Wampiry w Nowej Hucie
INSTRUKCIA

Alternatywna Historia Nowej Huty:

Juz okoto 4500 lat przed nasza erg na terenach wokot dzisiejszej Nowej Huty pojawiajq
sie plemiona neolityczne, ktére nastepnie zastgpione sg przez Celtéw, osrodek garncarski
Rzymu a wreszcie przez Stowian. Wraz z ludzmi te terenach zasiedlajg drapiezniki na
nich zerujgce. Wapierze.

1949 - zaczyna powstawac¢ Nowa Huta, miejscowos¢ niedaleko Krakowa. Populacja
wapierzy mocno przetrzebiona w czasie wojny zaczyna sie odradzac.

1953 - rozpoczyna sie realizacja planu generalnego przygotowanego przez Tadeusza
Ptaszyckiego a zatwierdzonego przez KC PZPR. Dzieki wptywowi wapierzy, plan potozenia
budynkoéw zostaje zmodyfikowany do obecnego ksztattu pozwalajagcego im na duzo
swobodniejsze polowania. Centrum Nowej Huty zostaje umiejscowione na dawnym
Stowianskim cmentarzu, ktore zdaje sie mie¢ olbrzymie znaczenie dla drapieznikdw.

1956 - plan generalny zostaje zarzucony pomimo ukonczenia wiekszosci budynkow,
zrezygnowano z dodania kamiennych oktadzin, malowidet, mozaik, rzezb na attykach i
metaloplastyki. Jako oficjalng przyczyne podaje sie ,przejéciowe problemy”. Wraz z
naptywem ludnosci do pracy w kombinacie gwattownie roénie populacja istot nocy.
Zyskujg one duzy wptyw na ludzi.

Lata 60 - Rozbudowa kombinatu oraz powolne przesuniecie rozbudowy NH na osiedla
pofozone dalej od centrum. Nowa Huta zyskuje ztg stawe. Konflikty wsrdéd wapierzy
wywotane stopniowym zmniejszeniem dostepnosci "pozywienia" prowadzg do
zdziesigtkowania ich populacji oraz ustanowienia $cistej hierarchii - pojawiajg sie tzw.
"Starsi".

Poczatek lat 70 — Huta staje sie istotnym elementem gospodarki Polski. Cze$¢ cztonkow
KC PZPR o zapedach okultystycznych odkrywa istnienie wypierzy oraz znajduje sposéb
na ich unieszkodliwienie. Hierarchia wsrod istot nocy utwierdza sie i kostnieje.
Wybranych zostaje pieciu starszych wapierzy, ktdrzy zaczynajg walke o wplywy.
Redukuje ona populacje istot mroku jeszcze bardziej.

1973 - Pod pozorem budowy pomnika Lenina, udaje sie okultystom z PZPR dostarczy¢ w
$rodek terenu drapieznikéw kamienie, ktdre stopniowo pograzajg wampiry w letargu.

10 grudzien 1989 - W wyniku zmian ustrojowych, pomnik Lenina zostaje usuniety wraz z
kamieniami.

Krakow AD 2009 - pograzeni w letargu starsi wapierzy budzg sie i ruszajg by
rozstrzygna¢ konflikt sprzed lat.

Wprowadzenie

~Wampiry w Nowej Hucie” to gra planszowa przeznaczona dla dwéch do czterech graczy,
ktérzy wcielajq sie w role zbudzonych po latach uspienia wapierzy walczacych miedzy
sobg o zdobycie jak najwiekszych wptywow na Nowa Hute, poprzez rozszerzanie plagi
wampiryzmu na kluczowych osiedlach.
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Slowniczek

Osiedla (pola planszy) - po nich wapierze przemieszczajq sie zwiekszajac liczbe
podlegtych im stug. Kazde osiedle ma tez specjalng wtasciwos¢, z ktorej moze skorzystac
znajdujacy sie na niej wapierz.

Krag czasu (pola akcji)- na nim gracz moze wybrac¢ akcje do wykonania.

Wapierze, Wampiry — postacie kontrolowane przez graczy, reprezentowane na planszy
oraz na kregu czasu przez pionki wampira.

Opetani — Ludzie ukaszeni przez wapierzy. Ich liczba na danym osiedlu bedzie
decydowac o tym, ktéry z graczy bedzie kontrolowat dane osiedle.

Punkty wiadcy mroku - Zdobywane za kontrolowanie osiedli (tzn. posiadanie na nich
przewagi w liczbie opetanych). Decydujg o zwyciestwie w grze.

Tor wtadcy mroku - Na nim gracze mogq oznacza¢ aktualng punktacje.

Tor kolejnosci - Uzywajac swoich pionkdéw gracze wyznaczajq kolejno$¢ w jakiej beda
rozgrywac swoje akcje w turze.

Elementy

1. Plansza (osiedla, tor wtadcy mroku, tor tur, tor kolejnos¢, krag czasu)
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2. 16 pionkow wapierza (po 4 w czterech kolorach)

.

3. 84 znacznikdéw opetanych (po 21 w czterech kolorach)

m

4. 7 znacznikdw obnizenia punktacji i 7 znacznikow podwyzszenia punktacji.
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Znacznik uptywu tur.

Cztery znaczniki Godziny Sabatu (punktowania dzielnicy)

Karty (po 6 gracza - 4 do ruchu po osiedlach: o 1 oraz o 2 pola zgodnie/na
przeciw kierunkowi wskazowek zegara; 2 do ruchu na kregu czasu: o 1 lub 2
pola)
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Przygotowanie do gry

1.

Kazdy z graczy wybiera kolor biorac 4 pionki Wampira oraz 21 znacznikow
opetanych w tymze kolorze. Ponadto kazdy otrzymuje zestaw kart uzywanych do
poruszania sie. W poblizu planszy umieszcza sie znaczniki obnizania i
podwyzszania punktacji. Kazdy z graczy kfadzie pierwszy ze swoich pionkéw na
zerowym polu toru punktacji.

Ustalana jest kolejnosé. Osoba, ktdra ostatnio wygrata w "Wampiry w Nowej
Hucie" (gracz ktéry byt w Nowej Hucie, widziat film o wampirach, zjadt zeby na
grach planszowych ... itp.), zwana jest dalej w instrukcji "Starszym".

Osoba siedzaca na prawo od "Starszego" zajmuje pierwsze miejsce na torze
kolejnosci. Zgodnie ze wskazdéwkami zegara pozostali gracze umieszczajg po
jednym pionku wampira na torze kolejnosci ("Starszy" bedzie ostatni).

Zgodnie z torem kolejnosci gracze ktadg po pionku Wampira na wybranym przez
siebie osiedlu.

W odwrotnej kolejnosci ("Starszy" pierwszy) gracze ktadg ostatni ze swoich
pionkéw na wybranym przed siebie polu na kregu czasu.

Przebieg gry

Gra rozgrywana jest w szeregu tur, zgodnie z kolejnoscig na torze kolejnosci. Kazda z
nich przebiega w nastepujacych fazach:

1.

Faza Planowania

2. Faza akcji

3.

Faza uaktualnienia kolejnosci

Faza Planowania:

1.

Kazdy gracz w tajemnicy przed innymi, planuje ruch swojego wampira na jedno
z pobliskich osiedli jak réwniez obmysla, ktéra z akcji na Kregu Czasu bedzie dla
niego najkorzystniejsza. Wyboru osiedla jak i akcji gracz wykonuje uzywajac
swojej tali kart. W pierwszym przypadku wybiera kierunek (zgodnie lub
naprzeciw kierunkowi wskazowek zegara) jak rowniez liczbe pdl (osiedli), o jakg
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chce przemiesci¢ swojg postac (od 1 do 2), zaznacza to wybierajgc ze swoich
kart te odpowiadajaca jego planom. Kfadzie jq zakryta przed soba. Na Kregu
Czasu mozna przemieszczac sie tylko i wytacznie zgodnie ze wskazowkami
zegara o 1 lub 2 pola, przy czym tutaj wybdr rowniez dokonuje sie ktadac karte z
odpowiednig cyfrg przed sobg (réwniez zakrytq).

2. Gdy wszyscy gracze wybiorg swoje karty, sa rownoczesnie odwracane tak, aby
wszyscy mogli widzieé, jakie zostaty wybrane przez pozostatych.

Faza Akcji

1. Ta faza jest rozgrywana zgodnie z torem kolejnosci

2. Kazdy z graczy w swojej kolejce wykonuje nastepujgce czynnosci:

a. Przenosi swoj pionek wapierza w wybranym kierunku o wybrang ilo$¢
podl, zajmujac nowe osiedle.

b. Przenosi swéj znacznik na Kregu Czasu o wybrang liczbe pdl

c. Gracz moze skorzystac ze specjalnej wiasciwosci osiedla, na ktorej sie
znalazt jego pionek oraz moze skorzystac¢ z akcji Kragu Czasu, na ktorej
znajduje sie jego drugi pionek. Moze to zrobi¢ w dowolnej kolejnosci
(PATRZ: opisy osiedli/akcji).

d. Gracz doktada dwoch opetanych na osiedlu, na ktérym znalazt sie jego
pionek (UWAGA: w wyniku akcji, zagran innych graczy moze to by¢ inne
osiedle niz to na ktérym zakonczyt swoj ruch).

Faza uaktualnienia

Aktualizowany jest tor kolejnosci. Gracz ktéry ma najmniej punktéw mroku zajmuje
pierwsze miejsce na torze kolejnosci, nastepnie druga osoba majgca najmniej punktéw,
trzeci i tak dalej. Osoba z najwiekszg liczbg punktow zajmuje ostatnie miejsce.
Wszystkie remisy sg rozstrzygane w nastepujacy sposoéb:

- Gracz, ktéry ma mniej opetanych gra przed graczem ktéry ma ich wiecej.

- Jezeli nadal jest remis gracz siedzacy najblizej (zgodnie ze wskazéwkami zegara)
"Starszego" gra po tym ktéry siedzi od niego dalej (w szczegdlnosci "Starszy" w
przypadku remisu zawsze bedzie rozgrywat po pozostatych kontrolujgcych takg samg
liczbe opetanych oraz majacych tyle samo punktéw).

Punktacja
Co?

Potega wptywdéw danego gracza na Nowg Hute jest w grze mierzona przez tzw. "punkty
wiadcy mroku". Mozna je otrzymac za posiadanie odpowiedniej przewagi nad swoimi
konkurentami w liczbie opetanych na poszczegdlnych osiedlach.

Kiedy?

Punktowanie moze odbywac sie w grze w nastepujgcych momentach:

e Godzina Sabatu - po zakonczeniu tury (wszyscy gracze wykonali swoje akcje, ale
przed ewentualng punktacjg wynikajaca z ponizej wymienionych warunkéw),
przydziela sie punkty za osiedla, na ktorych gracze wywotali te akcje czyli te na
ktérych znajduje sie znacznik Godziny Sabatu (patrz opis akcji na kregu czasu).

e Krwawy Zmierzch: Ta punktacja wystepuje w grze tylko raz, na koncu tury
podczas ktérej jeden z graczy posiadat chociaz po jednym opetanym na
kazdym z osiedli. Po zakonczeniu akcji wszystkich graczy (w szczegdlnosci po
podliczeniu punktacji wywotanych akcjg Godzina Sabatu) punktowane sg
wszystkie osiedla (patrz UWAGA).

e Armagedon Niesmiertelnych: Ta punktacja wystepuje w grze tylko raz, na koncu
tury podczas ktorej jeden z graczy wytozyt na plansze wszystkich swoich
opetanych. Po zakonczeniu akcji wszystkich graczy (w szczegdlnosci po
podliczeniu punktacji wywotanych akcjg Godzina Sabatu) punktowane sg
wszystkie osiedla. Po przeprowadzeniu tej punktacji na kazdym z osiedli
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zdejmowane (i zwracane do witascicieli) sg wszystkie znaczniki opetanych z
wyjatkiem znacznikéw gracza ktéry na nim osiggnat przewage. Moze on na
danym osiedlu zostawi¢ tyle znacznikdw o ile miat ich wiecej od najliczniejszego z
przeciwnikéw (patrz UWAGA).

PRZYKLAD:

1. Po naliczeniu graczom punktéw podczas Armagedonu Niesmiertelnych na
osiedlu Zielonym Dracula ma 4 znaczniki opetanych, Tom oraz Carmila po
dwa a Nosferatu zero. Dracula jako jedyny moze tam zachowac dwa
znaczniki opetanych, pozostate wracajg do wtascicieli.

2. W tej samej rundzie na osiedlu Gérali Dracula oraz Carmila maja po 5
znacznikow opetanych, podczas gdy inni gracze nie majg ani jednego. W
takim uktadzie wszystkie znaczniki zostajg zwrdcone wtascicielom.

Po zakonczeniu gry (po pietnastej turze). Po zakonczeniu wszystkich tur graczy,
punktowanie przeprowadza sie na wszystkich osiedlach na planszy (patrz
UWAGA).

*UWAGA: W mato prawdopodobnym przypadku, gdy jednoczesnie zajdg dwie lub wiecej
punktacji sposréd: Krwawy Zmierzch, Armagedon Niesmiertelnych, punktowanie na
zakonczenie gry; wtedy punkty przyznawane sg tylko raz, natomiast wszystkie typy
punktacji ktore zostaty wywotane uznaje sie za odbyte (np. nie bedzie mozna ponownie
ich wywotac). Ponadto jezeli jedng z tych punktacji byt Armagedon Nie$Smiertelnych
nadal rozgrywa sie zdejmowanie opetanych.

Jak?

W momencie, gdy punktacja zostanie wywotana, na punktowanym osiedlu gracze
postepujg w nastepujacy sposob:

Bioragc pod uwage liczebnos$¢ kontrolowanych przez siebie opetanych na
osiedlach, wyznaczajq kto osiggnat pierwsze, drugie i trzecie miejsce. Mozliwe sgq
remisy. Gracze nie posiadajacy opetanych nie biorg udziatu w punktacji.
Jezeli dwdch lub wiecej graczy posiada tyle samo opetanych, uznaje sie ze
wszystkie nalezne im miejsca sq zajete

PRZYKLAD:

1. Na osiedlu Zielonym, Dracula posiada 4 opetanych, gracz Nosferatu oraz
Tom 5. Gracz Nosferatu oraz Tom zajmujgq ex-equo pierwsze i drugie
miejsce, Dracula zajmuje miejsce trzecie. Carmila, ktéra nie posiadata
opetanych na tym osiedlu nie bierze udziatu w punktacji.

2. Na osiedlu Szkolnym Dracula i Tom majq po 3 opetanych, Nosferatu i
Carmila po dwdch. Dracula i Tom zajmujg miejsce pierwsze i drugie,
Nosferatu i Carmila zajmujg miejsce trzecie i czwarte.

Punkty sq przyznawane wedtug ponizszej tabeli. Punkty za pierwsze miejsce
pokazuje pierwsza kolumna, za drugie druga, za trzecie - trzecia. Za nastepne
miejsca nie otrzymuje sie punktow.

Jezeli na punktowanym osiedlu znajduje sie zeton podwyzszenia punktacji (patrz
akcje Kregu Casu), przyznawane sg punkty z wiersza Podwyzszona punktacja.
Natomiast jezeli znajduje sie tam zeton obnizenia punktacji (patrz akcje Kregu
Casu), przyznawane sg punkty z wiersza Obnizona punktacja. Przy braku
jakiegokolwiek zetonu uzywa sie punktacji zwyktej.

W przypadku remisu, gracze nie otrzymujg punktow za dane miejsce, lecz dzielg
sie po rowno sumg punktéw za zajete przez nich miejsca. Patrz przyktady.
Przy czterech punkty przyznawane sg za miejsca 1-3, przy trzech tylko za
miejsca 1-2, przy dwdch graczach tylko miejsce pierwsze.
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Typ punktacji Punkty za kolejne miejsca
| Pierwsze | Drugie | Trzecie
Podwyzszona 7 5 3
Zwykta 5 3 1
Obnizona 3 1 0

PRZYKLAD:

1. Na osiedlu Zielonym, Dracula posiada 4 opetanych, gracz Nosferatu oraz
Tom 5 natomiast pozostali dwaj gracze nie posiadajq ani jednego. W
takim przypadku Nosferatu i Tom zajmujg ex-equo pierwsze dwa miejsca
i otrzymujac po cztery punkty: [ 5 (za pierwsze miejsce) + 3 (za drugie)
1/ 2 = 4; natomiast Dracula jest trzeci z jednym punktem.

2. Na osiedlu Szkolnym Dracula i Tom majq po 3 opetanych, Nosferatu i
Carmila po dwoéch. W takim przypadku Dracula i Tom otrzymujg po
cztery punkty, a Nosferatu i Carmila po 0 punktow (1/2 zaokraglona w
dot).

Gdyby Carmila miata jednego opetanego wiecej, Dracula, Tom i Carmila
zajeliby pierwsze trzy miejsca i otrzymaliby po 3 punkty: [3+5+1]/3=3;
Nosferartu otrzymuje zero.

Zakonczenie gry

Gra konczy sie po podliczeniu punktacji na koficu 15 tury. Gracz ktory zdobyt najwiecej
punktow wtadcy mroku wygrywa. W przypadku remisu, wygrywa gracz ktéry posiada
wiecej znacznikow opetanych na planszy, jezeli to nie doprowadzi do rozstrzygniecia
WSZysCy remisujqcy sq zwyciezcami.

Omoéwienie akcji:

Krag czasu

1. Tajemnicze doniesienia: Podnie$ punktacje na zajmowanym przez Twojego wampira
osiedlu. Zaznacz to ktadac na tym osiedlu znacznik podwyzszenia punktacji. Jezeli
znajduje sie juz na nim taki znacznik, nic sie nie dzieje. Jezeli z kolei jest juz tam
znacznik obnizenia punktacji usun go (ale nie doktadaj podwyzszajacego)

2. Niespodziewany atak: Przeciwnik musi zmieni¢ osiedle na ktérym sie znajduje;
przesuwa sie on zgodnie z zasadami o jedno lub dwa pola. Jezeli nie wykonywat on
jeszcze w tej kolejce swoich akcji, osiedle na ktorym znajdzie sie jego pionek wampira
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traktowane jest jakby wybrat je sam na poczatku tury.

3. Btyskawiczna reakcja: Na koniec swojej kolejki mozesz zmienic¢ potozenie swojego
znacznika na kregu czasu na dowolne inne. Nie wykonuj zwigzanej z tym polem akcji.
4. Podte oszczerstwa: Obniz punktacje na zajmowanym przez Twojego wampira osiedlu.
Zaznacz to ktadac na tym osiedlu znacznik obnizenia punktacji. Jezeli znajduje sie juz na
nim taki znacznik, nic sie nie dzieje. Jezeli z kolei jest juz tam znacznik podwyzszenia
punktacji usun go (ale nie doktadaj obnizajacego)

5. Przebiegly gambit: Wybranego przeciwnik musi przemiescic¢ sie na kregu czasu o
jeden lub dwa pola zgodnie ze wskazéwkami zegara. Jezeli jeszcze nie rozgrywat swoich
akcji w tej turze bedzie mogt skorzystac ze zdolnosci pola na ktérym znajdzie sie jego
znacznik.

6. Nietoperz: Na koniec swojej kolejki (po wykonaniu akcji i dotozeniu opetanych)
przenie$ swojego Wampira na dowolne inne osiedle. Nie wykonuj juz zadnych akcji
zwigzanych z tg osiedlem. Na nim rozpoczniesz nastepna ture.

7. Godzina Sabatu: Wywotaj punktowanie zajmowanego przez Twdj pionek osiedla
(odbywa sie po zakonczeniu wykonywania akcji przez wszystkich graczy). Gracz ktadzie
znacznik Godziny Sabatu na osiedlu na ktérym jg wywotat (nie ma takiej potrzeby jezeli
jest juz tam taki znacznik). Osiedle zawsze jest punktowane tylko raz w cigqgu tury,
nawet jezeli wiecej niz jeden gracz zdecyduje sie wywota¢ na nim te akcje. Jezeli po
Twojej kolejce zostaniesz przesuniety na inne osiedle, to nadal punktowane bedzie
osiedle na ktorym ta akcja zostata aktywowana.

Osiedla

1. Handlowe - Ludne osiedle: Dotdz trzy dodatkowe znaczniki opetanych na tym osiedlu.
2. Teatralne - Przy placu centralnym: Usunh znacznik przeciwnika z dowolnego osiedla i
dotéz w zamian swdj na tym samym osiedlu.

3. Gorali - Miejsce spotkania: Przesun dowolne dwa swoje znaczniki na to osiedle.

4. Zielone - Niebezpieczna Okolica: Przesun dwa znaczniki przeciwnikéw (jednego lub
réoznych) z wybranego osiedla na dowolne inne osiedla (nie koniecznie na to samo)

5. Szkolne - Splatane uliczki: Zmien miejscami jeden swoj znacznik ze znacznikiem
przeciwnika, pomiedzy dowolnymi osiedlami.

6. Ogrodowe - Ptytki grob: Usun jeden swodj znacznik tutaj aby usungé¢ dwa znaczniki
przeciwnikéw na dowolnych innych osiedlach.

7. Miodosci - Wysokie budynki: Przesun do czterech swoich znacznikéw z wybranego
osiedla na dowolne inne.
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