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Potwora,

z | preesun bod 2 na nnjbliesee
RUCH - przesun Bohatera na sasiednie lydarzenie. wkolorze odreuconege L
pole. Mozesz zabraé ze sobg dowolng g |
liczbe Mieszhancdow ).' v
POMOC - przesun jlednegu Mieszkanca -&"y
z sgsiedniego pola lub na sgsiednie pole.
PODNIESIENIE - wez dowolng liczbe
Przedmiotdw z pola, na ktorym jestes.
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jednego ze swoich Przedmiotdw, aby
wykonac zadanie.

POEONANIE POTWORA - bedac na tym
samym polu z Potworem, uzyj Przedmiotow,

1woreczek S

AKCJA SPECJALNA - sprawdz odznahe
swojego Bohatera.

7 pionkéw Bohaterow oo e
(wsun do podstawek w odpowiadajacych kolorach)
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20 kart bonusow



PRZYGOTOWANIE DO GRY

PRZEBIEG GRY

PRZYGOTOWANIE POTWOROW PRZYGOTOWANIE GRACZA

1. Roziozcie plansze na srodku stotu. Zapoznajcie 1. Potasujcie wszystkie odznaki Bohateréw. Kazdy gracz
sie z nazwami lokacji (to pola z nazwa) na planszy. losuje jedng odznake, dobiera odpowiedni pionek
Zarowno instrukcja jak i karty czesto bedg odnosic Bohatera oraz karte pomocy. Pozostate odznaki i pionki
sie do konkretnych lokacji. Bohaterow oraz karty pomocy odiozcie do pudetka.

2. Potdzcie znacznik Terroru na polu ,0” toru Terroru, 2. Potozcie pionki swoich Bohaterow na lokacjach
znajdujgcym sie w lewym gornym rogu planszy. startowych na planszy zgodnie z informacjg podang
3.  Poldzcie 10 pionkoéw Mieszkancow oraz 3 kosci naich odznakach.
ataku obok planszy. 3. Potasujcie karty bonusow. Kazdy gracz losuje 1karte

4. Przetasujcie wszystkie karty Potworow, uformujcie 1 kladzie jg odkrytg przed soba. Z pozostatych Kart

z nich zakryty stos i potdzcie obok planszy (to tzw. uformujcie zakryty stos i potozcie go obok planszy
talia Potworow). (to tzw. talia bonusow).

5. Wybierzcie Potwory, przeciwko ktorym b¢d21ec1e 4. Wtozcie do woreczka wszystkie zetony Przedmiotow

walczy¢ (zob. ramka ,Poziom TRUDNOSCY’ (60 szt.) i doktadnie je wymieszajcie. Nastepnie |
na kolejnej stronie). wylosujcie 12 zetonow i roztozcie je na planszy, zgodnie

- i, e o 7Z nazwg lokacji widniejgcg na Przedmiocie. Odiozcie
6. Wezcle plansze wybranych Potworow 1 utozcie je w woreczek z pozostatymi Przedmiotami obok planszy.
rzedzie obok planszy, w kolejnosci od najnizszego do

najwyzszego poziomu Szatu. Wartosc¢ ta oznaczona i€ ¢ REAxuLS , PpoTwén 2 czRRME)
jest w lewym gorny rogu planszy kazdego Potwora. znacznik =
7. Odwrdccie dowolng z nieuzywanych plansz Potworow pra
1 kontynuujcie przygotowanie do gry dla kazdego
Potwora w grze, zgodnie z informacjami zawartymina plansze e
jej odwrocie. Nastepnie odtozcie do pudetka wszystkie rotworow e e A

nieuzywane plansze, figurki i zetony Potworow. m‘i’ ﬁﬁ

8. Poldzcie znacznik Szatu na planszy Potwora ._
ZNajnizszym poziomem Szatu. E_l' E

Przyktad przygotowania znacznik - —
do rozgrywki 3-osobowej Terroru L Mieszkancy o o el | v T
przeciwko Drakuli
| Potworowi z Czarnej Laguny

' =ﬂ'%
——

Potworow bonusow
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Graczl Gracz 3

WSTEP

Horrified jest grg kooperacyjna, w ktorej wszyscy gracze wspolnie wygrywajg albo przegrywajg. Wygracie, jesli
pokonacie wszystkie Potwory, przeciwko ktorym przyjdzie wam walczyc. Aby pokonac Potwora, musicie najpierw
wykonac okreslone zadanie. Kazdy Potwor ma inne zadanie i wymaga innego podejscia, aby go pokonac.

» Potwor z Czarnej Laguny: Znajdzcie ukryte legowisko tego
Potwora, a nastepnie przepedzcie go.

POZIOM TRUDNOSC)

Dopasujcie poziom trudnosci gry,
dodajgc lub odejmujac liczbe Potworow,

z ktorymi sie zmierzycie.

- Drakula: Roztrzaskajcie cztery trumny Drakuli, a nastepnie
pokonajcie go w ostatecznej walce.

- Frankenstein i Narzeczona Frankensteina: Nauczcie
Frankensteina ijego oblubienice, co to znaczy byc cztowiekiem,

aby mogli zy¢ z ludzmi w zgodzie. PIERWSZA ROZGRYWKA

Frankenstein to tak naprawde nazwisko naukowca, ktory stworzyt Drakula oraz Potwor z Czarnej Laguny
te nedzne kreatury. Jednakze mieszkancy, gnebieni co wieczor

przez hordy potworow, przestali dbac o szczegoty, nazywajqc POCZATKUJACY
panoszqce sie po miasteczku monstra po prostu “Frankensteinem” (rekomendowany, gdy walczycie z danym

I “Narzeczong Frankensteind. Potworem po raz pierwszy)
Dwa dowolne Potwory

- Niewidzialny Cztowiek: Dostarczcie policji dowody na istnienie

Niewidzialnego Cztowieka, a nastepnie ztapcie go w putapke. gllEI)Hl

Trzy dowolne Potwory

- Mumia: Ztamcie prastarg klgtwe, a nastepnie przeprowadzcie dla
Mumii pochowek.

. Wilkolak: Odkryjcie lekarstwo na likantropie, a nastepnie
podajcie je Wilkotakowi i uleczcie go.

Zobaczcierozdzial POTWORY na str. 10-14, aby dowiedziec sie
wiecej na temat kazdego z Potworow.

ZAAWANSOWANY
Cztery dowolne Potwory

Gracze przegrywaja natychmiast, gdy nastgpi jedna z ponizszych sytuacji:

Terror: za kazdym razem, gdy Bohater albo Mieszkaniec zostanie pokonany przez Potwora, poziom Terroru rosnie.
Gdy poziom Terroru osiggnie maksimum (oznaczony czaszka), Potwory opanuja miasteczko, a gracze przegrywaja.

Koniec czasu: w kazdej turze bedziecie dobierac wierzchnig karte z talii Potworow. Jesli musicie dobrac karte Potwora,
a talia jest pusta, oznacza to, ze walka z Potworami trwata zbyt dtugo. Takze w tej sytuacji gracze przegrywaja.

Pierwszy gracz: zostaje nim gracz, ktory ostatnio jad} czosnek (albo wybierzcie go wlosowy sposob).

Wariant jednoosobowy: jesli chcesz zmierzyc sie z Potworami w pojedynke, zobacz dodatkowe zasady opisane na str. 15.

PRZEBIEG TURY

Gra toczy sie przez pewng liczbe tur. Zaczyna pierwszy gracz,

a po nim swoje tury wykonujg pozostali gracze zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Gracz, ktorego tura
jest rozgrywana, nazywany jest aktywnym graczem. Kazda tura
oracza sktada sie z dwoch faz, ktore nalezy wykonac

w nastepujgcej kolejnosci:

FAZN BOHATEROW

Wykonaj tyle akaji, ile moze twoj Bohater (informuje o tym
cyfra w gornej czesSci odznaki). Dodatkowo kazdy gracz moze
zagra¢ dowolnag liczbe kart bonusoéw (zob. FAZA BOHATEROW Axoa Specininn ] Akcja specjalna

nastr. 6 7) Umiesc swojego Bohatera na ¢ o ’ o
y dowolnym polu (nie na polu zwod3). albO Umle] etHOSC

FAZA POTWOROW

Odkryj wierzchnig karte z talii Potworow i rozpatrz wszystkie Bohater

trzy efekty odkrytej karty (zob. FARzAa POTWOROW nasir. 8-9). AT amfaw@ﬁﬁozmsml Lokacja startowa

Po rozpatrzeniu obu faz, tura aktywnego gracza dobiega konca.
Po nim swojg ture rozgrywa gracz siedzgcy po jego lewej stronie. Odznaka Bohatera

Liczba akcji w turze

VAT ITITI// WS\ NS\ Y2
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AKCJE

W swojej turze mozesz wykonac maksymalnie tyle akcji, naile wskaz

lje cyfra w gornej czesci odznaki twojego Bohatera (np. Odkrywca

moze wykona¢ maksymalnie 3 akcje). Mozesz wykona¢ mniej akgji, niz wynosi limit (niewykorzystane akcje nie przechodza na kolejna
ture). Akcje mozesz wykonywac¢ w dowolnej kolejnosci. Mozesz wykonac te sama akcje wiecej niz raz. Mozliwe akcje to:

RUCH

Przesun swoj pionek Bohatera po oswietlonej Sciezce na
planszy na sgsiednie pole. Polami sg zarowno lokacje
znazwamijak i obszary bez nazw. Nie mozesz poruszac sie
po szlakach wodnych ani wchodzi¢ na pola zwodg. Mozesz
przekroczyc rzeke tylko w miejscach do tego wyznaczonych
(stuza do tego dwa mosty).

Ponadto podczas ruchu mozesz zabrac ze sobg dowolng liczbe
Mieszkancow - zabierz ich z pola, na ktorym bylesi potoz

ich wraz ze swoim pionkiem na planszy w miejscu, gdzie
zakonczytes ruch.

Pamietaj: Potwory (figurki znajdujqce sie na planszy) nie
wptywajq na ruch Bohaterow. Mozesz wejsc, wyjs¢ lub zakonczy¢
swojq ture na polu z Potworem/Potworami. Pamietaj jednak,

ze igranie z Potworami moze zakonczyc sie dla ciebie Zle.
Jeslijestes zbyt blisko Potwora, narazasz sie na atak z jego strony.

POMOC

Przesun jednego Mieszkanca z pola zajetego przez pionek
twojego Bohatera na sgsiednie pole, albo przesun jednego
Mieszkanca z sgsiedniego pola na pole z twoim pionkiem.
Mieszkancy nie moga przesuwac sie na pola z wodg, a Potwory
nie wplywajg na ich ruch (podobnie jak w przypadku Bohaterow).

AKCJA SPECJALNA

Niektorzy Bohaterowie posiadajg akcje specjalng, opisang naich
odznace. Podobnie jak inne akcje, akcja specjalna wlicza sie do
limitu akcji w danej turze, oraz mozna jg wykonywac wiecej niz raz.

PODNIESIENIE

Wez dowolna liczbe Przedmiotow z lokacji zajetej przez twoj
pionek Bohatera. Przechowuj wszystkie Przedmioty przed
sobg, obok odznaki Bohatera.

WYMIANA

Wszyscy Bohaterowie, ktorzy zajmujg to samo pole co ty,
mogg dowolnie wymienic sie posiadanymi Przedmiotami
w ramach tej akcii.

Pamietaj: dzielenie sie nie wymaga wymiany jeden do jednego
[ nie musi cie angazowac, o ile wszyscy Bohaterowie dajgcy
[ub biorgcy przedmioty, znajdujq sie na tym samym polu co ty.

ZADANIE

W okreslonych lokacjach uzyj jednego ze swoich
Przedmiotow, aby wykonac zadanie. Dopiero, gdy zadanie
zostanie wypetnione w catosci, bedziecie mogli sprobowac
pokona¢ Potwora (zob. plansza Potwora (x’) oraz
POTWORY na str.10-14 instrukcii).

POKONANIE POTWORA

Jesli twoj Bohater znajduje sie na polu, w ktorym przebywa
Potwor i wykonaliscie juz zadanie okreslone najego
planszy, mozesz uzyc¢ swoich Przedmiotow, aby go

pokonac (zob. plansza Potwora @ oraz POTWORY na
str.10-14 instrukcii).

Pamietaj: najpierw musisz wykonac zadanie okreslone na
planszy Potwora, zanim bedziesz mogt wykonac akcje, ktora
pozwoli go pokonac.

Wskazowka: dobrym pomystem jest zbieranie Przedmiotow juz w pierwszej turze. Potrzebujesz ich do wykonania
zadania oraz aby pokonac Potwory. Przedmioty mo%a by¢ rowniez uzywane do obrony przed bezposrednimi atakami
1).

Potworow (wyjasniono to w dalszej czesci instrukc;

MIESZKANCY

Wit Bezpieczna
Mieszkancy moga pojawic sie na planszy podczas fazy Potwordow. Odkryta karta wskazuje, Q: lokacja
ktory z Mieszkancow i w jakiej lokacji sie pojawi. Nie ma limitu Mieszkancow, ktorzy moga /
znajdowac sie jednoczesnie na planszy. Kazdy Mieszkaniec ma przypisang tzw. bezpieczng \
lokacje, do ktorej probuje dotrze¢ (napis na gorze pionka). Mozesz uzy¢ akcji ruchu i pomocy, _ig
aby doprowadzi¢ Mieszkanca do jego bezpiecznej lokacji. Imie
Gdy tylko Mieszkaniec dotrze do bezpiecznej lokacji, odwdzieczy sie za okazang mu pomaoc.
Aktywny gracz (czyli osoba, ktora rozgrywa swoja ture) usuwa pionek tego Mieszkanca _ :
z planszy, a nastepnie dobiera jedna karte bonusu z wierzchu talii. Mieszkaniec
y
—— KARTY BONUSOW
procsus abtyuneso 1k . Kazdy gracz rozpoczyna gre z jedng kartg bonusu. Kolejne karty bonusow
o) | mozna zdobyc w trakcie gry, doprowadzajgc Mieszkancow do ich bezpiecznych

lokacji. Karty bonuséw trzymaj odkryte obok swojej odznaki Bohatera.
Jako, ze gracie wspolnie, dobrym pomystem jest przedyskutowac posiadane
karty i wspolnie zadecydowac, kiedy je zagrac, by byto to najbardziej korzystne.

Karty bonusow mogg by¢ zagrywane w turze dowolnego gracza, ale wytgcznie
w Fazie Bohatera. Gdy zagrywasz karte bonusu, rozpatrz jej efekt,

a nastepnie od16z jg odkryta na stos kart odrzuconych. Zagranie karty bonusu
nie liczy sie jako akcja.

PRZEDMIOTY

Przedmioty sg potrzebne do wykonywania zadan i pokonywania Potworow, a takze do obrony przed ich atakami.
Kazdy Przedmiot ma okreslony kolor (ktory wskazuje jego typ), site (cyfra w gornej czesci zetonu) oraz przypisang
lokacje na planszy, w ktorej nalezy go potozyc po wylosowaniu z woreczka.

Sila
Kolor (typ)
Nazwa
Lokacja CzerwonePrzedmioty  Niebieskie Przedmioty Zolte Przedmioty
(zwigzane z sila) (zwigzane zintelektem) (zwigzane z duchowoscig)

Przedmiot

Kolor, sita oraz lokacja Przedmiotu majg znaczenie podczas wykonywania zadan i pokonywania Potworéw (zob.
plansze Potworow).

W jednej akcji mozna zagra¢ dowolng liczbe
Przedmiotow w danym Kkolorze. Dodaj site
przedmiotow, aby sprostac wymaganiom
przeprowadzanej akcji.

W jednej akcji mozna zagrac
tylko jeden Przedmiot
w danym Kolorze.

Kiedy uzywasz Przedmiotu (niezaleznie od tego, czy chcesz wykonac akcje, czy bronisz sie przed trafieniem Potwora),
od16z go na stos uzytych zetondéw obok planszy, chyba ze akcja nakazuje potozyc go na planszy Potwora (tak jak
podczas akcji zadania dla Niewidzialnego Czlowieka lub Wilkolaka). Wykorzystane zetony Przedmiotow nie wracaja
do woreczka, chyba, ze zasady mowig inaczej.

PRZYKELAD FAZY BOHATERA

Trwa tura Archeologa. MozZe on wykonac 4 akcje (wskazuje na to cyfra
na odznace). Po krotkiej dyskusji z pozostatymi graczami, Archeolog
decyduje sie w swojej Fazie Bohatera na wykonanie nastepujqcych akcji:

Akcja 1: POMOC: Przesuwa Wilbura i Chicka (Mieszkanca)z mostu do ¢
Teatru, w ktorym znajduje sie jego Bohater.

Akcja 2: Archeolog wykonuje swojg AKCJE SPECJALNA. Pozwala ona
podnosic¢ Przedmioty z sgsiedniego pola. W ten sposob zabiera Widty
ze Stodoty.

Inny gracz grajqgcy Odkryweq (zielony) zagrywa swojqg karte bonusu,
ktora pozwala kazdemu Bohaterowi poruszyc¢ sie o maksymalnie dwa
pola na planszy. Odkrywca przenosi sie do Lochow (ruch o 2 pola)
Archeolog rowniez przenosi sie do Lochow, zabierajqc ze sobg
Mieszkanca (Wilbura i Chcika). Za kazdym razem, gdy Bohater wykonuje
ruch (w wyniku akcji czy dziatania karty bonusu), moze zabrac¢ ze sobq
dowolnych Mieszkancow z pola, na ktorym stoi jego pionek.

Wilburi Chick znajdujq sie teraz w Lochach. Jest to ich bezpieczna
lokacja. Archeolog usuwa pionek tego Mieszkanca z planszy,
a nastepnie dobiera jedng karte bonusu z wierzchu talii i ktadzie jg

odkrytg przed sobq.

Akcja 3: WYMIANA: Odkrywca przekazuje Archeologowi przedmiot
Noz - oboje znajdujqg sie na tym samym polu (Lochy)

Akcja 4: ZADANIE : Ostatniq akcjq, na ktorqg decyduje sie Archeolog tej turze to
wykonanie zadania. Archeolog postanawia roztrzaskac trumne znajdujgcq
sie w Lochach. Uzywa w tym celu dwdch czerwonych Przedmiotow (N6zZ
| Widty), ktorych taczna sita wynosi 7 (wymagana sita to 6 lub wiecej). Odrzuca
zuzyte Przedmioty na stos obok planszy, zdejmuje zeton trumny z planszy
| ktadzie go ilustracjqg z roztrzaskang trumnq na planszy Drakuli w Lochach.

Archeolog wykonat cztery akcje, a zaden z graczy nie zagrywa innych kart
bonusow w tej fazie. Gracz przechodzi teraz do Fazy Potworow, dobierajqgc
karte Potwora z wierzchu talii Potworow.

T | %
1R L1
I “ . . : [

d

" AKCIA SPECINLNA

Podnies Przedmioty znajdujace
sie na sasiednim polu.

LOKACJA STARTOWA: DOKI
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y
FAZA POTWOROW

Dobierz karte z wierzchu talii Potworow, a nastepnie rozpatrz jej \ N r/ | Przedmioty
trzy efekty, od gory do dotu. Po rozpatrzeniu wszystkich efektow N ) . M
widniejgcych na karcie, odi6z jg odkrytg na stos kart odrzuconych. A L OA L AR SN

1. PRZEDMIOTY

Wylosuj tyle Przedmiotow z woreczka, ile wynosi cyfra w gorne;
czesci karty Potwora. Potoz zetony w odpowiednich lokacjach
na planszy (ta informacja znajduje sie na zetonie). Jesli musisz
dobrac Przedmiot, a woreczek jest pusty, umiesc wszystkie =] =
Przedmioty znajdujgce sie na stosie uzytych zetonow z powrotem ' OCALALY SZALENIEC :
do woreczka, wymieszaj je 1 kontynuuj dobieranie. -

2. WYDARZENIE U““i%ﬂﬁ‘éﬁem

W kazdym wydarzeniu bierze udziat jeden z Potworow lub '

Mieszkancow. Informuje o tym Kolor karty oraz symbol znajdujacy \

sie nad nazwg wydarzenia. Szare karty dotyczg Mieszkancow, zas 7/ % ]_ Potwory
karty w innych kolorach odnoszg sie do Potworéw (decyduje o tym / A\ atakuja
konkretny kolor). Na swojej karcie pomocy znajdziesz symbole

1 zwigzane z nimi Kolory.

Wydarzenie

Jesli efekt wydarzenia zwigzany jest z Potworem, ktory NIE wystepuje w grze, catkowicie zignoruj to wydarzenie
1 przejdz do trzeciego efektu na karcie. W przeciwnym razie przeczytaj wydarzenie na gtos i rozpatrz jego efekt.

3. POTWORY ATAKUJA

Niektore Potwory poruszajg sie i atakujg. Okreslajg to symbole u dotu karty. Symbole

W kolejnosci od lewej do prawej, przesun sie 1 zaatakuj pierwszym Potworem, Potworow Ruch Atak
zanim rozpatrzysz nastepnego. Jesli symbol odnosi sie do Potwora, ktory NIE \

wystepuje w grze, zignoruj go i przejdz do kolejnego Potwora. Jesli na karcie =

jest symbol Szatu, Potwor ze znacznikiem Szatu porusza sie i atakuje. Moze [ W j

to spowodowac, ze ten sam Potwor poruszy sig 1zaatakuje dwa razy w trakcie

pojedynczej tury. (Zobacz , POTWOR POD WPLYWEM SZALU na str. 10). Przyktad: Drakulapomsza Si?_
o dwa pola, a nastepnie atakuje,

Pamietaj: jesli wydarzenie dotyczy danego Potwora, to nie atakuje on w dalszej uzywajac dwéch kosci. Nastepnie

czesci tury, chyba, ze jest pod wptywem szatu.

Potwor pod wptywem szatu
RUCH: przesun Potwora o liczbe pdl wskazana na karcie w kierunku najblizszej (nawet jesli jest to Drakula)
postaci (Mieszkanca albo Bohatera). Jezeli Potwor wejdzie na pole, na ktorym porusza sie o dwa pola oraz
znajduje sie postac, jego ruch konczy sie. Jesli Potwor ma sie poruszyc, ale atakuje przy uzyciu dwoch kosci.

znajduje sie na polu z postacig, nie rusza sie w tej turze.

ATAK: Potwor atakuje jedng postac (Mieszkanca albo Bohatera), ktéra znajduje sie na tym samym polu co on, rzucajac
okreslong liczbg kosci ataku. Jesli na tym polu nie ma nikogo poza Potworem, Potwor nie atakuje — nie rzucaj kos¢mi.

Jesli na polu zajetym przez Potwora jest Kilka celow, Potwor zawsze zaatakuje najpierw Bohatera, a nie Mieszkanca. Jesli
wcigz jest wiele postaci, ktore Potwor moze zaatakowac, aktywny gracz wybiera jedng z nich, zanim rzuci koscmi ataku.

Jesli wynik na kosci wskazuje ten symbol, oznacza to,

7e atakowana postac¢ (Bohater albo Mieszkaniec) zostala
trafiona przez Potwora - rozpatrz efekt trafienia za
kazdy taki symbol (zob. opis na kolejnej stronie).

Jesli na kosci wypadnie ten symbol, aktywuje
sie moc Potwora - rozpatrz efekt za kazdy
taki symbol (zob. plansza Potwora & oraz

POTWORY str. 10-14 instrukgji).

Prosto przed siebie: jesli masz przesung¢ Potwora, Bohatera lub Mieszkanca w kierunku kogos lub czegos,
musisz przesungc ich najkrotszg mozliwg sciezka. Jesli istnieje kilka takich sciezek, aktywny gracz decyduje,
ktorg wybrac. Gdy dotrg do tego celu, ich ruch konczy sie.

Pamietaj: tylko Potwor z Czarnej Laguny moze poruszac sie na obszarach wodnych. Jesli wykonujesz ruch innymi
Potworami, wybierajcie najkrotsze oswietlone sciezKi.

Najblizsza postac: jesli w poblizu Potwora znajduje sie wiele postaci w tej samej odlegtosci, Potwor porusza sie
w kierunku Bohatera, a nie Mieszkanca. Jesli nadal jest wiele najblizszych postaci (np. dwéch Bohaterow),
aktywny gracz decyduje, ktorg wybrac.

Inne remisy: jesli wydarzenie lub atak Potworéw dotyczy wielu postaci (Bohateréw i/lub Mieszkancéw) lub
lokacji, aktywny gracz decyduje, do ktorego z nich je zastosowac.

TRAFIENIE PRZEZ POTWORA

BOHATEROWIE

Aby zignorowac trafienie w wyniku ataku Potwora, Bohater moze odrzucic jeden Przedmiot za kazdy wyrzucony
symbol trafienia. Jesli Bohater nie chce odrzucic Przedmiotu albo go nie posiada, zostaje pokonany. Wystarczy jedno
trafienie, aby Bohater zostat pokonany. Gdy Bohater zostaje pokonany, zwieksz poziom Terroru, przesuwajgc znacznik
na torze Terroru o jedno pole w prawo i usun pionek pokonanego Bohatera z planszy. Pokonany gracz umieszcza na
poczgtku swojej nastepnej tury pionek Bohatera w Szpitalu na planszy. Nastepnie wykonuje ture w zwykty sposob,
posiadajgc normalng liczbg akcji. Pokonany Bohater nie traci zadnych Przedmiotow ani kart bonusow.

Pamietaj: rozpatrz ruch i atak kazdego Potwora osobno, nim rozpatrzysz kolejnego Potwora. Jezeli Bohater odrzucli
Przedmioty, aby zignorowac atak, nadal moze zostac¢ pokonany w kolejnym ataku. Jesli Bohater zostanie pokonany,
nie moze byc celem kolejnych atakow w tej turze.

MIESZKANCY

Mieszkancy nie posiadajg zadnych Przedmiotow i dlatego zostajg pokonani natychmiast po trafieniu przez Potwora.
Wystarczy jedno trafienie, aby pokona¢ Mieszkanca. Gdy Mieszkaniec zostaje pokonany, zwieksz poziom Terroru,
przesuwajgc znacznik na torze Terroru o jedno pole w prawo i usun pionek pokonanego Mieszkanca z planszy.

Pamietaj: cel ataku musi by¢ wybrany przed rzutem kos¢mi. Bohaterowie nie mogqg odrzucac posiadanych Przedmiotow,
by chroni¢ Mieszkancow przed atakiem Potwora, nawet jesli znajdujqg sie w tej samej lokacji.

PRZYKEAD FAZY POTWOROW =

Inspektor (pomaranczowy) rozpoczyna Faze Potworow; "
dobierajqc karte z wierzchu talii Potworow. Rozpatruje 3,
karte w nastepujqgcy sposob: 12N

1. PRZEDMIOTY: gracz losuje dwa Przedmioty z woreczka
| ktadzie je na planszy na lokacjach, ktore sqg wskazanena |
zetonach. |

2. WYDARZENIE: nastepnie gracz rozpatruje wydarzenie
zwigzane z Wilkotakiem. Swiadczy o tym zaréwno kolor
tta karty (brgzowy) oraz symbol umieszczony tuz nad
nazwq wydarzenia (,Niech rozpoczna sie towy”). Poniewaz
Wilkotak jest w grze, gracz czyta na gtos to wydarzenie.
Nikt z graczy nie posiada odznaki zwierzyny, dlatego
aktywny gracz (Inspektor) bierze odpowiedni znacznik

| ktadzie go przed sobg. Nastepnie Wilkotak porusza sie
na pole zajmowane przez Inspektora. Potwor konczy swoj
ruch na tym polu, mimo, iz poruszyt sie 0 mniej niz trzy
pola (na tyle pozwala karta wydarzenia). Mimo, iz Wilkotak
znajdujag sie na tym samym polu co Bohater, nie atakuje
go. Nie wskazuje na to bowiem symbol na dole karty
(Potwor atakuje tylko wtedy, gdy jego symbol znajduje sie
w dole karty, w czesci , Potwory atakujq”).

3. POTWORY ATAKUJA: pierwszy symbol na dobranej karcie
wskazuje Potwora z Czarnej Laguny, ktorego nie ma w grze.
Inspektorignoruje goi przechodzi do nastepnego symbolu, ktorym
jest Drakula.

Chociaz Kurier (rézowy) i Dr Cranley sq w tej samej odlegtosci od
Drakuli, ten wybiera Kuriera za cel swojego ataku (zawsze najpierw wybierze Bohatera, a nie Mieszkanca). Inspektor
przesuwa Drakule na pole z Kurierem, a nastepnie rzuca dwoma koscmi, na ktorych wypada symbol mocy! 1 symbol
trafienia ¥ . Kurier decyduje sie odrzucié jeden ze swoich Przedmiotéw, aby zignorowaé trafienie, a moc Drakuli
sprawia, ze Inspektor musi przenies¢ swoj pionek na pole zajmowane przez Drakule. Teraz atakuje Potwor pod
wplywem szatu. Jest nim Drakula (ma znacznik Szatu), wiec atakuje po raz drugi. Poniewaz Drakula jest w lokacji

Z postaciami, nie porusza sie. Inspektor musi wybrac, kogo zaatakuje Drakula. Wskazuje na siebie 1 rzuca

dwoma ko$émi, na ktérych wypada pusta Scianka i symbol trafienia . Mimo, ze Inspektor posiada

Przedmiot, postanawia go nie odrzucac i zostaje pokonany. Gracz zwieksza poziom Terroru o jeden na torze

[ usuwa pionek swojego Bohatera z planszy. Na poczgtku swojej nastepnej tury umiesci go w Szpitalu.
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| rownywymagane] sife Przedmiotu
Gdy wszystkie pola zostaly zajete,
wei lekarstwo.
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ZAKONCZENIE GR

Gra konczy sie w jednym z trzech przypadkow:

WYGRANA GRACZY
Jesli pokonane zostang wszystkie Potwory (z ktorymi walczycie), gra natychmiast konczy sie waszg wygrang.
Uratowaliscie Mieszkancow przed straszliwym losem, ktory niechybnie by ich spotkat ze strony Potworow!

TOTALNY TERROR!

Gdy poziom Terroru osiggnie maksimum (pole oznaczone czaszkg
na torze), Potwory opanujg miasteczko, a gra natychmiast konczy sie
waszg przegrang. Wszyscy, tgcznie z Bohaterami, sg zbyt przerazeni,
by dalej walczyc.

KONIEC CZASU

Gdy ktorys z graczy ma dobrac karte Potwora, a talia Potworow jest
pusta, gra natychmiast konczy sie waszg przegrang. Zbyt diugo
walczyliscie z Potworami, wiec zmeczeni Mieszkancy opuscili swe domy.

ZAGRAJMY
RAZ JESZCZE!

Sprobuijcie zagrac jeszcze raz przeciwko
innym Potworom lub dodajcie
dodatkowe Potwory, aby zwiekszyc lub
zmniejszyc¢ poziom trudnosci gry.
Aby uzyskac bardziej strategiczng
rozgrywke, gracze mogg wybrac, ktorymi
Bohaterami bedg grac i kto bedzie
pierwszym graczem. WspoOlnie obierzcie
najlepszg taktyke przeciwko ohydnym
Potworom, dyskutujgc o stabych i silnych
stronach wybranych przez was postaci.

Pamietaj: ten warunek zakonczenia gry ma zastosowanie tylko w sytuacji,
gdy macie dobrac karte, ale talia jest pusta. Jesli w danej turze dobieracie
ostatniqg karte Potwora, wciqgz macie szanse na wygrang.

POTWORY

Na kolejnych stronach znajduja sie szczegotowe informacje dla kazdego Potwora, w tym zadanie do wykonania i sposob
pokonania Potwora oraz jego moc, ktéra moze zosta¢ aktywowana podczas ataku. Zanim zaczniecie grac, przeczytajcie
sekcje dotyczgce kazdego Potwora wystepujgcego w danej rozgrywce, a takze informacje ogolne, ktore odnoszg sie do
kazdej rozgrywki.

POTWOR POD WPLYWEM SZALW

Wszystkie Potwory sg wzburzone tym, ze probujecie je pokonac, a jeden z Potworow jest wsciekly (czyli pod wpltywem
szatu). Na poczgtku gry umiesccie znacznik Szatu na planszy Potwora z najnizszym poziomem Szalu. Gdy symbol Szatu
pojawi sie na odKkrytej karcie Potwora, Potwor pod wpltywem szatu porusza sie i atakuje. Moze sie zatem zdarzyc, ze ten
sam Potwor poruszy sie i zaatakuje dwa razy w trakcie pojedynczej tury.

Niektore wydarzenia nakazujg, abyscie przetozyli znacznik Szatu na kolejnego Potwora. Kiedy tak sie stanie, potozcie
g0 na planszy Potwora o wyzszym poziomie Szatu, ale najblizszym aktualnej wartosci. Na przykiad, jesli znacznik Szatu
znajduje sie na planszy Drakuli (poziom Szalu 1), a w grze znajduja sie takze Potwor z Czarnej Laguny (4) i Wilkotak (6),
przesuncie ten znacznik na plansze Potwora z Czarnej Laguny. Jesli znacznik Szatu znajduje sie na planszy Potwora

Z Najwyzszym poziomem Szatu, przesuncie go na plansze Potwora z najnizszym poziomem Szatu. Jesli w grze nie
pozostaty zadne inne Potwory, znacznik Szatu pozostaje na tym samym Potworze.

Pamietaj: w trakcie catej rozgrywki zawsze jest jeden Potwor, ktory jest pod wptywem szatu. Potwor pod wptywem szatu
bedzie poruszat sie i atakowat czesciej, poniewaz uderza za kazdym razem, gdy na karcie Potwora pojawi sie symbol Szatu
[ub jego wtasny symbol.

POKONANY PRZEZ BOHATERA

Kiedy Potwor zostaje pokonany, nie jest juz uznawany za znajdujgcego sie w grze. Do konca rozgrywki ignorujcie
wszystkie wydarzenia i ataki odnoszgce sie do pokonanych Potworow. Usuncie figurke Potwora i naktadke obszaru
(jesli taka posiada) z planszy. Jesli pokonany Potwor miat znacznik Szatu, umiesSccie go na kolejnym Potworze
zgodnie z zasadami opisanymi powyzej. Jesli na planszy Potwora znajduja sie jakie$ Przedmioty (np. na Wilkolaku
lub Niewidzialnym Czlowieku), odtézcie je na stos odrzuconych zetonéw. Nastepnie odtézcie do pudetka wszystkie
pozostate elementy nalezgce do tego Potwora, w tym jego plansze, fisurke i zetony. Jesli Bohater posiada zeton
pokonanego Potwora (symbol duszy lub odznake zwierzyny), réwniez odézcie go do pudetka.

OBSZARY WODNE

Na planszy znajdujg sie trzy obszary wodne: Laguna,
Rzeka oraz Nadbrzeze. Jedynie Potwor z Czarnej Laguny
moze przechodzic przez te pola lub na nich przebywac.
Kiedy Potwor z Czarnej Laguny atakuje, uwzglednij te
pola isciezki wodne przy okreslaniu najkrotszej sciezki
1 najblizszego celu ataku.

ZADANIE: ZNAJDZ UKRYTE LEGOWISKO
Bohaterowie muszg wyruszyc na wyprawe na poktadzie
todzi Rita, aby zbadac pobliskg Lagune i znalezc ukryte
legowisko Potwora. Przebywajgc w Obozowisku, Bohater
moze wykonac akcje zadanie, aby przeszukac Lagune.
Odrzuca jeden Przedmiot dowolnego koloru i przesuwa
zeton todzi na planszy Potwora na najblizsze pole Y

w tym kolorze. Wybierajgc odpowiedni kolor
odrzucanego Przedmiotu, mozecie przesungc todz

dalej w gtgb Laguny i szybciej ukonczyc¢ zadanie. Ukryte
legowisko oznaczone jest na srodku planszy Potwora
niebieskim symbolem X i aby do niego dotrzec, ostatni
odrzucony Przedmiot musi by¢ wiasnie niebieski.

Pamietaj: 10dz moze cofnqc sie na torze i wyptyngc
z legowiska (zob. wyjasnienie objasnienie mocy Potwora).

POKONANIE POTWORA: PRZEPEDZ GO
Gdy t6dz znajduje sie na polu ukrytego legowiska na
planszy Potwora z Czarnej Laguny, mozecie go pokonac,
przepedzajgc z miasteczka. Aby to zrobic¢, Bohater

musi znajdowac sie na tym samym polu co figurka tego
Potwora oraz wykonac akcje pokonanie Potwora, w ktorej
odrzuci trzy Przedmioty: jeden czerwony, jeden niebieski
ijeden zotty. Sita odrzucanych Przedmiotéw nie ma
znaczenia. Tylko w ten sposob mozecie go pokonac!

! MOC POTWORA: ROZKOLYSA J £ODZ
Jesli podczas ataku tego Potwora zostanie wyrzucony
symbol mocy !, stwor rozkolysze 16dz. Cofnij zeton todzi
ojedno pole YK za kazdy symbol mocy na kosciach. Jesli
10dz znajduje sie na polu start, moc Potwora nie dziala.
Jesli moc cofnie 10dz poza legowisko, nie mozna pokonac
Potwora. Bohater musi ponownie wykonac akcje zadanie,
aby przesungc todz z powrotem do legowiska, zanim
sprobuje w kolejnej akcji pokonac Potwora.

Trudnosc¢: Niska | Poziom Szahlu:1

ZADANIE: ROZTRZASKAJ TRUMNY
Bohaterowie muszg znalezc i zniszczycC cztery trumny
Drakuli, ktore znajduja sie na planszy. Przebywajgc na
polu z zetonem trumny, Bohater moze wykonac akcje
zadanie, aby jg zniszczyc. Odrzuca dowolng liczbe
czerwonych Przedmiotow o 1gcznej sile 6 lub wiecej.
Nastepnie bierze zeton trumny, odwraca go (na strone

z ilustracja roztrzaskanej trumny) i umieszcza na planszy
Drakuli w odpowiednim miejscu.

Pamietayj: trumny nie sq Przedmiotami i nie mozna ich
zbierac za pomocq akcji podniesienie.

POKONANIE POTWORA: POKONAJ GO
Gdy wszystkie cztery trumny zostang zniszczone
(znajduja sie na planszy Potwora), stancie do ostatecznej
walki z Drakulg. Aby to zrobi¢, Bohater musi znajdowac
sie na tym samym polu co figurka Potwora oraz wykonac
akcje pokonanie Potwora, w ktorej odrzuci dowolng
liczbe zottych Przedmiotow o sile 6 lub wiecej. Tylko w ten
sposob mozecie pokonac Drakule!

[ 4
T MOC POTWORA: UROK CIEMNOSC)
Jesli podczas ataku tego Potwora zostanie wyrzucony

symbol mocy !, Drakula rzuca urok na Bohatera i wabi
g0 do siebie. Przenies pionek aktywnego gracza na pole
zajmowane przez Drakule. Jesli ten Bohater jest juz na

polu Drakuli, moc Potwora nie dziata.

Pamietaj: Drakula rzuca urok na Bohatera aktywnego
gracza, ktory moze nie by¢ tym samym Bohaterem, ktorego
Drakula wtasnie zaatakowat.

v Przyklad: Bohater

znajdujqcy sie w Obozowisku
wyKkonuje akcje zadanie

[ odrzuca niebieski Przedmiot.
Nastepnie przesuwa zeton todzi |
na kolejne niebieskie Y pole

na planszy Potwora z Czarnej
Laguny. Jesli Bohater wykona
jeszcze raz akcje zadanie

1 odrzuci niebieski Przedmiot,

todz dotrze do legowiska i kazdy |
Bohater bedzie mogt sprobowac §
pokonac Potwora.
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FRANKENSTEIN

Trudnos$¢: Wysoka | Poziom Szalu:3 | Jedynie Frankenstein moze by¢ pod wplywem szatu.

Frankenstein to tak naprawde nazwisko naukowca, ktory stworzyt te nedzne kreatury. Jednakze mieszkancy, gnebieni co wieczor
przez hordy potworow, przestali dbac o szczeqoty, nazywajgc panoszqce sie po miasteczku monstra po prostu , Frankensteinem”

1 ,Narzeczong Frankensteina'.

DWA POTWORY

To najbardziej przerazajgca para Potworow, jaka nawiedzita
Miasteczko, wiec jesli chcecie stawic im czota pamietajcie,

zZe tak naprawde zmierzycie sie zdwoma monstrami. Abyich
pokonac, musicie nauczyc ich, co to znaczy byc cztowiekiem,
aby mogli zy¢ z ludzmi w zgodzie. Jesli jednak spotkajg sie
przed wykonaniem tego zadania, wpadng we wsciektosc.

Jesli Frankenstein ijego Narzeczona znajda sie
kiedykolwiek na tym samym polu, zanim zadanie zostanie
ukonczone, zwiekszcie poziom Terroru o jedno pole

w prawo na torze, potozcie Frankensteina na Cmentarzu,
a Narzeczong Frankensteina w Lochach.

Moze sie to zdarzyc wielokrotnie w danej rozgrywce.

POTWORY ATAKUJA ORAZ POTWOR POD

WPEYWEM SZALU

Frankenstein 1jego Narzeczona majg witasne symbole
Potworéw i sg traktowani jako osobne Potwory podczas
rozpatrywania akcji Potwory atakujg. Jesli na ich planszy
znajduje sie znacznik Szatu, tylko Frankenstein bedzie pod
wptywem szatu. Za kazdym razem, gdy pojawi sie symbol
Szatu, poruszy sie i zaatakuje tylko Frankenstein - nie
Narzeczona Frankensteina.

ZADANIE: lll-\llCZ POTWORY

CZEOWI ECZEIIS'I‘WA

Bohaterowie muszg nauczyc Frankensteina i Narzeczong
Frankensteina, co to znaczy byc czlowiekiem. Jednak

kazdy Potwor jest Inny. Frankenstein wymaga 70ttych
Przedmiotow i musi 0siggngc poziom cztowieczenstwa
Wynoszacy 11. Jego narzeczona wymaga niebieskich
Przedmiotow, a jej poziom cztowieczenstwa musi 0siggnac 8.

Aby nauczy¢ Frankensteina byc bardziej ludzkim,

Bohater znajdujgcy sie na tym samym polu co on, moze
wykonac akcje zadanie. Odrzuca jeden zotty Przedmiot
izwieksza wskaznik cztowieczenstwa Frankensteina

o wartosc sity odrzuconego Przedmiotu, obracajgc tarcze
jego potencjometru zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
Nastepnie moze przesungc Frankensteina na planszy

w dowolnym kierunku o takg samg liczbe pol. W ten sposob
mozecie zapobiec zbyt szybkiemu spotkaniu z Narzeczong
Frankensteina lub mozecie zwabic ich w to samo miejsce,
gdy oboje 0siggng juz wymagane poziomy cztowieczenstwa.

Aby nauczyc Narzeczong Frankensteina byc bardziej
ludzkg, Bohater znajdujgcy sie na tym samym polu

co ona, moze wykonac akcje zadanie. Odrzuca jeden
niebieski Przedmiot i zwieksza wskaznik czlowieczenstwa
Narzeczonej Frankensteina o wartosc sity odrzuconego
Przedmiotu, obracajgc tarcze jej potencjometru zgodnie

zZ ruchem wskazowek zegara. Nastepnie moze przesungé
Narzeczong Frankensteina w dowolnym kierunku o takg
sama liczbe pal.

Gdy tylko dany Potwor osiggnie wymagany poziom
czlowieczenstwa (11 dla Frankensteinai 8 dla Narzeczonej
Frankensteina), odwroc tarcze jego potencjometru,

na strone z ludzkg’ twarzg Potwora. Nie musicie
osiggnac¢ doktadnego wyniku na potencjometrze Potwora
(odpowiednio 11 lub 8) —- mozecie przekroczy¢ te wartos$é
(odrzucajac Przedmioty o sile wyzszej niz wymagana).

Po odwroceniu obu potencjometrow Frankensteina

1 Narzeczonej Frankensteina na ludzkg” strone, kazdy gracz
moze sprobowac ich pokonac. Wystarczy, ze zwabicie ich
W to samo miejsce!

Pamietaj: nadal mozecie wykonac akcje zadanie, aby
poruszy¢ Frankensteina lub Narzeczonq Frankensteing,
nawet jesli osiggneli juz wymagany poziom cztowieczenstwa,
a ich potencjometry zostaty odwrocone.

POKONANIE POTWORA: NIECH WPADNA

SOBIEW RAMIONA!

Kiedy juz nauczysz Frankensteina i Narzeczong
Frankensteina, co to znaczy byc cztowiekiem,igdy oboje
spotkajg sie, b@dg zZyC razem w zgodzie z ludzmi i przestang
terroryzowac miasteczko. Gdy tylko figurka Frankensteina
1 Narzeczonej Frankensteina znajdg sie na tym samym
poluna planszy, a ich potencjometry pokazujg ,ludzkie”
twarze, zostajg pokonani. Nie wymaga to wykonania akqji
pokonanie Potwora.

¥ MOC POTWORA: MENDELSONA GRAJCIE!
Potwory nie mogg bez siebie zyc. Jesli podczas ataku
Frankensteina lub Narzeczonej Frankensteina zostanie
wyrzucony symbol mocy !, Narzeczona zbliza sie do swojego
lubego. Po rozpatrzeniu wszystkich trafien przesun figurke
Narzeczone] Frankensteina w Kierunku Frankensteina,

0 jedno pole za kazdy wyrzucony symbol mocy.

H'Przyklad

tarcza potencjometru
Frankensteina wskazuje
obecnie wartosc¢ ,3”
Bohater wykonuje

akcje zadanie na polu
Frankensteina i odrzuca zotty Przedmiot o sile 2.
Obraca tarcze potencjometru Frankensteina zgodnie
z ruchem wskazowek zegara, tak aby wskazywata
,5', anastepnie przesuwa Frankensteina o dwa

pola, decydujgc sie odsungc go od Narzeczonej
Frankensteina, jednoczesnie unikajgc spotkania

z Bohaterami i Mieszkancami.

9?5' Przyktad: Znacznik Szatu znajduje sie na
planszy Frankensteina i Narzeczonej Frankensteina.
Aktywny gracz dobiera w Fazie Potworow Karte
,Niewinigtko". Najpierw losuje i umieszcza na
planszy 3 Przedmioty. Nastepnie umieszcza
Mieszkanca o imieniu Maria w lokacji Stodota.

Teraz rozpatruje efekty dolnej czesci karty: ,Potwory
atakujq’. Przesuwa Frankensteina o 1 pole i atakuje 3
kos¢émi. Potem przesuwa Na rzeczong Frankensteina
o0 1pole i rowniez atakuje 3
kos¢mi. Ponownie przesuwa
Frankensteina o1 pole

[ atakuje 3 kosémi. Normalnie,
jesli ktorys z Potworow
znajduje sie juz na polu

z postaciq (Bohaterem lub/i
Mieszkancem), nie porusza
sie, a jesli w momencie

ataku na polu nie ma zadnej
postaci, nie rzuca kos¢mi.

NIEWINIATKO

Umiesc¢ Marie w Stodole.

ZADANIE: ZBIERZDOWODY

Bohaterowie muszg dostarczyc policji dowody na istnienie
Niewidzialnego Cztowieka. Przebywajgc na Posterunkuy,
Bohater moze wykonac akcje zadanie, aby dostarczyc dowody.
Aby to zrobic, uzywa jednego Przedmiotu dowolnego koloru,
o ile lokacja na zetonie Przedmiotu pasuje do pustego miejsca
na planszy Niewidzialnego Cztowieka. Nastepnie ktadzie ten
zeton na odpowiednim miejscu na planszy Potwora.

POKONANIE POTWORA: ZASTAW PULAPKE
Jesli wszystkie piec miejsc na planszy Niewidzialnego
Cztowieka zostato zapeinione Przedmiotami, mozecie
sprobowac go pokonac, zastawiajac na niego putapke. Aby to
zrobic, Bohater musi znajdowac sie na tym samym polu co
Niewidzialny Cztowiek i wykonac akcje pokonanie Potwora,

w ktorej odrzuci dowolng liczbe czerwonych Przedmiotéw o
tgcznej sile 9 lub wiecej. Tylko

w ten sposob mozecie pokonac Niewidzialnego Cztowieka!

YMOCPOTWORA: ATAK Z ZASKOCZENIA

Jesli podczas ataku tego Potwora zostanie wyrzucony symbol
mocy !, Niewidzialny Czlowiek zblizy sie z zaskoczenia do
jednego Mieszkanca. Po rozpatrzeniu wszystkich trafien
przesun Niewidzialnego Cztowieka w kierunku najblizszego

Mieszkanca o dwa pola za kazdy wyrzucony symbol mocy na
kosciach. Jesli na planszy nie ma Mieszkancow, moc Potwora

nie dziata.

Pamietaj: Niewidzialny Cztowiek, gdy zblizy sie do Mieszkanca, nie
atakuje go natychmiast, ale moze uderzy¢ ponownie w tej turze.

v -

ww Przyklad: Bohater znajdujqcy sie na Posterunku
wykonuje akcje zadanie i umieszcza Przedmiot ze
Stodoty na planszy Niewidzialnego Cztowieka. Jesli
Bohater wykona jeszcze jednq akcje: zadanie i potozy
Przedmiot z Posiadtosci na planszy tego Potwora,
kazdy Bohater bedzie mogt sprobowac pokonac
Niewidzialnego Cztowieka.
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Trudnosé: Wysoka | Poziom Szatu:? '

REINKARNACJA DUSZY

Mumia wierzy, zZe jeden z Bohaterow jest wskrzeszong
duszg jego prawdziwej mitosci i probuje go zwabic do
siebie za wszelkg cene. Gdy po raz pierwszy rozpatrzycie
wydarzenie Mumii, aktywny gracz bierze symbol duszy,
a Bohater tego gracza przesuwa sie w kierunku Mumii.
Gracz zachowuje ten zeton do konca gry.

ZADANIE: ZEAM KLATWE

Bohaterowie muszg ztamac prastarg klgtwe Mumii,
dopasowujgc szes¢ skarabeuszy we wtasciwe miejsca
najego planszy. Przebywajgc w Muzeum, Bohater

moze wykonac akcje zadanie, aby odwrocic i poruszy¢
skarabeusze. Odrzuca jeden z6ity Przedmiot,

a nastepnie wykonuje tyle ruchow, ile wynosi wartosc
sity odrzuconego Przedmiotu. Odwrdcenie skarabeusza
zuzywa jeden punkt ruchu.

POKONANIE POTWORA: PRZEPEDZ GO
Jesli wszystkie szeSc skarabeuszy zostanie odkrytych

1 znajdg sie one we wiasciwych miejscach na planszy
(na polach z tymi samymi cyframi co na zetonach
skarabeuszy), mozecie sprobowac pokona¢ Mumie,
wabigc jg z powrotem do grobowca. Aby to zrobic,
Bohater musi znajdowac sie na tym samym polu co
Mumia i wykonac akcje zadanie, w ktorej odrzuci
dowolngliczbe czerwonych Przedmiotoéw o 1aczne;
sile 9 lub wiecej. Tylko w ten sposdb mozecie

pokonac Mumie!

Y MOC POTWORA: WZMOCNIJ KLATWE

Jesli podczas ataku tego Potwora zostanie wyrzucony

symbol mocy ¥, Mumia wzmacnia klgtwe. Za kazdy
symbol mocy wyrzucony na kosciach odwroc jednego
skarabeusza na strone bez cyfry (awersem do dotu).
Zawsze odwracaj skarabeusza z najnizszg cyira,
niezaleznie od tego, czy znajduje sie on na swoim
miejscu, czy nie. Jesli wszystkie Skarabeusze sg zakryte
(zwrdcone awersem do dotu), moc Potwora nie dziata.

Zakryty skarabeusz NIE MOZE ZOSTAC PRZESUNIETY.

Ponadto Mumia nie moze zostac pokonana, jesli cho¢
jeden skarabeusz jest zakryty. Kiedy wykonujesz akcje
zadanie, mozesz uzyc jednego ze swoich ruchow, aby
odwrocic skarabeusza awersem do gory.

AA
=
N Przyklad: Bohater znajdujqgcy sie w Muzeum
wykonuje akcje zadanie i odrzuca zotty Przedmiot
o sile 4, dzieki ktoremu moze wykonac 4 ruchy
skarabeuszami. Decyduje sie odwroci¢ dwa
skarabeusze, ktore sq zakryte, a nastepnie przesuwa
skarabeusza z cyfrg 3" na jego miejsce, po czym
to samo robi ze skarabeuszem z cyfrq ,2". Teraz
wszystkie skarabeusze sq odkryte i znajdujq sie
na wtasciwych miejscach. Dopoki moc Mumii nie
zostanie aktywowana, kazdy Bohater bedzie mogt
sprobowac pokonac¢ Mumie.

Q Przyklad: Wilkotak atakuje
Bohatera przy uzyciu 3 kosci, na ktorych

uzyskuje nastepujqcy wynik: dwa symbole

trafienia i jeden symbol mocy. Zaatakowany Bohater

zostaje trafiony trzy razy. Kazdy inny Bohater oraz
Mieszkaniec na tym polu zostaje trafiony raz.

Trudnos$é: Srednia | Poziom Szatu: 5

y

SCIGANY PRZEZ WILKA

Wilkotak ma wiasng wizje, ktory z Bohaterow bedzie
jego nastepng ofiarg 1 czuje przymus upolowania
wiasnie jego. Gdy po raz pierwszy rozpatrzycie
wydarzenie Wilkotaka, aktywny gracz bierze
odznake zwierzyny, a Wilkotak przesuwa sie

w Kierunku Bohatera tego gracza. Gracz zachowuje
ten zeton do konca gry.

ZRADANIE: ODKRYJ LEKARSTWO
Bohaterowie muszg odkry¢ lekarstwo na likantropie,
testujgc sktadnikiitworzgc antidotum. Przebywajgc
w Laboratorium, Bohater moze wykonac akcje
zadanie, aby przetestowac sktadnik. Uzywa jednego
niebieskiego Przedmiotu, oile jego sila odpowiada
pustemu miejscu na planszy Wilkotaka, po czym
ktadzie Przedmiot na odpowiednim miejscuna
planszy Potwora. Gdy tylko wszystkie szeS¢ miejsc
na sktadniki zostanie zapeinionych, aktywny

gracz zdejmuje zeton lekarstwa z planszy Potwora.
Lekarstwo moze zostac przekazane innemu
Bohaterowi za pomocg akcji wymiana.

Pamietaj: zetonu lekarstwa nie mozna odrzucic,
aby zignorowac trafienie przez Potwora.

POKONAJ POTWORA: ULECZ GO

Jesli Bohater ma lekarstwo, moze pokonac
Wilkotaka, podajgc mu je. Aby to zrobic, Bohater
musi znajdowac sie na tym samym polu co
Wilkotak 1 wykonac akcje pokonaj Potwora, w ktorej
odrzuci lekarstwo i dowolng liczbe czerwonych
Przedmiotow o 13cznej sile 6 lub wiecej. Tylko w ten
sposob mozecie pokonac Wilkotaka!

YMOC POTWORNA: BRUTALNE

UGRYZIENIE

Jesli podczas ataku tego Potwora zostanie
wyrzucony symbol mocy !, Wilkolak ugryzie
wszystKie postacie znajdujgce sie na tym samym
polu co on. Kazdy Bohater i Mieszkaniec na obszarze
Wilkolaka zostaje trafiony (tacznie z graczem,
ktorego wiasnie zaatakowal), otrzymujac jedno
trafienie za kazdy symbol mocy wyrzucony na
kosciach. Bohaterowie mogg odrzucac Przedmioty,
aby zignorowac trafienia. Natomiast wszyscy
Mieszkancy na polu zajmowanym przez Wilkotaka
zostajg natychmiast pokonani.

DODATEK

y
OBJASNIENIA
SLtOWNICZEK

Ruch oznacza przesuniecie pionka albo figurki z jednego pola

na sasiednie, polgczong za pomocy Sciezki. Bohaterowie

i Mieszkancy poruszajg sie wytacznie po oswietlonych Sciezkach.
Potwory takze poruszajg sie po tych Sciezkach, a Potwor z Czarnej
Laguny porusza sie ponadto Sciezkami wodnymi.

Poloz/umiesc¢ oznacza umieszczenie wskazanego Bohatera,

Mieszkanca, Przedmiotu albo Potwora w wyznaczonej lokacji,
na karcie Potwora albo obok odznaki Bohatera.

Postac lub osoba to zaréwno Bohaterowie, jak i Mieszkancy.

Potwor oznacza dowolng z siedmiu kreatur, przeciwko ktérym
grasz (Frankenstein i Narzeczona Frankensteina liczeni sg jako
osobne potwory na potrzeby klaryfikacji zasad).

Aktywny gracz to osoba, ktora rozgrywa biezacg ture.

OKkreslenia gracz1Bohater s3 wymienne i odnoszg sie do gracza,
ktory prowadzi danego Bohatera.

y
BOHATEROWIEI KARTY BONUSOW

Musisz uzyskac pozwolenie od gracza, aby poruszyc¢ lub
wplynac na jego Bohatera lub jego Przedmioty.

Ruch z karty bonusu lub akcji specjalnej odbywa sie zgodnie
7z normalnymi zasadami. Bohater moze zabrac ze sobg dowolng
liczbe Mieszkancow, ktorzy znajdujg sie na tym samym polu co on.

Nie mozna uzycC akcji specjalnej Archeologa, aby wzigc
Przedmioty innemu Bohaterowi (nawet jesli znajduje sie on
na sasiednim polu).

Zdolnos¢ Naukowca jest zawsze aktywna. Nie wymaga ona
uzycia akcji.

AKcja specjalna Odkrywcy nie pozwala przemieszczac
mieszkancow wraz z Odkrywrca.

Karty Sledztwo w toku oraz Taxi nie moga by¢ uzyte, by polozy¢
pokonanego Bohatera z powrotem na planszy.

Karty Przesytka specjalna moze wpltyng¢ na dowolnych dwoch
graczy, nawet jesli ich Bohaterow nie ma na planszy (poniewaz
zostali pokonani).

y
KARTY POTWOROW
Jesli wylosowano karte Niech rozpoczng sie towy, a Bohatera
z odznaka zwierzyny nie ma na planszy (poniewaz zostat
pokonany), to efekt karty nie jest rozpatrywany.

Jesli wylosowano karte Reinkarnacja duszy, a Bohatera z symbolem
duszy nie ma na planszy, to efekt karty nie jest rozpatrywany.

Jesli wylosowano karte Kradziez, upewnij sie, ze wylosowates
Przedmioty i potozytes je na planszy przed rozpatrzeniem
wydarzenia. Jesli kilka lokacji remisuje pod wzgledem
najwiekszej liczby Przedmiotow, aktywny gracz umieszcza
Niewidzialnego Cztowieka na wybranym przez siebie
remisujgcym polu. Jedynie przedmioty na tym polu planszy sg
odrzucane - Bohaterowie, znajdujgcy sie na tym polu zachowujg
swoje Przedmioty.

WARIANT JEDNOOSOBOWY

Mieszkancy sg bardziej przerazeni, jesli jest tylko jeden Bohater,
ktory probuje ocali¢ miasteczko. Rozpocznij gre ze znacznikiem
Terroru na polu o wartosci ,3" na torze Terroru. Wszystkie
pozostate zasady pozostajg bez zmian. Jesli wylosowates

Bohatera Kurier, odtoz go do pudetka i wylosuj kolejnego.
Zdolnosc specjalna tej postaci nie ma zastosowania w trybie
jednoosobowym. Ponadto karty bonusow Sledztwo w toku oraz
Przesyltka specjalna nie majg zastosowania. Gdy wylosujesz jedna
z w/w kart odrzuc jg do pudetka i dobierz kolejng. Mozesz tez
odrzucic te karty przed rozpoczeciem rozgrywki w tym wariancie.
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MONSTERS.
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Zawartosc: 1plansza, 6 plansz Potworow, 7 figurek
Potwordow, 7 odznak Bohaterow, 7 pionkéw Bohaterow,
10 pionkow Mieszkancow, 20 podstawek, 60 zetonow
Przedmiotow, 20 zetonow Potworow, 1 znacznik Terroru,
1znacznik Szatu, 30 kart Potworow, 20 kart bonusow,

5 kart pomocy, 1woreczek na Przedmioty, 3 koSci ataku,
linstrukcja
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