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2 Bevezeto 2

Valahol Kézép-Europdaban egy vészjoslo kastély lakoin kiilonds félelem lett virra.
Egy reggelen egy fiatal ledny testére bukkantak, kinek testébdl az utolso csepp vért
is kiszivtdak, az holtsapadt volt és dsszeaszott. A kérnyéken vampirok portyaznak!
De vajon ki lehet a szérnyeteg, ki éjjelente artatlanok vérét ontja? Valaki a nemes
urak koziil? Vagy talan az egyik szolgalojuk? Még a papokat sem lehet kizarni.
Mieldtt fény deriilne az igazsagra, t6bb embernek is szembe kell néznie a kegyet-
len vadakkal, melyet a sotétség fondorlatos szolgaloi szabnak ki rajuk. Vajon sike-
riil elfogni a vampirokat, mieldtt az egész tarsadalmat veszélybe sodornak, vagy a
kastélyra és a varosra orék sotétség borul?

® Jatékotlet @

A Vampire Empire egy bloffolésen és kovetkeztetésen alapuld kartyajaték két
{6 részére.

A régi kastélyban és a szomszédos varosban harom vampir rejtézkodik. Az emberi
jatékos feladata, hogy megtalalja azt a harom karaktert a kilencbdl, aki valojaban
egy emberi testet Ottt szornyeteg, és kiiktassa 6ket. A vampir jatékosnak iigyesen
kell bloffolnie, félrevezetdé nyomokat hagynia, és csalassal ravenni az embereket,
hogy artatlan polgarokra tdimadjanak. A vampir jatékos ezt azért teszi, hogy a varos
legfontosabb embereit megdlje, vagy hogy atvegye a hatalmat a kastély felett.

2 Jatékelemek 2

9 kétoldalu kartya (ember / vampir)

Holgy - Ur - Tiszt Szerzetes - Apica - Piispok Szobaldny - Szakdcs - Komornyik

9 karakterjelzo

40 vampirkartya

40 emberkartya

12 tamadas-/védelemjelz6
1 zsak

9 kértyafolia
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2 A kartyak felépitése 2

Mindkét jatékosnak sajat paklija van. A jatékban 6 tipusu kartya talalhato:

iy Waler

Shereh passage

£ Harci kartyak:NEMESEK, , PAPSAG
A Kkartya neve

Harci érték

Foglalkozas: a keret szine és az ikon hatarozza
meg egy kartya foglalkozasat. Néhany harci kar-
tyanak kétszinii kerete van. Ezeket a kartyakat
mindkét foglalkozashoz hasznalhatjuk.
Kartyatipus

Az akci6 leirasa

Hisdiry

L& VAvpir kdrtydk

A Kkartya neve

Harci érték

Kartyatipus

Az akcif leirasa

Megjegyzés: Néhany vampir kartyanak kétszinti
kerete van. Ezeket a harc soran hasznalhatjuk,
hogy egy adott foglalkozasu karaktert vagy egy
leleplezett vampirt tdmogassunk vele.

L Syeirerr viz kdrtydk

A Kkartya neve

Harci érték

Kartyatipus

Az akcif leirasa

Megjegyzés: Néhany szentelt viz kartyanak két-
szinti kerete van. Ezeket a harc sordn hasznal-
hatjuk, hogy egy adott foglalkozasu karaktert
tdmogassunk vele, vagy egy leleplezett vampir
ellen forditsuk.

£ TAvocaTO kdrtydk

A Kkartya neve

Nappali koltség (az emberi jatékos korében)
Ejjeli koltség (a vampir jatékos korében)
Kartyatipus

Az akcif leirasa
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2 Elokésziiletek 2

%% Helyezziik mind a kilenc karaktert a kartyafolidkba, emberi oldalukkal felfelé.
%% Helyezziik mind a kilenc karakterjelzot a zsakba, és alaposan keverjiik meg 6ket.

¥ Keverjiik meg a karakterek paklijat, és helyezziik az asztalra képpel lefelé.
Ez a pakli lesz a varos.

¥ Huzzuk fel a fels6 harom kartyat, és helyezziik el 6ket képpel felfelé, a varos mellett
egy vonalba rendezve. Ezeket a kartyakat nevezziik a kastélynak.

% Helyezziik az 0sszes tamadas-/védelemjelz6t az asztalra tigy, hogy mindkét jatékos
konnyedén elérhesse Oket.

% Dontsétek el, hogy ki fog jatszani az emberekkel €s ki a vampirokkal. Mindkét jatékos
magahoz veszi a megfeleld paklit, megkeveri a kartyakat, és a paklit képpel lefelé
maga elé helyezi. Mindkét jatékos nyolc kartyat huz a sajat paklijabol.

£x A vampir jatékos huiz harom jelz6t a zsakbol, megnézi dket, és képpel lefelé maga
elé helyezi azokat anélkiil, hogy megmutatna ellenfelének. Ez a harom karakter lesz
vampir, akiknek kilétét kezdetben csak a vampir jatékos ismeri.

Az emberi jatékos hiiz két véletlenszerti jelzot a zsakbol, megnézi Oket, és képpel
lefelé maga elé helyezi azokat anélkiil, hogy megmutatna ellenfelének. Ez a két
karakter megbizhat6 ember lesz, akiknek kilétét az emberi jatékos a jaték kezdetétdl
ismeri.

A tobbi négy jelz6t hagyjuk a zsakban. Ezek a jelzdk is embereket jelképeznek, valos
kilétiikk azonban a jaték kezdetén nem ismert. Az 6 kilétiikre az emberi jatékos a jaték
folyaman fog fényt deriteni.

VAMPIR
JATEKOS:

a kastély n .%”_- a varos
{

EMBERI
JATEKOS:

vararok pakli pince

pince  pakli vararok

e Jatéktéer @
A viros és a kastély
Mindkeét jatekosnak sajat jatektere van. A két jatékos kozott helyezkedik el a varos (képpel
lefele forditott karakterpakli) és a kastély (harom képpel felfelé forditott karakterkar-
tya). A kastélyban mindig 3 embernek kell lennie. Ha a jaték soran barmikor eltiinik
egy karakter a kastélybdl, azonnal 1j kartyat kell hiznunk a helyére a varosbol.
Megjegyzés: A varosban csak akkor lehet haromnal kevesebb karakter, ha a varos
kiiiriilt (ha tobb mint 6 karakter meghalt).
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Vararok és pince

A jatékosok elhelyezik paklijukat képpel lefelé sajat jatékteriikre. A jaték soran két
dobopaklit fognak kialakitani: a pincét és a vararkot.

A huzodpakli jobb oldalan 1évé dobopakli a vararok. A vararokba a jatékos altal
kijatszott kartyak keriilnek. Azok a kartyak, melyek ebbe a pakliba keriilnek, nem
hasznalhatéak még egyszer az adott jatékban.

A huzopakli bal oldalan 1évé dobopakli a pince. Azok a kartyak, melyek ebbe a
pakliba keriilnek, ujra hasznalhatéak lesznek, amint a huzépakli el6szor kitiriil. A
jatékosok csak sajat koriik elsd 1épése soran dobhatnak kartyat a pincébe.
Megjegyzés: A jatékosok mindkét dobopaklira képpel lefelé dobjak el a lapokat.
Ha a huzopaklibol kifogyott a kartya, és a jatékosnak hiznia kellene egy kartyat, a
pincében lévo kartyakat kell tijrakevernie, hogy 1j hiizopaklit alkothasson bel6liik.
Pincét csak egyszer hozunk létre!

Miutén a pincébdl 1j paklit allitottunk 6ssze, minden tovabbi dobott kartyanak a
vararokba kell kertilnie.

® Jatékmenet @
A jatékosok felvaltva keriilnek sorra. A vampir jatékos kezd.
Az éppen soron 1év6 jatékost aktiv jatékosnak nevezziik. Az emberi jatékos koreit
nappaloknak, a vampir jatékos koreit pedig éjszakaknak nevezziik.
Egy kor az alabbi [épésekbdl all, és ebben a sorrendben kell ket végrehajtani:
1. Kartyak eldobasa és 0j kartyak hiizasa (opcionalis)
2. Egy vampir kilétének felfedése (opcionalis; csak a vampir jatékosnak)
3. Egy akci6 végrehajtasa (kotelezo)

1. Kartyak eldobasa és uj kartyak huzasa

Az aktiv jatékos eldobhat barmennyi kartyat, majd uj kartyakat huz a paklijabol,
hogy ismét nyolc kartya legyen a kezében. A jatékosnak minden eldobott kartya
esetében el kell dontenie, hogy a pincébe vagy a vararokba dobja azt. Ketté vagy
tobb kartya eldobasa esetén lehetséges a pincébe és a vararokba is kartyat dobni.
Megjegyzés: Ha tobb mint nyolc kartya van a kezedben egy korabban kijatszott
tamogato kartya kovetkeztében, el kell dobnod valamennyi kartyat a vararokba és/
vagy a pincébe, mieldtt 8 kartyara toltenéd fel a kezed.

2. Egy vampir kilétének felfedése

Az aktiv vampir jatékos sajat korében felfedheti az egyik vampir kilétét, képpel
felfelé forditva annak jelzdjét. Innentdl kezdve ez a karakter felfedett vampir lesz.

Ha ez a karakter a kastélyban van, vagy belép a kastélyba, a kartyafolidban 1év6

kartyajat forditsuk at az emberi oldalarol a vampir oldalara.

3. Egy akcié végrehajtasa

Az aktiv jatékosnak valasztania kell egyet a kdvetkez6 akcidk koziil, €s végre kell
azt hajtania: egy karakter elbujtatasa a varosban, szentelt viz hasznalata, harc vagy
passzolas.
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& Egy karakter elbujtatasa a varosban (csak a vampir jatékos)
Az aktiv vampir jatékos elbujtathat egy olyan karaktert a varosban, aki jelenleg a
kastélyban van (legyen az felfedett vagy sem).
Ehhez kijatssza a kezébdl barmelyik harom harci kartyajat, elvesz egy karakterkartyat
a varosbol, és a varos aljara helyezi azt, majd hiz egy 0j karaktert a pakli tetejérdl
¢s a kastélyba helyezi.

& Szentelt viz hasznalata (csak az emberi jatékos)
Az aktiv emberi jatékos hasznalhat szentelt vizet, hogy kideritse egy karakter valos
személyiségét.
Ehhez a jatékosnak ki kell jatszania a kezébol két barmely ,,szentelt viz” kartyajat,
és ra kell kérdeznie a vampir jatékostol valamelyik karaktere kilétére (legyen az a
kastélyban vagy a varosban). A vampir jatékosnak meg kell mondania, hogy az a
karakter vampir vagy sem. Ha az egy vampir, a vampir jatékos felfedi a jelzdjét.
Innent6l kezdve ezt a karaktert felfedett vampirként kezeljiik (lasd az ,,Egy vampir
kilétének felfedése” cimii részt). Egyéb esetben az emberi jatékosnak meg kell
jegyeznie, hogy ez a karakter nem vampir.

Ha az emberi jatékos sikeresen fényt deritett egy vampir kilétére, azt a felfedett
vampirt azonnal megtamadhatja, ha a felfedett vampir a kastélyban tartozkodik. A
leleplezéshez hasznalt két szentelt viz kartya koziil az alacsonyabb értékiit felhasz-
nalhatja, és tovabbi kartyakat is adhat hozza a kezébdl. (Ha a szentelt viz kartyak
azonos értékiiek voltak, csak az egyiket hasznalhatja a harchoz.)

4 Harc
A harc segitségével kiiktathatunk egy ellenséges egységet. Csak a kastélyban 1évo
karakterek vehetnek részt harcban.
A harc megkezdéséhez az aktiv jatékos kivalasztja a kastélyban 1év6 karakterek
kozil az egyiket, és bejelenti, hogy a kastélyban 1év6 karakterek koziil ki az, akit a
kivalasztott karakter megtamad.

I. Egy karakter kivalasztasa:

Az emberi jatékos csak olyan karakterrel timadhat, amelyet még nem fedtek fel
vampirként. Ha a kastélyban van legaldbb egy felfedett vampir, a vampir
jatékosnak felfedett vampirral kell tamadnia. Egyéb esetben barmelyik, fel nem
fedett karakterrel tamadhat (aki lehet ember vagy vampir is).

Az aktiv jatékosnak a kastélyban 1évé masik két karakter koziil valasztania kell
egyet, akit megtamad. A masik jatékos kartyakat jatszhat ki, hogy tamogassa a
védekezod karaktert.

II. Harc

A harc legfeljebb két fordulobal all.

Az aktiv jatékos minden forduloban azzal kezd, hogy kijatszik a kezébol egy vagy
tobb érvényes harci kartyat. A kijatszott kartyak harci értékének osszege lesz a
tamadasi érték.

Ezt kovetden az ellenfél jatekos nulla vagy tobb érvényes harci kartyat jatszhat
ki. A kijatszott kartyak pontértékének osszege lesz a védelmi érték.

Ha a tdmadasi érték nagyobb, mint a védelmi érték, a védekezd karakter meghal.
Egyéb esetben a védekezd tuléli a forduldt, és sor keriil a masodik harci
fordulora. A kartyakat az elsé fordulohoz hasonléan jatsszuk ki és szamitjuk ki
osszértekiiket, tovabbra is ugyanazzal a karakterrel timadva ugyanazt a karaktert.
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Az els6 fordulo kartyai jatékban maradnak, és beleszamitanak a karakter
tamadasi értékébe.

ERVENYES HARCI KARTYAK:

o Az emberi és a vampir jatekos is olyan kartyakat jatszhatnak ki, mely illesz-
kedik az altaluk tamogatott karakter foglalkozasahoz (megjegyzés: néhany
harci kértyanak kétszinti kerete van (BARNA/LILA/ / /VOROS), ami azt
jelenti, hogy minkét foglalkozashoz hasznalhatoak.

o Az emberi jatékos egy felfedett vampir ellen csak ,,szentelt vizet” jatszhat
ki a csataban (megjegyzés: néhany szentelt viz kartyanak kétszint kerete van
(BARNA/LILA/ + ), ami azt jelenti, hogy kijatszhatoak egy felfedett
vampir ellen, vagy tamogathatjuk vele az adott foglalkozashoz tartozo
karaktert.

e A vampir jatékos is jatszhat ki harci kartyakat (vords keretli kartyakat),
hogy tamogasson egy felfedett vampirt (megjegyzés: néhany harci kartyanak
kétszin kerete van (BARNA/LILA/ + VOROS), ami azt jelenti, hogy felhasz-
nalhaté vampirkartyakként, vagy tamogathatjuk vele az adott foglalkozashoz
tartozo karaktert.

II1. A gyé6ztes meghatarozasa:

Ha barmelyik harci fordulo végén a tamadasi érték nagyobb, mint a védelmi
érték, a megtamadott karakter meghal. A vampir jatékosnak fel kell fednie,
hogy a halott karakter ember volt vagy vampir. Ha vampir volt, képpel felfelé
kell forditania a jelzdjét.

Barmelyik legyen is, a halott karaktert el kell tavolitani a kastélybol, és 1j
karaktert kell huznunk a helyére a varosbol (ha még rendelkezésre all). A
megolt karaktert eltavolitjuk a jatékbol. A jatékosok barmikor ellendrizhetik,
hogy mely karakterek haltak meg korabban.

Ha a védelmi érték mindkét harci fordul6 utan nagyobb vagy egyenlé mint

a tdmadasi érték, a harc tovabbi kdvetkezmények nélkiil ér véget. Mindkét
karakter életben marad.

Példa a harcra:

A kastélyban harom karakter talalhato:
a plispok, a hélgy és a tiszt. A holgy
egy felfedett vampir. Most az emberi
Jjatékoson a sor. Meg akarja élni a
hélgyet, ezért ugy dont, hogy megta-
madja a hélgyet a masik két karakter
egyikével. A kezében t6bb kartya van
a papsag szamdra, mint a nemesek-
nek, ezért ugy dont, hogy a piispékkel tamad, és kijatszik két papi harci kartyat:
egy 2-est és egy 1-est, melyek teljes tamadasi értéke 3. Most a vampir jatékos jat-
szik ki kartydkat a védekezéshez. Meg akarja védeni a hélgyet, ezért kijatszik egy
2-es értékii nemesi harci kartyat, illetve egy 2-es értékii vampir harci kartyat, me-
lyek teljes védelmi értéke igy 4 lesz. A holgy tehat sikeresen védekezett a harc elsé
fordulojaban.
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ey sor keriil a mdsodik harci for-
dulora is. Az emberi jatékos tovabb
tamad egy 3-as ertékii papi harci
kartya és egy 2-es eértékii szentelt
viz kartya kijatszasaval, tovabbi 5
pontért (melyet hozzaadunk az elsé
fordulo 3 pontjahoz). A vampir ja-
tékos kijatszik egy 3-as értékii vam-
pir harci kartyat, és egy masik, 1-es
ertekii vampir harci kartyat tovabbi
4 pontért (melyet hozzdadunk az elsé forduld 4 pontjdhoz). Igy a teljes tama-
dasi értek 3+5=8 lesz, a védelmi érték pedig 4+4=8, tehat a holgy tulélte a
plispok tamadasat. A kastélybol egy kartyat sem tavolitunk el.

¢ Passzolas
A jatékos eldob két kartyat a kezébdl a vararkaba, és befejezi a korét.

® Tamogato kartyak kijatszasa 2

A tamogato kartyakat a rendes szabalyok szerint barmelyik jatékos kijatszhatja,
akar sajat korén kiviil is, barmikor a masodik 1épés utan, és a harmadik lépés eldtt
vagy utan (a harmadik 1épés sordn nem lehet). Néhany kartyat a rajtuk lathato
leiras alapjan a harc soran jatszhatunk ki (a harmadik lépésben).

A tamogato kartyakon lathat6 szovegek mindig feliilbiraljak a jaték altalanos sza-
balyait. Egy kartya kijatszasa el6tt ki kell fizetni annak koltségét. A nap ikonja
mellett lathat6 szam a kartya nappali kijatszasanak koltsége (az emberi jatékos ko-
rére). A hold ikonja mellett lathatd szdm a kartya éjszakai kijatszasanak koltsége
(a vampir jatékos korére). A koltség kifizetéséhez a jatékosnak el kell dobnia a
kartyan jelolt szamnak megfeleld mennyiségii kartyat a kezébol a vararkaba.

A tamogato kartyak kijatszasat kovetden a jaték menetét ott kell folytatnunk, ahol
abbahagytuk. Ha példaul az emberi jatékos félbeszakit egy harcot az ,,Aldozat”
kartya kijatszasaval, és semlegesiti egy harci kartya képességét, ellenfele kijatszhat
egy ujabb harci kartyat, mivel a harc tovabb folytatodik.

MEGJIEGYZES NEHANY TAMOGATO KARTYAHOZ

Tamogatoé polgarkartyak

Mindkét pakliban harom tdmogaté polgarkartya van. A vampir jatékosnal van az
orgonista, az udvarh6lgy és a konyhafit. Az emberi jatékosnal van a papnévendek, a
kisér6 és a lovasz. Amikor ilyen tdmogato kartyat jatszunk ki, eldonthetjiik, hogy
egy karakter tamadasi vagy védelmi értékét ndveljiik vele, majd a megfeleld tamadas-/
védelemjelzot ratessziik a karakterkartyara. Amig a karakter a kastélyban van, ez
a jelz0 rajta marad. Ha ez a karakter barmilyen okbdl elhagyja a kastélyt, a jelzot
eldobjuk. A modosité minden harcnak csak az els6 fordulojara lesz hatéassal.
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Fontos tudnunk, hogy nem kezdhetjiik meg a harcot, ha nem haladjuk meg a védekez6
karakter kezd6 védelmi értékeét, tehat (példaul) ahhoz, hogy egy +1-es védelmi értékkel
rendelkez6 karaktert megtamadhassunk, legalabb 2 pontos tamadast kell kijatszanunk.
Megjegyzés: Amikor egy tamadas-/védelemjelzdvel ellatott karaktert vampirként fe-
diink fel, a rajta 1évo jelzo a kartyan marad, amig az a karakter a kastélyban van.
Fontos: Egy tamadasjelz6 csak akkor fejti ki a hatasat, amikor a karakter timad. Egy
védelemjelzo csak akkor fejti ki a hatasat, amikor a karakter védekezik.

Kartyak kivalasztasa

Amikor egy tamogato kartya azt mondja, hogy valaszthatsz egy kartyat a paklibol, a
pincébdl vagy a vararokbol, az azt jelenti, hogy megnézheted az adott kupac Gsszes
lapjat, kivalasztasz egy tetszésed szerinti kartyat, majd a tobbi kartyat megkevered.

®  Ajaték vége @
A jaték haromféleképpen érhet véget:

£ Minden ember vagy minden vampir meghal: az a jatékos gydz, amelyiknek maradt
tulélo karaktere.

£k A kastélyban harom felfedett vampir van: a vampirok megszalltdk a kastélyt és a
vampir jatékos gyoz.

¥ Mindkét jatékos paklijabol és kezébdl elfogy az Gsszes kartya: ellendrizzétek a tal-
€16 karakterek utan jaré pontokat (a kastélyban és a varosban). Az emberi jatékos 1
pontot kap minden tlél6 emberért. A vampir jatékos 2 pontot kap minden tulélé
vampirért. A legtobb pontot gytijtott jatékos lesz a nyertes.
Dontetlen helyzet is eléfordulhat.
Megjegyzés: Ha az egyik jatékosnak elfogynak a kartyai, csak a masik jatékos hajt
végre tobb kort egymas utan, amig a fenti feltételek egyike nem teljesiil.
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Elismerés

Ez a jaték hosszil id6n at allt fejlesztés alatt, hosszabb id6n at, mint barmelyik a tobbi jatékaim
koziil. Nem tudom itt felsorolni az 9sszes embert, aki segitett a jaték tesztelésében, és hozzajarul-
tak a jaték megalkotasahoz, de 6szintén koszonom mindnyajuknak. Legfoképpen szeretett felesé-
gemnek, Alicjanak koszonom. A jatékot neki készitettem, 6 volt az els6 és legfontosabb jatéktesz-
tel6, és 6 inspiralt a tovabbi munkakra. O talalta ki a jaték uj témajat, amikor kideriilt, hogy meg
kell valtoztatnunk az eredetit. Kiilon koszonet Maciej Sorokinnak a tobbtucat jatéktesztelésért és
értékes tapasztalataért CCG jatékosként. Tradicionalis koszonet a Monsoon Group megbizhatd
teszteldinek. Nélkiiletek ez a jaték nem létezne, ahogy a tobbi jatékaim legtobbje sem. Koszonet
Piotr Stabynak a hangulatos illusztraciokért, és a grafikai tervezési munkalatok soran folytatott
nagyszerli kommunikaciéért, valamint Jonny de Vriesnek a WGG-t6l a projektben valo
egylittmiikodésért és a sikeres végeredményeért.
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