, i1

* vostro Vampiro acquisisce VAbilita Arcana
solamente dopo aver raggiunto il livello 6 sul
. ‘Tracciato delle Uccisioni. Le Abilita Arcane
vengono usate durante 1a notte (eccezione
‘fatta per Laszo) e come costo, richiedono
- di abbassare YOccultamento. Tuttavia, se

" pagando il relativo costo, YOccultamento
“arriva a 0, il gioco tinigee immediatamente
e 1 giocatori perdono, anche qualora la -
risoluzione dellabilita causasse lincremento
dell0ccultamento.

G1i Agenti uccisi da una Abilitd Arcana
aumentato le vostre Uccisioni. I Seguaci
creati con un’Abilitd Arcana non aumentano
T0ccultamento.

SIGILLARE UN DISTRETTO

I Vampiri necessitano del loro dominioe, e con il tempo
hanno perfezionato potenti rituali per trasformare
qualsiasi luogo nel loro nido.

£ 1 rA, 1 Segusce @ Nessun Effetto @ 9+

11 vostro Vampiro pud gigillare un Distretto
in cui & presente almeno un Seguace € non sono
presenti Agenti o altri Sigilli del Terrore.
Spendete un punto azione, rimuovete un
Seguace dal Distretto e posizionate il vostro
Sigillo del Terrore.

Ogni Vampiro possiede un solo Sigillo del
terrore e, di conseguenzs, puo sigillare un
unico Distretto.

Un S8igillo del Terrore aggiunge un nuovo
effetto allinterno del Distretto in cuié
stato evocato. Questo ¢ un effetto passivo, e
non richiede nessuna attivazione.

I Distretti Sigillati sono sempre considerati

come luoghi in cud c¢i sono piu SBeguaci che

Agenti, anche quando non sono presenti

Segnalini Seguace nel Distretto. I Distretti

Sigillati mantengono il loro effetto 4
originale, che puo ancora essere attivato dopo

che i1 8igillo del Terrore e stato posizionato.

INIZIARE IL RITUALE DELLA LUNA DI SANGUE

Compiere questo rituale sard il culmine di tuthi gli

sforzi compiuti dalla famiglia, e vi fara gwadagwm

[finalmente il potere sulla citla. .

FELFL - - © Negsun Effetto ® 9

Se i1 vostro Vampiro compie questa azione con

successo, il gioco Tinisce e i giocatori vincono,
Tuttavia, potete iniziare il rltua1e solamente

quando tutti i Slgil_l de) Ferrore sono stati s & * |
posizionati nel Vari D:s’c“ettl tuttl i Vamgiri .

sofjo nello stesso Distretto senza Agezj'tl.e
ci sono un numexd dl‘s‘,eguac'l pari‘almeno al.
numeroi: Vammr: an D:stretto A




COMPIERE IL RITUALE

Per vincere i1 gioco, 1 giocatori devono
compiere il Rituale della Luna di SBangue.
Questo richiede diversi passaggi:

l Ogni Vampiro deve sigillare un
Distretto della citta con il suo
Sigilio del Terrore.

z Tutti i Vampiri devono trovarsi nello
stesso Distretto, con nessun Agente
presente. Ci devono inoltre essere un
numero di Seguaci pari o superiore al
numero di Vampiri in quel Distretto.

3 Infine, un dei Vampiri deve iniziare
il rituale usando Yazione INIZIARE
IL RITUALE DELLA LUNA DI SANGUE.

Se 1 Vampiri completano questi tre passaggi,
riescono a soggiogare la popolazione

della citta con la loro magia,
assicurandosi una riserva di
sangue per molti anni a venire,

" WITTORIA £ SCONFITTA

B

FINE DEL GIOCO

11 gioco finisce immediatamente in questi tre
cagi:

11 Rituale dells Luna di Sangue

l e stato completato, I Vampiri
trasformano gli abitanti della
citta in loro obbedienti servitori. I
giocatori vincono.

z Lindicatore di Occultamento
raggiunge 1o zero (i Vampiri vengono
braceati e annientatil), G1i abitanti
della citta scoprono la verita
riguardo ai Vampiri e iniziando a
cacciarli. I giocatori perdono.

Un giocatore deve pescare una Carta
Evento ma il mazzo € esaurito. G11
Agenti dellInquisizione consolidano .
N le loro armate di eacciatori di &
- s 3 . 3 3 s Ak
vampirinells citta. I vampiri non R
hanno piu tempo a disposizione. I
giocatori perdono. S

/




F i
:' Combattimenti possono avvenire sia di

| Giorno che di Notte. Inizialmente solo un

o ' Vampiro € coinvolto in un combattimento, e

&l scontra con un gruppo di Agenti nello

stesso distretto. G1i altri Vampiri potrevbero

epsere coinvolti nel combattimento ge il primo

Vampiro che combatte diventa prosciugato.

I combattimenti di giorno e di notte si
srigolvono nells stessa maniera, ma con alcune
‘piccole differenze.

-COMBATTERE DI NOTTE
- Yampiro che combatte: i1 Vampiro che ha
iniziato il combattimento con Yazione
COMBATTERE GLI AGENTI. I1 giccatore usa
. Qualsiasi dado dalla riservs.

- <Agenti avversari: gli agenti avversari esposti
nello stesso distretto. Gli agenti nascosti non
prendono parte al combattimento e vengono
ignorati.

COMBATTERE DI GIORNO
Vampiro che combatte: un Vampiro non
. prosciugato in un distretto con tre o
© piu agenti. Be ci gono diversi Vampiri in
.. - quel distretto, i giocatori decidono quale
" combattera. I1 Giocatore Puod usare solamente i
dadi con il valore piu basso.

. Agenti avversari: Tutti gli agenti nello stesso
. Distretto. Gira tutti i Segnalini Agente sul
lato Esposto prima che inizi i1 combattimento,

COMBATTIMENTO

S

REGOLE GENERALI DI COMBATTIMENTO

Prima di iniziare il combattimento, il Vampiro
coinvolto nello scontro pud rimuovere un
qualsissi numero di Seguaci dal Distretto in
cui si trova, rimuovendo contemporaneamente
1o stesso numero di Agenti Esposti.

A questo punto, il giocatore prende un dado
dalla riserva per ogni Agente Esposto che

gi trova ancora nel Distretto (qualsiasi dado
di Notte, quelli con il valore piu basso se
combatte di Giorno).

Risolvete immediatamente gli effetti del dado
utilizzato, in base al suo valore:

102  Uhgente resta nel Distretto e il
Vampiro coinvolto nel combattimento
perde 1 Segnalino Sangue;

304 Rimuovete P'Agente e il Vampiro
perde 1 Begnalino Sangue;

606  Rimuovete IAgente.

11 giocatore continua a prendere dadi, uno
alla volts, fino a quando il numero dei dadi
utilizzati é uguale al numero di Agenti Esposti
che inizialmente gi trovavano nel distretto.

Se non ci sono abbastanza dadi nells riserva,
il giocatore deve prima di tutto utilizzare
tutti i dadi disponibili spplicandone i
rigultati, successivamente pud rilanciare
tutti i dadi e continuare a prendere il numero
di dadi necessario.

Se 11 Vampiro coinvolto nel combattimento perde

tutto il suo sangue e diventa prosciugato,

un altro Vampiro non prosciugato nello

stesso stesso Distretto viene coinvolto nel

combattimento. Se tutti i Vampiri nello stesso
istretto sono prosciugati, il combattimento

tinisce immediatamente, anche se sono stati

usati meno dadi degli agenti Esposti presenti.

AUMENTARE L'INDICATORE DELLE UCCISIONI

Durante il combattimento, i Vampiri coinvolti
possono aumentare le loro uceisioni di 1 per
ogni Agente rimosso. Fer gli Agenti rimossi
dai Beguaci, aumentate le uccisioni del primo
Vampiro coinvolto nel combattimento. Fer gli
Agenti rimossi usando i dadi, aumentate le
ucecisioni del Vampiro che in quel momento ha

utilizzato il dado.




ESEMPIO DI COMBATTIMENTO

In una partita a 3 giocatori, Ishtvan e Mila si
trovano nello stesso Distretto con 1 seguace e 4 Agenti
Esposti. I dadi nella Riserva hanno 6 e 2 come
valore. Ishtvan spende 1 Punto Azione per iniziare il
combattimento.

‘ ALTINIRID del Gio BN T
digtretts, pocea 1 Carta Reliquia.

Inizialmente il giocatore che controlla Ishtvan
decide di rimuovere un Seguace dal distretto cosi da
rimuovere anche 1 Agente.

rrid, B 0 SOn0 T
Carta Roliquis,

FUncs ohe Agentd g,

Ora Ishtvan deve combattere contro 3 Agenti quindi il
giocatore deve prendere 3 dadi dalla riserva.

Ishtvan prende gli unici due dadi presenti nella
riserva, con un 6 e con un 2. Un agente viene
rimosso (usando il 6), ma Ishtvan rimuove il suo

ultimo Segnalino Sangue (usando il 2) diventando
prosciugato - sdraia la miniatura o gira il suo
segnalino.

Mila si trova nello stesso Distretto, quindi il
combattimento deve continuare. Il giocatore rilancia
tutti i dadi per scegliere il terzo. I nuovi valori

somo 1, 1, 3, 4, 4, 4. Mila sceglie uno dei dadi che
mostrano il 4, rimuove un altro agente ma perde 1
Segnalino Sangue.

In totale due agenti sono stati rimossi dal Distretto
(con i dadi 4 ¢ 6) e uno é sopravvissuto. Il numero di
uceisiont di Ishtvan vine incrementate di 2 (1 per il
Seguace e 1 per il dado) mentre quello di Mila di uno
soltano,

AL1TRte del Giorng, so
digtretts, peaca 1 Carta Re




ﬁSZe,‘ dopo un combattimento, usando unabilita
‘@ o come risultato di altri effetti, un

1 Vampiro non possiede pill Segnalini Sangue, &

* considerato Prosciugato.

Sdrais la ministura o gira
il Begnalino del Vampiro
sul lato Prosciugato
nello stesso Distretto
in cui é successo, Se il
Vampiro na Funti Azione
avanzati, vengono persi.

Un Vampiro Frosciugato
viene ignorato dagli Agenti
in quanto apparentemente morto. Questi
Vampiri non vengono attaccati durante il

CARTE

D urante la partita, i vampiri posso trovare
potenti artefatti chiamati Reliquie. Ogni
Vampiro pud possedere al massimo 2 Reliquie.
Fotete possedere e usare una Reliquia quando
i1 vostro numero di uccisioni raggiunge 2, e

- potete possedere e utilizzare due Reliquie
quando le vostre uccisioni raggiungono 5.

I Vampiri si procurano le Reliquie usando
Teffetto del Distretto del Museo. Quando
questo Distretto viene attivato, il Leader
~ Vampiro pesca ls prima carts incima al

mazz0 delle Carte Heliquia, 1a rivela a

tutti 1 giocatori e sceglie a quale Vampiro
. consegnarla. I1 Leader pud scegliere qualsiasi
- Vampiro che sia in grado di poter tenere una o
piu Reliquie, se stesso incluso.

Tuttavia, se nessuno pud ancora possedere
. delle Reliquie, la carta non viene pescata.

Al1'inizio del Glorns, e o sono pil Segusci che Agentd in questo
distretts, peasa 1 Carta Reliquia

VAMPIRI PROSCIUGATI

Giorno e quando una Carta Evento aggiunge
un Agente allinterno di un Distretto che
contiene soltanto un Vampiro Frosciugato,
non dovete diminuire Y'Occultamento.

Se un Vampiro Frosciugato guadagna un
Segnalino Sangue grazie a qualsiasi effetto,
non risulta piu Prosciugato. Gira il SBegnalino
Vampiro sul lato opposto o rimette in piedi la
miniatura.

AlVinizio del turno di un Vampiro
FProsciugato, durante la Fage Notte, guadagna
1 Segnalino Bangue. Tuttavia la resurrezione
del Vampiro non passa inosservata e
1'0ccultamento diminuisce di 1. Infine, il
Vampiro agisce normalmente.

ELiQuIA

Caccia +1

Reliquia 1

Caccia Selvaggis g (O 4

Caccia Selvaggia

Reliquia 2

Quando si trovano nello stesso Distretto, i
Vampiri possono scambiarsi le Reliquie. Questa
azione non ha un costo in Punti Azione, ma
Yazione deve coinvolgere il Vampiro di turno.

Lo scambio pud essere effettuato in qualsiasi
maniera (pud essere anche unilaterale) ma
nessuno Vampiro pud possedere piu Reliquie di
quelle che gli sono concesse.
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Se un Vampiro guadagna una Reliquia

che eccede il suo attuale limite, deve
immediatamente scartarne uns; una di quelle
precedenti oppure quella appena pescata.

Tutte le Reliquie possono essere utilizzate
durante la Fase Notte, in sccordo con il testo
delle carte. Molte delle Reliquie of'frono
nuove opportunita ai loro possessori. Aleuni
di questi ef'fetti sono passivi, altri possono
esgere attivati spendendo Punti Azione,
Sangue o diminuendo 1Occultamento.

Alcune Reliquie possono essere posizionate
allinterno di un Distretto, aggiungendo cosi
alcuni effetti su di esso, come per i Sigilli

del Terrore. Le Keliquie posizionate non
appartengono a nessun Vampiro, € non possono
esgere raccolte o spostate. Fud esserci piu di
una reliquia posizionata nello stesso Distretto,
anche dove é presente un Sigillo del Terrore.

 CONSIGL! SULLA

SCELTA DEl
PERSONAGGI

I 1 flusso di gioco e le strategie che pud
offrirvi dipendono per lo pit dalla scelta
dei personaggi. Frendetevi il vostro tempo per . .
esplorare tutte le abilita offerte dai Vampiri. i

Aleuni Vampiri, ad esempio Mila, possono essere 3
utili gin dalle prime battute di gioco. Altri
mostreranno il loro vero potenziale solo nelle
battute finali; Ishtvan, ad esempio, grazie

al suo Sigillo del Terrore e alla sua Abilita
Arcana, puo facilmente soddisfare le richieste
di vittoria verso la fine della partita.

Pensate a come i personaggi scelti possano -
agire in maniera complementare tra di loro.

Per esempio, Agnieszka pud fare da esca

per far cadere gli agenti nell’Evocazione a
Demoniaca di Ishtvan o per essere attaccati da ' .
Laszlo durante il Giorno. Oppure, puo dividere
gli Agenti in gruppi, aprendo cosgi a piu : i
opportunita per una maggiore efficacia delle. .
abilita di Nevena. - : '

Imre puo aiutare Mils a recuperare Sa;n_gué
dopo una Tentazione, ma pud anche aiutare
Laszlo concentrandosi sugli Agenti Esposti.

Divertitevi a trovare le combinazioni A
vampiriche che piu si addicono al vostro stile =~ =%
di gioco!




- 4Pud 11 valore di un dado andare sotto I'1 o
soprs il 67

. No. Quando un effetto vi chiede di superare

* _ questi valori, rimangono rispettivamente 1 o 6.

. QualtDistretti sono considerati adiacenti?
I Distretti che sono collegati in verticale

- 0 in orizzontale (non in diagonale) sono
_considerati adiacenti.

. Gli Effetti del Giorno nei Distretti possono
-éggere attivati con 1o stesso numero di Agenti

e Seguaci sulla tessera?

Mo, uno delle due fazioni deve essere in

superiorita almeno di 1 Segnalino. C& pero

un'eccezione: I Distretti Sigillati sono sempre

" congiderati in maggioranza per i Seguaci.

+* Coma succede se dobbiamo incrementare
T0ccultamento ma & giad sul 6?

A L’O_multamento non pud mai andare oltre il 6,
~ quindi non accade nulls.

-~ {osa succede se dobbiamo rimpiazzare un
_ ' Agents con un Seguace, ma non ci sono pitt
. ‘Seguaci nella riserva?
- Secartare il Segnalino Agente senza

* rimpiazzarlo.

E se dobbiamo rimpiazzare un Beguace con

“‘un Agente, ma non ci sono pit Agenti nellsa

- riserva?

* Seartate il Segnalino Seguace, e non

- dimenticatevi di diminuire YOccultamento di 1
" ge il rimpiazzo deriva da una Carta Evento.

" Alcune Carte Evento devono esgere piazzate
¢ 7 allinterno di un Distretto e vengono rimosse
~* golamente quando ei verificano determinate
.- condizioni. Quando dobbiamo verificare queste
~ condizioni?
_ Le carte di questo tipo vengono scartate
immedistamente al soddisfacimento della
. ‘condizione indicata, ma non prima di essere
. piazzate su un distretto o una Scheda Vampiro.
"I Per Esempio, se al Vampiro Leader rimane
- golamente 1 Segnalino Sangue e la Carta
Evento “La Maledizione del Nostro Clanh” viene
pescata, prima di tutto posizionate la carta
sulla Scheda del Vampiro; poi, 1 Segnaling
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Sangue viene scartato e il Vampiro diventa
FProsciugato. La condizione per scartare la
carta & ora soddisfatta, quindi 1'Evento viene
scartato e YOccultamento aumenta di 1.

Dobbiamo diminuire IOccultamento quando un
Agente entra nel Manicomio con un Beguace?

No, TOccultamento deve essere diminuito
solamente per gli Agenti che appaiono

nel Distretto con Seguaci o Vampiri non
Frosciugati durante la risoluzione di una
Carta Evento. Gli effetti dei Distretti, le
Reliquie, i 8igilli e le abilita dei Vampiri
modificano 1'Occultamento solo quando &
specificato.

Come ugiamo esattamente 'abilita di Laszlo?

Laszlo pud usare una o entrambe le sue
abilita quando combatte contro gli Agenti,
immediatamente dopo aver scelto i dadi. Fotete
usare le sue abilita quante volte volete, a
patto di poterne pagare il costo.

Posgiamo risolvere una Carta Evento usando
Yabilitd di Nevena?

Mo, quando Nevens pesca o scarta una Carta

Evento, viene utilizzata solo per decidere in :
quale area avra effetto la sua abilita, La ‘J
carta stessa non pud essere risolta.

Quando uso “Orologio della distorsione” e

1a consegno ad un altro Vampiro, pud usaria
immedistamente?

Mo, Questa Reliquia pud essere usata solamente
una volta per Round, indipendemente
dallessere passata da un giocatore ad un
altro.

Se una Carta Evento dovesse aggiungere un
Agente in un Distretto con un Seguace, ma io
ho usato “Urna Funeraria” per aggiungere
quell’Agente nel Distretto dell'Urna
Funeraria, dobbiamo diminuire comunque
TOccultamento?

Se non ci sono Seguaci o Vampiri non
Frosciugati in quel Distretto, allora no.
Solamente il Distretto dove appare il

Segnalino Agente viene controllato, non il
Distretto dove sarebbe dovuto apparire,




ADTIVER APCaNE. oo s i e e 10, 12,17 Esempio di Combattimento...... e
T G e T B, =0, 3133, 17 ~ FAS GIOTN0D. ¢ o v v oo aisink s st s st el
RRONT N, e e o e st i 302 Fage BOtER L. o i anisiiy o i 10
arrandzif | e L =l e ol e 11 Fine-0el $io00 i cssiiaicet s s PR ok e
Combattere gli Agenti.................. 11 Giocare una partita.................onessss 8
Beporre g1l Agenti. ... .viveeweinainnans 11 ; e
S : Grigiia dedla CIEES. .| o0l canento st ey 58
Iniziare il Rituale . e
della Luna diSangue................. 12  Indicatore Occultamento............ 5,6,789 . '"{
Muoversi in un Distretto adiacente. ... .. 10 Teader Vampiro, .
Recliitare tn SBe0USCE. ... v swswwomnsmss 11 Segnalino Leader Vampiro...4,6,78,9,10,16 = =
Seambiare Reliquie. ..., covwivviv s 12 Numero di Vampiri in gioco. ........... Sk 6
Sigillare un Distretto ................. 12 ; y . : ;
T 12 Orologio della Distorsione............... q..18
Usare I'Abilita Sangue personale........ 11 Preparazione . .......seceosssssaeosuios oo B
Usare YEffetto Notte del Distretto...... 11 Riserva diDadi.....oveeeononennns o el
Carte Reliquia............ e 5,7,10,16,17 Rituale della Luna diSangue.............. 13
CarteTUBHEO. .0 o oo oot e 7,8,9,15,16  gchede VAMPITO. .. ....ovvernnnnns e e 4,6,7
Combattimento ,.................. Fvaients 1435 Sepnalind VAMDITO.. . . s s siss s e st s fes 4
Combattimento diGiorno .........ccvvevevnnn I BegUacl . .iivensrmer v na iyl 5, 7, 914 -
Combattimento di Notte .. ...........oovu... 14 Sigilli del Terrore...........4,710,12,13, 17 ©
BIOT113 170 12 8 o o e P e Sl A 35  Tracciato delle Uccigioni.. . .4, 5, "}, 10, 12, _14,|1
Congigli sulla Scelta dei Fersonaggi........ 17 ‘Tessere Distretto ..... A e 5,8, 11 -:'
DISERe bty AQTECBIIEY. . o\ vite o roiniers prstitocs = iniw tlasd 18 Vampiri Prosciugati.............. W L IMIPT 16 _
4 gt
Domande Prequerntti .. .. ) oo i i e 17  Vittoria e Sconfitta......... R 7 <ty e 1B =



Game Design Design Gratico Correttore aggiuntivo Traduzione

NIKOLAY ASLAMOV | PETER GIFFORD o e supervisore ROBERTO VICARIO
Sviluppo i ANDREY SHESTANOV ROBERTO Di MEGLIO e Impaginazione
TIMOFEY BOKAREY 1, oo ’;3“';'° hous "~ DELIA ARNONE -
. Artwork Gy bor:
TIMUR DAIRBAEY, Pf“gugi; flt::lu ; ROBERTO DI MEGLIO o sﬁ?; Necai CLEMENT
ANTON KWASOURROY, i FABIO MAIORANA "~ yicotas SANGALL
IRINA PECHENKINA < PYOTR TULENEV Bdizione Italians Un ringraziamento
| ILDAR ALIMOV . ' Traduzione : Editor Speciale s Benjamin

VLADISLAY GOLDANOVSKY ROBERTO VICARIO Lupo per il suo

prezioso contributo

Un gioco di 3 Un Gioco prodotto e distribuito Fubblicatoin Italis da
IGROLOGY nel mondo da PENDRAGON GAME STUDIO SRL
| ARES GAMES SRL L

PENDRAGON

Via Curtatone, 6
20122 Milano, Italy.
www.pendragongamestudio.com/it
= info@pendragongamestudio.com

Italw
www.aresga

P

©2020 Igrology. Signori della Notte
¢ marchio di Igrology.
Edizione inglese ©2020 Ares Games Srl.
Edizione italiana ©2020 Fendragon
| Game Studio srl. Tutti i diritti sono riservati.

\ iy
- -‘?"‘.7’1—— fiﬁl-“:'-}
Conservate queste istruzioni -;.
. |

. £ .
per riferimenti futuri.
8



