


Dzieje sie tu co$ przerazajacego... Ludzie umieraja... Wszyscy panikuja...

Probujesz znalez¢ cos, cokolwiek, co postuzy za brofi. Przerazony
nastolatek btaga cie 0 pomoc w ucieczce. Nagle styszysz dziwny dzwiek.
Probujesz dostrzec, kto (a moze co?) czai si¢ w mroku...

Bez ostrzezenia pojawia si¢ morderca i pozbawia nastolatka gtowy, ktora upada na
ziemie i toczy sie do twych stop. Morderca bez stowa wskazuje na ciebie i po chwili
wydajacej si¢ wiecznoscig oddala si¢ w poszukiwaniu kolejnej ofiary. Uciekasz
w przeciwng strone, pragnac jedynie wydostac sie z tego przepetnionego wrzaskami
zarzynanych miejsca. Wokot masakra i $mierc, a jedyna droga ucieczki jest odcieta.
Wtedy zdajesz sobie sprawe, ze pozostat ci tylko jeden wybor: zabic albo by¢ zabita.

Pozostali s juz martwi. Teraz TY jestes Final Girl - ostatnig bohaterka.

Dlaczego wiasnie Final Girl? Czy to w postaci opiekunki broniacej sie
przed nozownikiem podczas $wigta zmartych, czy zatogantki starajacej
sie przetrwac natarcie obcych, czy tez kobiety umykajacej mordercy
z koszmaréw, motyw ,final girl" (ostatniej bohaterki) jest esencjg
slasheréw. ,Final girl" jest terminem z dziedziny filmoznawstwa
wprowadzonym przez Carol J. Clover w ksigzce ,Mezczyzni, kobiety
i pity mechaniczne: Pte¢ w nowoczesnym horrorze”. Postac ta jest
protagonistka, ktéra stawia czota przeciwnos$ciom losu, zazwyczaj
jako ostatnia zyjaca z radosnej gromadki dziwakéw. Z bezradnej
ofiary przemienia sie w silng i nieustraszong bohaterke - Final Girl.

Produkcja: A.). Porfirio i Evan Derrick (projekt gry podstawowey)
Zdjecia: Tyler Johnson, Vladyslava Hladkova, Tumo Mere,
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Gra planszowa Final Girl nie jest powigzana z zadnym filmem, ksiazka, komiksem ani innym
4 dziefem literackim. Ta gra i zwigzana z niq zawartos¢ przedstawia fikcje literacka. Wszelkie

podobieristwo do zywych (i martwych) osdb i zdarzeri jest przypadkowe.




EYSTEM FIMOW

To gra jedyna w swoim rodzaju. Aby z niej skorzystac, oprocz podstawowego pudetka konieczne jest
przynajmniej 1 pudetko z filmem. W kazdym filmie znajduja sie wyjatkowy morderca i lokacja. Dzigki
modularnej budowie gry posiadacze wielu filméw moga pofaczy¢ DOWOLNEGO morderce z DOWOLNA
lokacja!

Ponizej znajduje sie lista 5 pierwszych filméw wraz z mordercami i lokacjami, do zakupienia oddzielnie od
pudetka podstawowego:

K Horror w Szczesliwej przystani - rzeznik Hans i obdz Szcze$liwa przystan

K Legenda nawiedzonego dworu - Poltergeist i nawiedzony dwor
K RzeZ w swigtym gaju - Inkanyamba i $wigty gaj

K Masakra w lunaparku - Geppetto i krwawy lunapark

XK Koszmar z Alei Klonéw - Dr Dreszcz i Aleja Klonéw

Pudetka z filmami zostaly zaprojektowane tak, aby maksymalnie uprosci¢ i usprawni¢ przygotowanie
i uprzatniecie gry. Na kazde pudetko z filmem sktadajq sie:

XK 2 nowe karty bohaterek. Zalecamy przetozenie ich do pudetka podstawowego, bo mozna ich uzywa¢
z dowolng kombinacjg mordercy i lokacji.

XK Okfadka pudetka z morderca, ktora mozna oddzielic i ktdrej rewers stuzy jako plansza mordercy. W pudetku
po stronie mordercy znajdujg sie ulotka z zasadami oraz wyjmowalna plastikowa tacka zawierajgca
wszystkie karty i inne elementy zwigzane z tym morderca.

XK Okfadka pudetka z lokacjg, ktdrg mozna oddzieli¢ i ktdrej rewers stuzy jako plansza lokacji. W pudetku po
stronie lokacji znajdujq sie ulotka z zasadami oraz wyjmowalna plastikowa tacka zawierajgca wszystkie
karty i inne elementy zwigzane z tg lokacja.

K Wszystkie karty majg symbole, dzieki ktérym tatwo je przyporzadkowaé do wtasciwego mordercy/lokacji.

System ten pozwala na szybkie potaczenie mordercy i lokacji z tego samego bad? z réznych filméw i na
wygodne przechowywanie elementéw pomiedzy rozgrywkami. Przed kontynuowaniem czytania zachecamy

do zapoznania si¢ z zawartoscig dowolnego pudetka z filmem.
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FVEMENTY PUDE FKA PODSTAWOWECO

ZASADY GRY

23 karty akciji 6 kosci
Instrukcja 1dwustronna plansza gracza (z trybami

normalnym i ekstremalnego horroru) . ' ‘

2 pionki mordercy/  1pionek bohaterki
. znaczniki horroru
9 czarnych i 2 biate zetony
oo ke
]
{ y

ostatniego tchnienia A

!

3 planszetki ofiar oraz
3 odpowiadajace im zetony @ 1znacznik zadzy krwi

1

21 pionkéw ofiar

25 znacznikéw zdrowia 8 znacznikéw uzycia 1znacznik czasu 3 pionki ofiar specjalnych

OPIS | €&V GRY

Wecielasz si¢ w role bohaterki, ktora stawia czota potwornemu mordercy. Bohaterka bedzie poruszac sie po lokacji
w poszukiwaniu przydatnych przedmiotow, ratujac ofiary i mierzac sie z mordercq (lub przed nim uciekajac).
Jednoczesnie morderca bedzie siat spustoszenie, gtéwnie mordujac niewinne ofiary i atakujac bohaterke.
Gra skonczy¢ si¢ moze jedynie Smiercig bohaterki lub mordercy! W rzadkim przypadku, gdy oboje ging
jednoczes$nie, bohaterka wcigz wygrywa - pokonata potwora za cene wtasnego zycia.

UWAGA! 1a instrukcja zawiera podstawowe zasady gry Final Girl. Jednak kazdy morderca i kazda

lokacja mogq mie¢ wiasne specjalne zasady, ktore sq opisane na dofaczonych do kazdego filmu ulotkach.

Jest wiele drég prowadzacych do celu, ale ten jest tylko jeden: pokonanie mordercy! Uratowanie wszystkich ofiar
nie jest konieczne, a czesto nawet (jak to bywa w filmach) wrecz niemozliwe - niektérym juz nic nie jest w stanie
pomdc. Céz, grunt, zeby to bohaterka przetrwata. Ratowanie ofiar ma jednak swoje zalety. Jedng z nich sg
nagrody za uratowanie, a jesli bohaterce uda sie uratowa¢ ich dostatecznie wiele, odblokowuje swojg unikalng
ostateczng zdolnosc.
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Przed rozgrywka nalezy dobrze zapozna si¢ ze sposobem dziatania planszy gracza, mordercy oraz lokacji.
Przedstawione tu zatozenia bedq opisane szerzej w dalszej czesci instrukcii.

PLANSZA GRACZA
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BOHATERRA

Tor zdrowia. Po lewej stronie planszy znajdujg sie pole na zeton ostatniego tchnienia oraz tor zdrowia.

Tor horroru. Posrodku planszy znajduije sie tor horroru. Kiedy poziom horroru wzrasta lub opada, znacznik
horroru (jeden z pionkéw mordercy) zmienia swoje potozenie. Poziom horroru wyznacza liczbe kosci
uzywanych przy rzucie horroru.

Tor czasu. Na tym torze zaznaczany jest czas - wazny zasob stuzacy do wykonywania akcji oraz zakupu
nowych kart w trakcie fazy planowania.

Dionie i plecak. Wszystkie odnalezione przedmioty trafig do jednego z tych miejsc, na prawo od planszy.
Martwe ofiary. Wszystkie ofiary zabite w trakcie gry odktadane sg tutaj.
Karta bohaterki. Miejsce na karte bohaterki, ponizej planszy.

Tryb ekstremalnego horroru. Ta strona planszy oferuje wieksze wyzwanie.
Tor horroru jest mniej przebaczajqcy, a na ture przypada tylko 5 czasu.




PLANSZA MORDERCY

Hons Odraid
odzyikuje i

MECCZIA MOE

Startowe statystyki. Startowe poziomy horroru i zdrowia mordercy. O 0 0

Tor zdrowia. Po lewej stronie planszy znajdujg sie pole na Zeton ostatniego tchnienia oraz tor zdrowia.
Zakoriczenie. Miejsce na karte zakoriczenia. Gre rozpoczyna zakryta, ale pozniej moze zostac odkryta.

1.
2.
3.
4 Mroczna moc. Miejsce na karte mrocznej mocy. Gre rozpoczyna zakryta, ale pdZniej moze zostac odkryta,
9. Akcja mordercy. Miejsce na akcje, ktorg morderca bedzie wykonywat na poczatku kazdej fazy mordercy.
6.

Tor zgdzy krwi. Stuzy do $ledzenia szybkosci i sity mordercy. Na poczatku gry znacznik zadzy krwi znajduje
sie na dole toru: wtedy morderca jest najstabszy. Za kazdym razem, gdy ginie ofiara, zgdza krwi mordercy
wzrasta i staje sie on potezniejszy.

7 Wartosé ruchu. Wskazuje, o ile pél moze poruszyé sie morderca w jednym ruchu.
&8 Wartosé ataku. Wskazuje, ile obrazer zadaje morderca w jednym ataku.

9 Efekty specjalne. Jednorazowe efekty rozpatrywane natychmiast, gdy znacznik zadzy krwi osiagnie odpowiedni
poziom. Moze to by¢ podwyzszenie poziomu horroru, odkrycie mrocznej mocy mordercy albo co$ innego.

40, Efekt koricowy. Ten efekt bedzie rozpatrywany za kazdym razem, gdy 7adza krwi osiagneta juz najwyzszy
poziom i miataby wzrosng¢ ponownie.

44_ Pomniejsza mroczna moc. Wszystkie dobrane z talii terroru karty pomniejszych mrocznych mocy
5 umieszczane sg tutaj.



PLANSZA LOKACJI
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Pola. Kazda lokacja sktada sie z réznych potaczonych ze sobg pdl. Pola sgsiadujg ze soba, jesli sa potaczone
linig. Na przyktad na planszy obozu Szczesliwa przystan miejsce schadzek sasiaduje ze skarpg, ale NIE
sgsiaduje z domkami, mimo ze graficznie przedstawione sq blisko siebie.

Pola przeszukania. Pola z symbolem s zaznaczone na pomaraficzowo i moga zostac przeszukane
w celu odnalezienia przydatnych przedmiotéw.

Pola wyjscia. Pola z symbolem 0 sg zaznaczone na zielono i pozwalajg na uratowanie ofiar.

Nazwane pola. Niektdre pola s nazwane i mogg by¢ wspomniane na = gy
kartach wydarzen, terroru lub przedmiotéw. Poza tym nie rdznig sie od F‘ é" 'U
innych pdl.

Stosy przedmiotow. Kazde pole przeszukania ma przyporzagdkowany stos
przedmiotow, ktdry nalezy umiesci¢ w tym miejscu.

Karta przygotowania. Miejsce na wylosowang karte przygotowania lokacji. Symbol

wskazuje miejsce rozstawienia bohaterki, @) mordercy, a liczby wyznaczaja, ile
ofiar nalezy umiescic¢ na kazdym z pél.

Liczby paniki. Liczby pomiedzy sasiadujagcymi polami sg uzywane do okreslenia
kierunku, w ktérym pobiegna spanikowane ofiary.




PR2ZYGOTOWANIE

1.

Wybierz morderce i lokacje sposrdd posiadanych filméw. Odepnij od pudetek plansze mordercy i lokacji (pamietaj, sg
czescig oktadek pudetka!) i wyjmij tacki z odpowiednimi elementami.

PUDELKO PODSTAWOWE
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Otwdrz pudetko podstawowe i wybierz lub wylosuj 1karte bohaterki. Jesli to twoja pierwsza rozgrywka, karty bohaterek
odnajdziesz w pudetkach filméw, ale w przysztosci przechowu;j te karty w pudetku podstawowym.

Wyjmij z pudetka podstawowego plansze gracza i umie$¢ jg na stole, wybierajac przy tym poziom trudnosci: tryb
normalny albo ekstremalnego horroru (na poczatek zalecamy tryb normalny). Umie$¢ karte bohaterki ponizej planszy
gracza z polami na uratowane ofiary ku gorze.

Wyjmij z pudetka 6 kosci i umie$¢ je obok planszy.

Wyjmij z pudetka karty akcji. 6 kart akcji o koszcie 0 odt6z na bok - to bedzie twoja startowa reka. Karty te
mozna fatwo rozpoznac¢ po ztotej klepsydrze z cyfrg ,0” w prawym dolnym rogu karty. dmet

Pozostate karty akcji rozdziel na stosy wedtug nazwy, tworzac z nich np. 2-rzedowa wystawke. Niektdre stosy beda sie
sktadaty z 2 kart, a niektdre z 1. Te wszystkie karty zwane sa rynkiem kart akcji.

Pionki ofiar, ofiar specjalnych, planszetki ofiar oraz pasujace do nich zetony na razie odt6z na bok. Wyjmij tez z pudetka
wszystkie pionki, zetony i znaczniki i trzymaj je pod reka, az przydadza sie podczas przygotowania filmu lub podczas
rozgrywki.

PUDEEKOD FILMU

8

9

10.
1.

12.
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Umies¢ plansze wybranego mordercy nad plansza gracza. Nastepnie umie$¢ plansze wybranej lokacji na prawo od
planszy mordercy.

Przetasuj karty zakoriczeri mordercy (to te z gérng cze$cia ciata mordercy) i umiesé 1losowa karte zakrytg na planszy
mordercy tak, aby pasowata do grafiki planszy. Nastepnie przetasuj karty mrocznej mocy mordercy (z dolng czgscig
ciata) i 11osowa umie$¢ ponizej karty zakoriczenia. Pozostate karty zakoriczen i mrocznych mocy odtéz do tacki.

Przetasuj razem karty terroru mordercy i lokacji, tworzac z nich 1 talie. Nastepnie dobierz z tej talii 10 zakrytych kart,
tworzac z nich talig terroru, i umies¢ jg na prawo od planszy lokacji. Pozostate karty terroru odtdz na bok.

Przetasuj wszystkie karty przedmiotow lokacji, rozdziel je na 3 zakryte stosy po 4 karty i umie$¢ nad plansza lokacji.
Nastepnie odkryj gérng karte kazdego ze stoséw. Pozostate karty przedmiotow odtdz do tacki.

Przetasuj karty przygotowania lokacji i wylosuj 1. Przygotuj lokacje zgodnie z instrukcjami na karcie, korzystajac
z elementow z pudetka podstawowego. Symbol & oznacza startowe pole pionka bohaterki, a . oznacza startowe
pole jednego z pionkéw mordercy. Liczby na polu wyznaczaja, ile z6éttych pionkéw ofiar nalezy umiesci¢ na takim polu.
Pozostaw karte przygotowania nad planszg lokacji. Pozostate karty przygotowania odtéz do tacki.



13.

14

19.
16.
17

18.

BARDZO0 WAZNE! Wyjmij z pudetka podstawowego 9 czarnych Zetonéw ostatniego tchnienia
i zakryte doktadnie wymieszaj (wszystkie powinny wskazywaé¢ symbol +1 M). Umies¢ 1zeton
w okregu w lewym dolnym rogu planszy mordercy i 1w okregu w lewym gérnym rogu planszy
gracza. NIE WOLNO ICH PODGLADAC! Pozostate czarne zetony ostatniego tchnienia odtéz do
pudetka, ICH ROWNIEZ NIE WOLNO PODGLADAC!

Umie$¢ znaczniki zdrowia na planszach mordercy i gracza w takiej liczbie, by facznie z zetonami ostatniego tchnienia
sumowaty sie do maksymalnego zdrowia odpowiednio mordercy i bohaterki. Na przyktad Laurie ma 5 zdrowia (co
wskazuje jej karta bohaterki), zatem na planszy gracza powinien znajdowac sie 1Zzeton ostatniego tchnienia oraz 4
znaczniki zdrowia (facznie 5 elementow). Hans ma 12 zdrowia (co wskazuje jego plansza mordercy), powinien wiec na
swojej planszy mie¢ 12 elementdw: 1 czarny zeton ostatniego tchnienia i 11 znacznikéw zdrowia.

Umies$¢ znacznik zadzy krwi na najnizszym polu toru zadzy krwi, ktory znajduje sie po prawej stronie planszy mordercy.
Znacznik czasu umie$¢ na niebieskim polu 6" na planszy gracza.

Drugi pionek mordercy umie$¢ na okragtym torze horroru na planszy gracza. Ten pionek to od teraz znacznik horroru.
Startowy poziom horroru mordercy wskazuje liczba obok symbolu  , ktérg mozna znalez¢ w lewym gérnym rogu
planszy mordercy.

Przetasuj karty wydarzen lokacji i umies¢ je zakryte w stosie obok planszy lokacji. Dobierz gérng karte i postepuj
zgodnie z zawartymi na niej poleceniami (moze to by¢ dodanie nowych ofiar, state efekty itd.).

Mozesz teraz rozpoczac gre!

Tak wyglada przygotowanie gry, jesli
mordercg jest Hans, lokacjg oboz
Szczesliwa przystar, a bohaterka Laurie,

SZESL{wA PR2YSTAN



PRZEBIEC GRY

Gra toczy sie w turach, z ktérych kazda ma 5 faz. Gra skoriczy sie wraz ze $miercig bohaterki lub mordercy.

TURA GRY

W Final Girl na ture sktada sie 5 faz:

FAZA AKCJI

FAZA PLANOWANIA
FAZA MORDERCY
FAZA PANIKI

FAZA UTRZYMANIA

FAZA AKCJI

W trakcie tej fazy mozna zagrywaé karty akcji, aby poruszac sie, atakowac, odpoczywaé, przeszukiwaé itd. Na
poczatku gry w reku znajduije sie 6 kart akcji o koszcie 0.

KARTY AKCJI

Wiekszo$¢ kart akcji zagrywa sie podczas fazy akcji i rozpatruje, wykonujac rzut horroru (patrz nastgpna strona).
Po zagraniu albo odrzuceniu karty akcji nalezy odfozy¢ j na stos kart odrzuconych, a nie na rynek.

N SIS

(9) cHOP

KAPTY ma, @* Rusz sie 0

4. Tytut karty * 0-2 pola

0-1 pole

2. Wiersz podwojnego sukcesu @ - Rusz sig 0
3. Wiersz pojedynczego

sukcesu Rou-sis;g@ i / )
4 Wiersz(e) porazki

9. Tekst fabularny
6_ KOSZt Za kupu w CzaSie ,Stopa za stopg. Powoli. Po-wol. Goni
@ mnie krwioZerczy morderca, ale fo nie @ o g
powdd do paniki. .. prawda?” -
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RZUT HORRORU

Wiekszo$¢ kart akcji (oraz cze$¢ innych kart) wymaga rzutu horroru. Liczba kosci uzytych do rzutu wynika
z aktualnego poziomu horroru wyznaczonego przez pozycje znacznika horroru na torze horroru.

Wyniki 5 i 6 sg sukcesami.

Wyniki 3 i 4 sg cze$ciowymi sukcesami. MOZNA odrzucié 2 karty akcji z reki, aby zamieni¢ czesciowy
sukces w catkowity. Mozna tak uczynic dla kazdej kosci z wynikiem 3 lub 4.

Jesli zaden wynik na kosci nie jest sukcesem lub nie zostat zamieniony na sukces, rzut horroru koficzy sie porazka.

Aktualny poziom horroru wynosi 4. Gdy musisz wykona¢ rzut horroru, rzué 2 kosémi...

WYNIK SUKCE
4 &

s> e

DODATKOWE ZASADY RZUTU HORRORU

-

K Niektore efekty kart wptywajq na liczbe rzucanych kosci. (

XK Niektére karty pozwolg na przerzucenie czesci lub
wszystkich kosci (np. 0 maty wfos).

K Rzut wykonuije sie zawsze co najmniej 1 koscia.

XK Jedli zajdzie potrzeba rzucenia wigcej niz 6 ko$émi,
nalezy zapisa¢ wczesniejsze wyniki, przerzucic¢ kosci i przy
rozpatrywaniu wzig¢ pod uwage wyniki z obydwu rzutow.



ROZPATRYWANIE EFEKTOW KART AKCJI

Karty akcji majg 3 mozliwe rezultaty: 2+ sukcesy, 1 sukces oraz porazke. Po zakoriczeniu modyfikacji wynikéw
przy uzyciu kart, umiejetnosci i przedmiotow nalezy rozpatrze¢ od lewej do prawej efekty na karcie przy
odpowiednim rezultacie. Efekty mogq by¢ pozytywne lub negatywne. Wiele powtarzajacych sie efektéw kart
akcji zapisanych jest symbolami. Beda one szerzej opisane w dalszej czgsci tej instrukcji.

Y %G

Strac 1zdrowia Podwyzsz 0bniz poziom

Odzyskaj1zdrowia 1 : Tobrabns
(nie do obrony) poziom horroru o1
horroruol
h 4
Zyskaj1czasu Stra¢ 1czasu Rzué 1 dodatkowg Faza 3/‘?/’
koscig natychmiast
sig koriczy

UWAGA! Na koricu tej instrukcji znajduje sig lista- wystepujacych na kartach akcji symboli
wraz z ich opisami.

KROTK/
Reiko jest na granicy Smierci, zagrywa ODPOC2YNEK
wiec akcje Krotki odpoczynek. Aktualny
poziom horroru wynosi 3, wiec do rzutu
horroru uzyje 2 kosci.

Otrzymuje 1 sukces (5) i 1 czesciowy sukces (4)! Jesli
chce, moze zadowoli¢ si¢ 1 sukcesem, ktory pozwoli jej na
odzyskanie 1zdrowia kosztem 1 czasu. Jednak bardzo zalezy
jej na odzyskaniu wigcej zdrowia, wybiera wigc 2 nie tak
potrzebne karty akcji z reki i odrzuca je zakryte, zamieniajac
czeSciowy sukces w catkowity. Dzieki temu rozpatruje efekt
z wiersza podwdjnego sukcesu i odzyskuje 2 zdrowia.




RUCH

Jesli rezultat akcji pozwala na poruszenie sie o 1lub wigcej pél, mozna poruszy¢ sie o takg lub mniejszg liczbe
pdl. Ruch pozwala na przemieszczenie sie na sasiednie pole. Sgsiadujgce pola sg potaczone linig oraz graficznie:
zazwyczaj drzwiami albo $ciezkg. Niewykorzystany ruch przepada. Bohaterka moze wchodzi€ i opuszczaé pole
z mordercg bez dodatkowych obostrzen i kar.

Opuszczajac pole z ofiarami, bohaterka moze zabra¢ ze sobg do 2 ofiar. Sa przerazone i chetnie za nig podaza.
Ofiary NIE PODAZA jednak za bohaterkg na pole z morderca, wiec jesli ta chce poruszyé sie na takie pole, nie
moze zabrac¢ ze sobg zadnych ofiar. Oczywiscie, jesli na polu mordercy juz znajduja sie ofiary, chetnie podaz za
bohaterka.

RATOWANIE OFIAR

Jesli w dowolnym momencie fazy akcji bohaterka znajduje sie na zielonym polu wyjscia @ (nawet jesli nie
zakoriczy ruchu na tym polu), MOZE uratowa¢ dowolng liczbe ofiar z tego pola. Nie ma znaczenia, czy ofiary te
podazyty za nig na to pole, czy byty na nim juz wezesniej.

KARTY BOHATERK)

Zdrowie
- Wet karte Rucho 1 pole
L] h

Pola uratowanych ofiar i nagrody

» Ostateczna zdolnos¢ 5 LAUklE

. Nagroda za uratowanie ofiary po

odblokowaniu ostatecznej zdolnosci Kiedy jestes na tym samym polu co wrég
i zadajesz mu obrazenia, zadaj dodatkowe |l

Ia kazdg kolejnq uratowang ofiare:




Kazda uratowang ofiare nalezy umiescic¢ na karcie bohaterki na dowolnym z dostepnych pél uratowanych ofiar
i natychmiast rozpatrze¢ nagrody przykryte pionkiem uratowanej ofiary. Jesli nagroda jest karta akcji, nalezy
dobra¢ wymieniong karte z rynku na reke. Mozna wybra¢ kolejno$¢ i moment otrzymania nagrdd i rozpatrzenia
ich efektow, ale wszystkie efekty muszg zostac rozpatrzone przed zagraniem kolejnej karty akcji.

Po tym, jak wszystkie pola ofiar na karcie bohaterki zostang zakryte pionkami, nalezy je odrzuci¢ i odwrdcic
karte. Gratulacje! Od teraz dostepna jest ostateczna zdolno$¢ bohaterki, ktorg mozna wykorzysta¢ dla jej
natychmiastowych albo statych efektow. Kazda uratowana od teraz ofiara przyniesie nagrode wymieniong pod
ostateczng zdolnoscig.

UWAGA! Ofiary sg oszotomione/odwazne/gtupie albo wszystko po trochu i w zwigzku z tym
mogq by¢ uratowane jedynie wtedy, gdy do ucieczki przekona je bohaterka. Dlatego ofiary,
ktore znajda si¢ same na polu wyjscia, nie s automatycznie ratowane.

BIE6

* o "
Laurie zagrywa karte Bieg i rzuca * .
2 ko$émi (bo horror jest na 3. poziomie). * e~
Otrzymuje 1sukces, ktory pozwala s, G250
ruszy¢ sie jej do 2 pol, a nastepnie traci o -~ ~
1 czasu. Postanawia poruszyc sie na AL /-
pole wyjscia, po drodze przechodzac 2
przez pole z ofiara. Ofiara chetnie
podaza za nig do pola wyjscia. ‘5'
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Laurie jest na polu wyjscia
z 2 ofiarami. Postanawia
uratowac je obie, a tych
dtugo nie trzeba namawia¢
do ucieczki. Laurie
umieszcza ich pionki na
swojej karcie bohaterki

na polach z nagrodami:
obnizenie poziomu horroru
olirucho1pole.

Dzieki dodatkowemu ruchowi Laurie
porusza si¢ do przystani, majac
nadzieje na udane przeszukanie.




PRZESZUKANIE

Pola, na ktérych mozna znaleZ¢ rézne przedmioty, sg nazywane polami przeszukania @ . Sg zaznaczone na
pomarariczowo i do kazdego z nich przypisany jest 1ze znajdujacych si¢ nad plansza stosow kart przedmiotow.
Aby zdoby¢ przedmiot, nalezy zagraé karte akcji Przeszukanie. W zalezno$ci od rzutu horroru mozliwym
rezultatem jest dobranie 1lub wiecej kart z odpowiedniego stosu przedmiotéw, zatrzymanie 1z nich i zwrécenie
pozostatych odkrytych na wierzch stosu lub zakrytych na jego spdd.

Moze sie zdarzy¢, ze w trakcie gry gorne karty niektorych stosow bedg zakryte. Jest to wynikiem wcze$niejszego
dobierania jedynie gdrnych kart ze stosu LUB odktadania zakrytych, niechcianych kart na jego spdd. Nastepna
karta NIE POWINNA zosta¢ odkrywana. Jesli w stosie kart przedmiotéw skoricza sie karty (co zdarza sie rzadko),
na tym polu przeszukania nie mozna odnalez¢ nowych przedmiotdw.

Laurie jest przy przystani

i ma nadzieje, ze odnajdzie

tu cos, co pomoze jej
przetrwaé. Zagrywa karte akcji
Przeszukanie, wykonuje rzut
horroru i uzyskuje 2 sukcesy!

Wiersz podwéjnego sukcesu na
karcie Przeszukanie pozwala jej na
odkrycie 2 gornych kart ze stosu
przedmiotow przystani i dobranie
1z nich (kosztem 1 czasu). Gorna

Sy v o karta jest juz odkryta i jest nig
Stary rewolwer, podnosi wiec ja
i odkrywa kolejna karte: Energetyk.

Poniewaz bohaterka nie ma jeszcze broni, wyhor
jest prosty: zachowuje Stary rewolwer. Uznaje
Energetyka za mato wartosciowe znalezisko,
odktada wiec go zakrytego na spod stosu
przedmiotow przystani. Kolejna karta pozostaje
zakryta, ale Laurie ma nadzieje, ze w przysztosci
zagra kolejne Przeszukanie i odnajdzie co$
bardziej przydatnego od Energetyka.

ODPOCZYWANIE/UZDRAWIANIE

Niektdre karty akcji (oraz inne karty) pozwalajg na uleczenie sie i odzyskanie zdrowia. Bohaterka odzyskuje
12znacznik zdrowia za kazdy symbol ' az do odzyskania maksimum zdrowia. Nie mozna mie¢ wiecej zdrowia,
niz wskazuje startowa warto$¢. Na przyktad startowe zdrowie Laurie wynosi 5, wiec nigdy nie bedzie miafa

wiecej niz 5 zdrowia.
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ATAKOWANIE

Podczas atakowania bohaterka musi by¢ na tym samym polu co morderca, chyba ze posiada przedmiot lub
umiejetnos¢ pozwalajace na atak zasiegowy. Aby zaatakowac, nalezy zagra¢ karte akcji, ktéra pozwala na
zadanie obrazen (np. Sfaby atak albo Wsciekfe uderzenie). Nastepnie nalezy wykonac rzut horroru i rozpatrzyé
rezultat w zaleznosci od wyniku rzutu. Za kazdy symbol % bohaterka zadaje mordercy 1 obrazenie.

Jesli bohaterka ma bron/przedmiot/umiejetno$é modyfikujaca obrazenia, a rezultatem karty akcji jest zadanie
chociaz 1 obrazenia, nalezy odpowiednio zmodyfikowac zadane obrazenia (wiecej o przedmiotach na str. 25).

Po zadaniu obrazer mordercy nalezy usunac z jego planszy tyle znacznikow zdrowia, ile zadano obrazen. Jesli mordercy
pozostat jedynie czarny Zeton ostatniego tchnienia, a zostaly jeszcze obrazenia do przydzielenia, nalezy odkryc ten
zeton i sprawdzic, czy morderca zginat, czy jeszcze nie (wigcej 0 Zetonie ostatniego tchnienia na str. 28).

Asami postanawia poruszy¢ si¢ na pole mordercy i go zaatakowac! Zagrywa Wsciekfe uderzenie
i rzuca 2 kosémi (bo poziom horroru wynosi 5). Wynikiem jest 1 sukces i 1 czesciowy sukces. Niestety
nie ma na reku zadnych kart akc;ji, dzieki ktorym mogtaby przeku¢ czesciowy sukces w catkowity,
ale ma ze sobg Siekierg, dzigki ktorej zadaje 2 dodatkowe obrazenia. Zadaje mordercy 3 obrazenia
(usuwa 3 znaczniki zdrowia mordercy) i obniza poziom horroru o 1, ale faza akcji konczy si¢ natychmiast.

WSCIEKEE
UPERZENIE

ZYSKIWANIE/STRATA CZASU

Wiekszos¢ akcji (oraz rézne efekty) prowadzi do straty czasu, jednak s
réwniez rezultaty, ktdre pozwalajg zyskac czas. Nalezy sie upewnic, ze znacznik
czasu jest odpowiednio poruszany. Na przyktad:

2 oznacza zyskanie 2 czasu i poruszenia znacznika czasu 0 2 pola w gore
toru czasu.

oznacza strate 1 czasu i poruszenia znacznika czasu o 1 pole w dét
toru czasu.
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Jesli w wyniku straty czasu znacznik czasu przesunie si¢ na czerwone pole toru
czasu, faza akcji koficzy sie natychmiast po rozpatrzeniu aktualnej akcji. W tej fazie
w zaden sposéb nie mozna juz zyskac czasu, by przesuna¢ znacznik z czerwonego pola
i kontynuowac faze akcji.

UWAGA AUTORA! Zdajemy sobie sprawe, ze-zyskiwanie ,2 czasu” brzmi niezrecznie.
Jednak na potrzeby gry czas jest traktowany jako policzalna waluta. Fabularnie zas zyskanie
czasu:oznacza wykorzystywanie dostepnego czasu w bardziej efektywny sposéb poprzez
ostrozne planowanie i wykonanie akcji szybciej, niz sie zaktadato.

ZYSKANIE CZASU PRZEZ ODRZUCENIE KART AKCJI

W dowolnym momencie przed zakoriczeniem fazy akcji mozesz odrzucié P
z reki dowolng liczbe kart akcji, zyskujac +1 czasu za kazda. Zyskany BARDZD WAZNE!
w ten spos6b czas pozwoli na przedtuzenie fazy akcji lub na wigksze Nie nalezy bagatelizowa¢
zakupy podczas fazy planowania (patrz Faza planowania na nastepnej znaczenia tej taktyki!
stronie).

POZIOM HORRORU

Po napotkaniu jednego z tych symboli nalezy przesuna¢ wskaznik horroru w gére lub w dét na torze.

Podwyzsz poziom horroruo1 g Obniz poziom horroruo1

Jesli znacznik horroru znajduje sie na jednym ze skrajnych pol toru i znacznik miatby przesuna¢ sie poza tor,

zamiast tego rozpatrywany jest widniejacy obok pola symbol kary/nagrody.
o

B Nagroda za obnizenie poziomu horroru poza tor jest zyskanie 1czasu.

Karg za podwyzszenie poziomu horroru poza tor jest wzrost zadzy
krwi (patrz Zgdza krwi na str. 29).




KONIEC FAZY AKCJI

Karty akcji mozna zagrywaé az do momentu, w ktdrym:

X Bohaterka zdecyduje si¢ przerwac zagrywanie.

K Skoriczyly sie karty akcji na reku.

K Rezultatem karty akcji jest .

K Znacznik czasu zostat przesuniety PONIZE) pola ,0” (jesli jest na 0% mozna nadal zagrywacé karty).

Nie trzeba zuzywac¢ wszystkich kart z reki przed zakoficzeniem fazy akcji. Moze sie okazad, ze te karty da sie
wykorzystac lepiej w kolejnych turach.

FAZA PLANOWANIA

Po zakoriczeniu fazy akcji (dobrowolnym badz nie) przychodzi czas na faze planowania. Podczas tej fazy mozna
wydac caty pozostaty z poprzedniej fazy czas na zakupy z rynku kart akcji. Nalezy stosowaé sie do ponizszej
kolejnosci:

4. Wydanie czasu na zakup kart akcji z rynku kart akcji. Jesli koszt karty wynosi wiecej niz 0, nalezy
poruszy¢ znacznik czasu o jedno pole w dot za kazdy wydany czas. Koszt kazdej karty akcji podany jest
w jej prawym dolnym rogu.

NIE mozna:

K Zakupic¢ karty akcji zagranej lub odrzuconej od czasu poprzedniej fazy planowania (lub poczatku gry
podczas pierwszej tury).

K Zakupic karty, jesli przy optacaniu jej kosztu nalezatoby przesuna¢ znacznik czasu ponizej pola ,0"
K Zakupic karty, jesli na reku jest juz 10 kart.

4. Po zakoriczeniu kupna kart akcji nalezy umiescié znacznik czasu na polu ,6” toru czasu - niewykorzystany
czas przepada.

& Na koniec nalezy zebra¢ wszystkie zagrane i odrzucone od czasu ostatniej fazy planowania karty akcji
(albo od poczatku gry w 1. turze) i umiescicé je na odpowiednich stosach na rynku kart akcji. Dotyczy to
réwniez kart o koszcie 0 (mozna je utozy¢ w jednym stosie).

BARDZD WAZNE! Wszystkie zagrane/odrzucone karty akcji MUSZA by¢ odtozone na
bok na stosie kart odrzuconych AZ DO KONCA NASTEPNEJ FAZY PLANOWANIA! Wigkszo$¢
kart jest zagrywana podczas fazy akcji, ale zdarzajq sie wyjatki. W kazdym razie te karty
akcji wrdcg na swoje stosy na rynku akcji dopiero na KONIEC NASTEPNEJ FAZY PLANOWANIA.
Jesli nie bedq trzymane oddzielnie, mogq zosta¢ przypadkowo kupione w zbyt wczesnej

fazie planowania. Nigdy nie mozna kupi¢ wiasnie zagranych kart, dotyczy to rowniez kart
0 koszcie 0.




4. Pofazie akeji Selenie 2. Narynku dostepne sg 3. Selena ustawia znacznik

pozostato 4 czasu. Przez 2 karty o koszcie 0: Chod czasu ponownie na pole ,6"
chwile zastanawia sie, czy i Skupienie. Je réwniez Nastepnie zbiera wszystkie
nie wydac wszystkiego na dobiera na reke, mimo karty akcji, ktore zagrata od
akcje Wsciekte uderzenie, e nie ma juz czasu czasu korica ostatniej fazy
ale zamiast tego kupuje (karty o koszcie 0 s planowania, i rozktada je na
Przeszukanie i Bieg, kazda zawsze darmowe). rynku. Na koniec przechodzi
za 2 czasu. W zwigzku do fazy mordercy.

z tym przesuwa znacznik
czasu na pole ,0"
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KARTY 0 KOSZCIE 0 (ZERD)

Qile nie spowoduije to przekroczenia limitu 10 kart na reku, karty o koszcie 0
ZAWSZE mozna zakupic¢ z rynku akcji, poniewaz ich dobranie nie wymaga
wydania czasu (nalezy pamietaé, ze nie dotyczy to kart odrzuconych).
Karty o koszcie 0 mozna zakupi¢, nawet jesli znacznik czasu jest na polu
,0" albo ponizej.
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FAZA MORDERCY

To w trakcie tej fazy dziata morderca oraz rozpatrywane s charakterystyczne dla lokacji efekty i czynnosci.
Nalezy wykonac ponizsze czynno$ci w podanej kolejnosci:

4. Rozpatrzeé akcje mordercy zgodnie z poleceniami na karcie zakoriczenia obok symbolu . Jedli karta
zakorczenia zostata odkryta, nalezy poming¢ 2. krok (patrz Odkrycie zakoriczenia na str. 24).

2. Dobraé wierzchnig karte terroru i rozpatrzec jej efekty od géry do dotu.

ROZPATRYWANIE KART TERRORU

Karty terroru dziatajg na wiele sposobow. Niektore sprawig, ze morderca bedzie obierat cele (ofiary lub
bohaterke), poruszat sie i atakowat. Inne podwyzsza poziom horroru, dodadzg do planszy ofiary albo uruchomia
inne efekty specjalne.

LON TU CAEY C2A3
ID2IE!"

4. Tytut karty @ @

2. Efekt do rozpatrzenia

3 Akcja mordercy (v

O, 0 .
4 Symbol mordercy/lokacii @ 4* _ S J

UWAGA! Na koricu tej instrukciji znajduje si¢ lista, ktora zawiera znajdujace si¢ na kartach
terroru'symbole wraz z ich opisami.

AKCJE MORDERCY

Akcje mordercy bedg sie zazwyczaj pojawiaé w dwdch miejscach:

K Na awersie i rewersie karty zakoriczenia

Akcja mordercy na karcie zakoriczenia
& Nakartach terroru

Na akcje mordercy sktadaja sie wybér celu, a nastepnie kombinacja
ruchu i ataku (jak wyttumaczono ponizej). Akcje mordercy nalezy
rozpatrywac od lewej do prawej, wykonujac kazdy krok w petni
przed przejSciem do kolejnego.

Akcja mordercy na karcie terroru
19 1




OBIERANIE CELU

Pierwsza cze$¢ akcji mordercy wskazuje, kto bedzie celem mordercy: ofiara, bohaterka czy tez blizsza z tych
dwojga. Samo obranie celu nie porusza mordercy. O ile nie wskazano inaczej, zawsze nalezy obra¢ za cel
najblizszg z postaci.

lemi femi Celem jest najblizsza
_C e_ _e mJ esf Celomjes, postac - ofiara
najblizsza ofiara bohaterka aibo Bobatorka

Jesli mozliwe najblizsze cele sa w tej samej odlegtosci, za cel nalezy obra¢ wiekszg grupe ofiar (bohaterka nie
jest ofiarg). Jesli to NADAL nie rozstrzyga remisu, nalezy postepowac zgodnie z dotyczacymi niejasnosci w grze
instrukcjami na stronie 31.

RUCH g

Jesli czescig akcji mordercy jest symbol ruchu, morderca poruszy sie w strone swojego celu. Liczba pdl, o ktdrg
sie poruszy, jest wyznaczona przez aktualng wartos¢ ruchu mordercy (wskazuje jg znacznik zadzy krwi na
planszy mordercy).

Morderca zawsze obierze najkrotszq droge do celu, wigcznie z brakiem ruchu, jesli cel znajduje sie na tym
samym polu. Jesli jest kilka symboli ruchu h morderca poruszy sie kilka razy az do osiggniecia celu. Na
przykfad jesli aktualna warto$¢ ruchu wynosi 3, a dobrana karta terroru zawiera hh morderca poruszy
sie do 6 pdl. Morderca zatrzyma sie natychmiast, gdy osiggnie swoj cel, nawet jesli pozostat mu ruch. Czasami
morderca przejdzie przez pole z bohaterkg albo ofiara, nie zatrzymujac sie na nim, poniewaz na tym polu nie ma
jego obranego celu.

ATAKOWANIE A

Jesli czescig akcji mordercy jest symbol ataku, morderca atakuje 1 cel na swoim polu. Za kazdy symbol ;3
morderca przeprowadzi 1 atak. Liczba obrazen, jakg zada, jest wyznaczona przez aktualng wartos¢ ataku
mordercy (wskazuije jq znacznik zadzy krwi na planszy mordercy).

Kazdy atak bedzie miat 1 cel - ofiare albo bohaterke. Morderca na swoim polu zawsze wpierw zaatakuije ofiare,
a dopiero pdzniej bohaterke, chyba ze bohaterka zostata wyraznie wskazana jako cel.

ATAKOWANIE OFIARY

Kazda ofiara ma tylko 1zdrowia i ginie po otrzymaniu obrazenia. Jesli morderca zaatakuije i zabije ofiare, nalezy
usunac jej pionek z planszy i umiesci¢ go na polu Martwe ofiary. Gdy ofiara ginie, nalezy przesuna¢ znacznik
73dzy krwi o 1 pole w gdre. Nadliczbowe obrazenia przepadaja. Na przyktad jesli wartoS¢ ataku mordercy
wynosi 3, a celem jest ofiara, nadliczbowe 2 obrazenia

przepadaja. BARDZD WAZNE! poziom 2adzy krwi
nalezy ZAWSZE podniesc, gdy ginie ofiara -

Za kazdy dodatkowy symbol ;3 morderca zaatakuje nawet jesli nie zabit jej morderca!
inny cel, o ile takowy jest na jego polu.




ATAKOWANIE BOHATERKI

Jesli bohaterka jest celem i morderca znajduje sie na jej polu, jego atak automatycznie zadaje jej obrazenia. 0 ile
bohaterka nie zagra karty reakcji (patrz nizej), straci zdrowie w liczbie rownej wartosci ataku mordercy. Odrzuca
1znacznik zdrowia za kazdy punkt obrazen. Jesli bohaterce pozostat jedynie czarny zeton ostatniego tchnienia
i nadal nalezy przydzieli¢ jej obrazenia, nalezy odkryc ten zeton i sprawdzic, czy bohaterka zgineta, czy jeszcze
nie (wiecej o Zetonie ostatniego tchnienia na str. 28).

Jesli jest wiecej symboli 3:', kazdy atak nalezy rozpatrze¢ oddzielnie. Na przyktad jesli morderca zaatakuje
bohaterke 2 razy, a kazdy atak zadaje po 2 obrazenia, tacznie straci ona 4 zdrowia.

UWAGA! Gdy morderca nie moze dotrze¢ do swojego celu i koriczy ruch na polu z kims, kto

nie jest jego celem, wcigz KORZYSTA on ze swojego ataku.

OBRONA PRZED ATAKIEM PRZY POMOCY KARTY REAKCJI

Niektore karty akcji majq niebieskie tto i nazywane sg kartami reakcji. Mozna je zagra¢ TYLKO jako reakcje na
atak. Jesli taka karta znajduje sie na reku w momencie ataku mordercy na bohaterke, mozna te karte zagra¢
i wykonac rzut horroru. W zaleznosci od rezultatu mozna
Zmniejszyé otrzymane obrazenia albo ich catkowicie (ERINLLH URIETICRREEY G NER T T
unikngé. Zagrywajac karte reakcji Zemsta, mozna nawet modyfikowa¢ przy pomocy broni, by zada¢
zadac obrazenia mordercy! wigcej obrazen (patrz Bronie na str. 27).

Kazdej karty reakcji mozna uzy¢ do obrony przed pojedynczym atakiem, ale
mozna uzy¢ wielu kart reakcji do obrony przed tym samym atakiem (po
jednej na raz). Jesli morderca zaatakowat wielokrotnie, do obrony przed
atakami nalezy uzy¢ oddzielnych kart reakcji.

Nie mozna uzy¢ kart reakcji do obrony przed strata zdrowia
wynikajacg z symbolu %

OBRONA ZEMSTA

** Tignorsj WSZYSTKIE e ** ‘@‘Eﬂ‘x % * *
+ Imnicjsz M 02 b ¢ ; :
o ¢

Imnicjsz M o 1 (do minimum 1)
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UWAGA! Kart reakcji nie mozna uzyc do
obrony ofiar przed atakiem! Karty reakcji
moga obronic jedynie bohaterke.




Na poczatku fazy mordercy Hans wykonuje swoja
akcje mordercy, ktora znajduje si¢ na karcie
zakonczenia. Jest to pojedynczy atak, a na polu
Hansa, na swoje nieszczescie, znajduje sig ofiara.

54 4

Meee 3% | 2 : R
- Ofiara ginie i jest odktadana na pole Martwe
C L 4 ) 4 ofiary na planszy gracza. Nastepnie zadza
%] 1 w - / krwi wzrasta o 1, co czyni Hansa znacznie
& =1 £ . silniejszym (od teraz jego ataki zadaja
x| 1 / 3 obrazenia zamiast 2). Dodatkowo w kolumnie
- = £ S efektow specjalnych znajduje sie symbol
. 7:: f S o i L= , kt6ry rozpatrywany jest natychmiast

i w wyniku tego poziom horroru wzrasta o 1.

Odkrywana jest nastepna karta terroru i niestety

jest to jedna z tych gorszych: Straszliwa szarza STRASZLIWA
z mfotem. Poniewaz na planszy weiaz znajduja 52ARZA 2 MLOTEM
si¢ ofiary, pierwsza cze$¢ karty jest ignorowana, R o of e 1
a nastepnie rozpatrywana jest akcja mordercy.

W przecivnym wypadku:
v

Celem jest najblizsza ofiara, ale w tej samej =
odlegtosci od Hansa znajduja sie 2 grupy ofiar. A e T
Grupa w domkach sktada sie z 2 ofiar, natomiast
grupa przy ognisku z 3 i wtasnie ta wieksza grupa
(zaznaczona na czerwono) zostaje obrana za cel.

Migee"| 3% | 2 4 Akcja mordercy
& a1 # 7 ma 2 symbole i > > JJ
7% | 1 3 ruchu, a aktualna 1
& [2x]1 warto$¢ ruchu Hansa wynosi 1, moze sig on
= zatem poruszyc do 2 pol (1 pole za kazdy
x| 1 symbol). Pomimo ze bohaterka znajduje
| 2% h‘( sie na polu, przez ktore przechodzi Hans,
J e on ja ignoruje, bo jego celem s ofiary.
Akcja mordercy ma 2 symbole ataku, a aktualna o Inl 2
wartos¢ ataku Hansa wynosi 3 - znacznie wigcej, niz ezl 3. | o
potrzeba do zabicia ofiary (ktora ma tylko 1 zdrowia). -
Hans zabija 2 ofiary, po 1 na kazdy atak. Trzecia ofiara B3|
unika gniewu Hansa (na razie). Zamordowane ofiary %] 1
umieszcza si¢ na polu Martwe ofiary na planszy o %1
gracza, a zadza krwi wzrasta 2 razy, odstaniajac karte i 2% | 1

mrocznej mocy Hansa (po prostu wspaniale...).

e St o e Na koniec rozpatrywany jest efekt na dole karty terroru. Poniewaz

w tym ataku zginety 2 ofiary, poziom horroru wzrasta 2 razy. Na tym
konczy sie faza mordercy. Sprawy nie wygladaja dobrze dla bohaterki!



FAZA PANIKI

PANIKA

Po fazie mordercy nalezy sprawdzi¢, czy jakie$ ofiary panikuja (bohaterka NIE panikuje podczas fazy paniki).
Ofiara spanikuije, jesli beda spefnione 2 warunki jednoczesnie:

X Co najmniej 1 ofiara zostata w tej turze zabita (nie ma znaczenia, gdzie i w jaki sposdb)
ORAZ
X Ofiara jest na tym samym polu co morderca.

Aby rozpatrze¢ panike ofiary, nalezy rzucié¢ koscig i poréwnaé wynik z liczbami na polu ofiary na planszy.
Nastepnie nalezy poruszy¢ ofiare o 1 pole w kierunku wskazanym przez rzut albo pozostawi¢ jg w miejscu, jesli
wynik rzutu nie jest pokazany na polu. Proces ten nalezy powtdrzy¢ dla kazdej panikujgcej ofiary. Jesli wiele ofiar
panikuje, mozna samemu ustali¢ kolejno$¢ rozpatrywania paniki ofiar.

Chociaz ofiary, jak to byto juz wczesniej wyttumaczone, nie podazg za bohaterkq na pole mordercy, mogg na takie
pole (niezbyt to niestety madre) w panice whiec.

UWAGA! Niektore karty terroru, karty wydarzer oraz inne efekty moga doprowadzi¢ do
paniki albo spanikowanego ruchu ofiar lub nawet bohaterki rowniez w innych momentach gry
(czesto w fazie mordercy). Rozpatruje si¢ je tak samo, jak opisano powyzej.

Na koricu fazy mordercy, w ktdrej zamordowat 2 ofiary,
Hans znalazt sie na polu Ognisko wraz z 3 ofiarami
i bohaterka.

Poniewaz w tej turze zginely jakie$ ofiary, nalezy
sprawdzic, ktore ofiary wpadng w panike. 3 ofiary przy
ognisku (zaznaczone na czerwono) beda panikowac, bo
znajduja sie na tym samym polu co morderca. Bohaterka
oraz ofiara na polu na wschdd od ogniska NIE beda
panikowac.

Nalezy rzuci¢ 3 kosémi - po 1za kazda panikujaca
ofiarg. Nastepnie porownujemy wynik ze Sciezkami
odchodzacymi od ogniska, by zobaczyé, w ktorg
strone pobiegng panikujace ofiary (2-5: na wschdd,
6: na potnoc). Jedna ofiara biegnie na wschad (3),

a druga na pétnoc (6). Trzecia ofiara pozostaje na
tym samym polu, bo nie ma Sciezki oznaczonej ,1”
odchodzacej od ogniska.




FAZA UTRZYMANIA

Ta faza najczesciej bedzie bardzo krotka, ale nalezy sie upewnié, ze nie s pomijane zadne efekty z wydarzen albo
zasad specjalnych, ktére powinny by¢ rozpatrzone w tej fazie.

Nalezy stosowac sie do ponizszej kolejnosci:
4. Weryfikacja zakoriczenia. Jesli w talii terroru nie pozostaty zadne karty, nalezy odkryé karte zakoriczenia.
2. Przeprowadzenie utrzymania wynikajacego z wydarzen, przedmiot6w, innych kart lub zasad specjalnych.

& Opcjonalne ufozenie przedmiotéw w plecaku i dfoniach. To jedyna okazja (oprécz momentu zdobycia
nowego przedmiotu) w trakcie tury do przetozenia przedmiotow z plecaka do dtoni i odwrotnie (patrz
Przedmioty na nastepnej stronie).

Na tym koriczy sie tura i rozpoczyna nowa.

DDKRYCIE ZAKONCZENIA

Jesli w talii terroru nie pozostaty zadne karty, karta zakoriczenia zostanie odkryta w najblizszej fazie utrzymania.
Po odkryciu karte zakoriczenia nalezy umie$ci¢ w tym samym miejscu. Na niektdrych kartach zakonczenia
znajdujg sie efekty natychmiastowe, ktére nalezy rozpatrze¢ od razu po odkryciu karty, zas na innych kartach
efekty state. W rzadkim przypadku, gdy karta zakoriczenia zostata odkryta, a karta mrocznej mocy jeszcze nie,
nalezy odkry¢ réwniez karte mrocznej mocy.

Nowa akcja mordercy w lewym gdrnym rogu karty zakoriczenia zastepuje poczatkowg akcje mordercy z drugiej
strony karty. 0d teraz w fazie mordercy bedzie sie rozpatrywac te nowg akcje.

Poniewaz talia terroru jest pusta, po odkryciu finatu nie dobiera sie juz karty terroru podczas fazy mordercy.

- - S
MARTY ZAKONCZEN @

Tytut karty "i’

. Poczatkowa akcja mordercy o dmquum
el

Koncowa akcja mordercy

Natychmiastowe albo
state efekty




KONJFC GRY

Gra koriczy sie wraz z zabiciem mordercy (zwyciestwo) albo $miercig
bohaterki (porazka). W rzadkim przypadku, gdy oboje ging
jednoczesnie, bohaterka wcigz
wygrywa - osiggneta swoj cel
za ceng wlasnego zycia.

ZASAPY POPATKOWFE
PRZEDMIDTY

Przedmioty mozna odkry¢, przeszukujac pola oznaczone symbolem @ . Wiele przedmiotéw, aby méc z nich
korzystac, musi by¢ trzymanych w dtoni. Takie przedmioty beda miaty na karcie symbol 1 albo 2 dfoni. Inne,
mniejsze przedmioty, ktore nie majg symboli dtoni, mogq by¢ uzywane, nawet jesli s w plecaku. Po kazdym
zdobyciu przedmiotu w wyniku udanej akcji przeszukania nalezy zdecydowac, czy dodac ten przedmiot do dtoni,
czy do plecaka. W momencie zdobycia przedmiotu wszystkie przedmioty mozna dowolnie utozy¢. Poza tym
przedmioty mozna uktadac jedynie w fazie utrzymania.

: 25 PULAPKA NA
KARTY PRZEDMIOTOW (7) :
' LUk 0F 2y drei”
j k. Tytul’ ka rty @rzyimf[ pozyce. Zaldz strzale. Naciggnii. Wyceluj.
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& MWodyfikator obrazen

i
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6_ Liczba UZYé tuk nie moze modyfikowat karty
akeji i musi by¢ uiyty bez niej.
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TRZYMANIE PRZEDMIOTOW W

Bohaterka ma 2 dtonie i w kazdej moze trzymac po 1 przedmiocie. Jesli jaki§ przedmiot wymaga 2 dtoni do
trzymania, bedzie to JEDYNY przedmiot, jaki moze trzymac. Plecak miesci dowolng liczbe przedmiotéw, nawet
tych z symbolami dtoni. Jesli w plecaku znajduije sie przedmiot z1albo 2 symbolami dtoni, nie moze zostac uzyty,
dopdki nie zostanie umieszczony w dtoni.

Adelaida trzyma w rekach 2 przedmioty:
Apteczke i Gaz pieprzowy. Oba przedmioty
maja symbol dfoni, moga by¢ zatem uzywane
tak diugo, jak diugo pozostaja w dioniach
bohaterki.

W plecaku ma jeszcze Tajem-
nicze pigutki, Szczesliwe kosci
i Siekiere. Pigutki i Kosci nie
maja symbolu dfoni, moga wiec
by¢ uzyte w dowolnym momen-
cie. Natomiast Siekiera ma dwa
symbole dtoni, co oznacza, ze
aby z niej skorzystaé, nalezy
uzy¢ obu dtoni. W plecaku jest
bezuzyteczna.

PRZEOMIOTY JEDNORAZOWEGO I LIMITOWANEGD UZYCIA

Niektdre przedmioty beda miaty ograniczong liczbe uzyé. O ile na karcie nie wskazano
inaczej, przedmiotu mozna uzywac wielokrotnie zgodnie z okolicznosciami podanymi
na karcie. Jesli przedmiotu mozna uzy¢ tylko raz, tekst na karcie nakaze
odrzucenie przedmiotu w celu jego uzycia. Inne przedmioty, ktérych
mozna uzy¢ okreslong liczbe razy, beda miaty
na swojej karcie niewielkie okragte pola. Po
zdobyciu takiego przedmiotu nalezy umiescic
na jego karcie znaczniki uzycia na tych
polach, by zobrazowaé, ile uzy¢ pozostato.
Po uzyciu przedmiotu nalezy odrzucié
z jego karty 1znacznik. Kiedy zostanie
odrzucony ostatni znacznik, nalezy
réwniez odrzuci¢ karte.

znaczniki uzycia



BRONIE

Wiele przedmiotéw wymagajacych trzymania w dfoni to bronie. Po lewej stronie karty przedmiotu znajdujg sie
modyfikatory zasiegu i obrazen. Jesli bohaterka ma w dtoniach rdzne bronie, podczas rozpatrywania ataku musi
wybra¢ JEDNA.

X Zasieg - ta liczba wskazuje, w odlegtosci ilu pdl MUSI znajdowac sie morderca, aby mozna byto uzy¢

w ataku tej broni. Bronie z zasiegiem 0 moga by¢ uzyte tylko na tym samym polu co morderca. Bronie
z zasiggiem 1lub wigkszym moga by¢ uzyte tylko na polach znajdujacych sie w odpowiedniej odlegtosci

od mordercy.

Modyfikator obrazen - o ile nie wskazano inaczej, bronie modyfikujg ataki wykonane przy uzyciu
kart akcji. Jesli w wyniku rozpatrywania karty akcji zadano 1 lub wigcej obrazer, mozna doda¢ do nich

modyfikator broni.

(patrz Dodawanie modyfikatora broni do ataku na str.15).

Selena w jednej dtoni trzyma Stary rewolwer,
aw drugiej Noz. W tym momencie znajduje sig na tym
samym polu co morderca i chce go zaatakowac.

Stary rewolwer ma zasieg 1, wigc Selena mogtaby go
wykorzystac jedynie wtedy, gdy morderca znajduje
sie doktadnie o 1pole od niej. Morderca jest jednak na
tym samym polu, wigc rewolwer si¢ nie przyda. Poza
tym Stary rewolwer moze by¢ uzyty wytacznie jako
modyfikator akcji Sfaby atak, a karta tej akcji obecnie
jest w stosie kart odrzuconych.

Na szcze$cie Noz ma zasieg 0 oraz moze by¢ uzyty
z dowolng karta akcji zadajaca obrazenia. Selena
moze go uzyc i, by¢ moze, dodac 1-obrazenie do
swojego ataku. Zagrywa zatem Wsciekte uderzenie
i przygotowuije si¢ do rzutu horroru.

STARY REWOIWER NO2

o nodol , Swieiny do sugani dégonio manioki”

Stary rewolwer moze modyfikowaé
jedynie karfe ki Staby atak.
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ZETON DSTATNIEGD TCHNIENIA

W pudetku znajduje sie 9 czarnych zetonéw ostatniego tchnienia, sposréd ktrych
3 na rewersie majg symbole zdrowia (1, 2 albo 3 symbole). Rewersy pozostatych
zetondw sg puste. Zaréwno bohaterka, jak i morderca rozpoczynajg gre z zakrytym
czarnym zetonem ostatniego tchnienia. Gdy sg im zadawane obrazenia, usuwajg
znaczniki zdrowia w liczbie rdwnej zadanym obrazeniom. Gdy nie pozostaty juz
zadne znaczniki zdrowia, a nadal nalezy przydzieli¢ obrazenia, odkrywany jest
zeton ostatniego tchnienia.

Jesli na rewersie nie ma symboli, cel ataku ginie i gra sie koriczy. Jednak jesli zeton /'
nie jest pusty, cel powraca do zycia w klasycznym stylu horroru! Odkryty czarny
zeton ostatniego tchnienia nalezy podmienié¢ na biaty zeton ostatniego tchnienia, a nastgpnie ewentualnie
dobra¢ 1lub 2 znaczniki zdrowia (jesli na rewersie byty odpowiednio 2 albo 3 symbole). Na koniec odkryty czarny

zeton nalezy usunaé z gry.

Gdy kto$ powrdci do zycia, aktualna faza koriczy sie NATYCHMIAST i tura przechodzi do kolejnej fazy. Jesli
ozywiona posta¢ ponownie straci cate zdrowie i biaty Zeton ostatniego tchnienia, tym razem ginie bezpowrotnie.

UWAGA! jesli bohaterka lub morderca mieliby powrdcic, NIE nalezy im przydziela¢ nadliczbo-
wych obrazen. Dla przyktadu przyjmijmy, ze bohaterka ma 2 zdrowia, a morderca zadat jej 5 ob-
razen. Bohaterka odrzuca swoj ostatni znacznik zdrowia i odkrywa swoj czarny zeton ostatniego
tchnienia. Jesli na rewersie Zetonu znajduja si¢ symbole zdrowia, bohaterka powraca do zycia
z taka liczbg znacznikéw zdrowia. 3 nadliczbowe obrazenia zadane przez morderce NIE zostang
przydzielone do jej wtasnie odzyskanego zdrowia.

Barbara wiasnie Niedobrze! Na rewersie zetonu

zaatakowata Hansa, ostatniego tchnienia sq
zadajac mu 3 obrazenia, 3 symbole zdrowia! Okazuje
Poniewiez ma on tylko sig, e Hans jednak wciaz

2 zdrowia (1znacznik Zyje! Barbara umieszcza bialy
zdrowia i czarny Zeton zeton ostatniego tchnienia
ostatniego !chlnienia), i 2 znaczniki zdrowia, czyli
zadata mu Smiertelny +Ivx tacznie 3 zdrowia. Nastepnie

cios! Odrzuca znacznik usuwa czarny zeton ostatniego
zdrowia i odwraca Zeton tchnienia i natychmiast

ostatniego tchnienia. konczy faze akcji.

SKOK ADRENALINY

Jesli bohaterce lub mordercy pozostat tylko zeton ostatniego tchnienia (niewazne, czy czarny, czy biaty),
bohaterka podczas rzutéw horroru moze uzywac 1 dodatkowej kosci (2 dodatkowych kosci, jesli i mordercy,
i bohaterce pozostato tylko po zetonie). Przypomina o tym symbol +1 na zetonach ostatniego tchnienia.
Jesli postac odzyska zdrowie i bedzie miata go wiecej niz tylko zeton ostatniego tchnienia, bonus ten przepada. W




ZADZA KRWI I

Morderca staje sie potezniejszy wraz z uptywem czasu i kazda zabita ofiara. Ten postep jest reprezentowany
przez tor zadzy krwi na planszy mordercy. Za kazdym razem, gdy ginie ofiara lub pojawi sie symbol * nalezy
zwigkszy¢ zadze krwi o 1. Nastepnie nalezy rozpatrze¢ efekty specjalne widoczne w nowym rzedzie i zwrdci¢
uwage na ewentualne nowe wartosci ruchu i ataku. Jesli zadza krwi osiggnie maksimum, przez reszte gry kazde
dodatkowe zwigkszenie zadzy krwi uruchomi efekt podany nad torem zadzy krwi.

UWAGA! Niekiedy moze dojs¢ do sytuacji, w ktorej seria zdarzen doprowadzi do wzrostu
zadzy krwi kilkukrotnie, mimo Ze inne efekty nadal oczekuja na rozpatrzenie. W takiej sytuacji

kazdy efekt zadzy krwi musi by¢ rozpatrzony w pierwszej kolejnosci. Dopiero po rozpatrzeniu
efektow zgdzy krwi mozna kontynuowac rozpatrywanie innych efektow.

MROCZNE MOCE, EPICKIE MROCZNE MOCE
| POMNIEJSZE MROCZNE MOCE

Karty mrocznych mocy zawierajg wyjgtkowe zdolnosci, ktérych morderca bedzie mégt uzywac po odkryciu
karty. Na torze zadzy krwi znajduje sie pole, ktore wyznacza, kiedy nalezy odkry¢ karte mrocznej mocy. Kiedy
znacznik zadzy krwi osiggnie to pole, nalezy natychmiast odkry¢ karte.

Oprdcz zwyktej karty mrocznej mocy wigkszo$¢ mordercow posiada rowniez karte epickiej mrocznej mocy
oznaczong krwistg ramka. Epickie mroczne moce s wyjgtkowo wredne i stanowig potezne wyzwanie.

Posrod kart terroru znajdujg sie karty pomniejszych mrocznych mocy, ktére uzbrajajg morderce w nowe,
tymczasowe umiejetnosci. Po dobraniu takiej karty nalezy umiescic jg nad plansza mordercy. Oprdcz nowych
umiejetnosci karty te réwniez dodajg mordercy dodatkowe zdrowie. Na odpowiednich polach karty pomniejszych
mrocznych mocy nalezy umiescic znaczniki zdrowia.

Gdy bohaterka zadaje obrazenia mordercy, wpierw nalezy usung¢ znaczniki zdrowia z pomniejszych mrocznych
mocy. Jesli wszystkie znaczniki zdrowia sg usunigte z takiej karty, nalezy jg
odrzuci¢ - morderca nie ma juz tej umiejetnosci.

POMNIEJSZA MROCZNA MOC

PlvsAwY GNIEW

Hans zadoje dodatkowe 4 za kaide

MASAKRAMAOTEM KOWALSKIM KRWAW Yo 52
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29\ mrocznej mocy




PLANSZETKI I ZETONY OFIAR

W pudetku znajdujg sie 3 planszetki i zetony ofiar. Jesli na polu znajduje sie za duzo
pionkdw i innych elementéw, mozna skorzystac z planszetki. Aby to zrobi¢, nalezy
umiescié na polu planszy zeton i przenie$¢ wszystkie ofiary na pasujgca planszetke.
Ofiary na planszetce traktowane sg tak, jakby nadal znajdowaty sie na tym polu -
w ten sposob plansza staje sie czytelniejsza. Pionki bohaterki i mordercy powinny

by¢ caty czas na planszy i nie nalezy przenosic ich na planszetke.
WYDARZENIA

Na poczatku gry odkrywana jest karta wydarzenia, a kolejne mogq zostac odkryte w toku rozgrywki. Kiedy pojawi
sie symbol wydarzenia w nalezy odkry¢ nastepng karte i rozpatrzec jej efekty. Niektdre karty wydarzen
zawierajg state efekty, a niektore jednorazowe i takie nalezy odrzuci¢ po rozpatrzeniu efektu. Dobranie nowej
karty wydarzenia NIE anuluje ani nie zastepuje efektow poprzednich kart wydarzen. Moze si¢ zdarzy¢, ze w grze
bedzie aktywnych jednoczesnie kilka statych efektow kart wydarzen.

Zdarza sie, ze efekty nie mogq zostac rozpatrzone, poniewaz np. na planszy nie ma ofiar. W takim przypadku efekt
jestignorowany i NIE dobiera sig nowej karty wydarzenia.

KARTY WYPARZEN @
b 0 o 10)

Tekst fabularny

Najblizsza ciebie ofiara od teraz jest twoim chtopakiem. Jegli

Pionek ofiary SpECjall'IEi o pak zginie na twoim polu, rozpocznij nastepng faze akji z
albo odpowiedni zeton o 128

Specja|ne Zasady | efekty Jesli chtopak opusci gre, odrzué te karte. 6
Warunek odrzucenia

OFIARY SPECJALNE

Niektdre karty (gtéwnie wydarzenia) wymuszg zastapienie zwyktej ofiary
albo umieszczenie na planszy ofiary specjalnej. Te sa reprezentowane przez
biaty, pomaraficzowy i niebieski pionek. Na karcie znajduje sie doktadny opis
postepowania z ofiarg specjalna.

0 ile nie wskazano inaczej, na potrzeby rozgrywki ofiary specjalne dziatajg
pod kazdym wzgledem tak samo jak zwykte ofiary. Mogq podgzac za bohaterka w ramach limitu 2 ofiar, jesli
uratowane - umieszczane sg na karcie bohaterki, jesli zabite - na polu Martwe ofiary planszy gracza.

fJO



ZETONY

Niektore przedmioty, wydarzenia i karty terroru bedg wymaga¢ wykorzystania 1 lub wiecej zetonéw. Takie
karty zawsze bedg miaty w prawym gdérnym rogu ilustracje wiasciwego zetonu. Nalezy postepowaé zgodnie
z instrukcjami na karcie i umiesci¢ zeton we wskazanym miejscu. Zetony czesto s uzywane jako graficzne
przypomnienie o efekcie gry.

ODRZUCANIE/DOBIERANIE/ZAGRYWANIE/
USUWANIE

Wiele efektéw nakazuje wykona¢ te czynnosci wzgledem kart. Ich znaczenie powinno by¢ oczywiste, ale na
potrzeby klarowno$ci zostaty opisane ponizej.

XK Odrzucanie - nalezy umiesci¢ wskazang karte na odpowiednim stosie odrzuconych kart. Odrzucone
karty akcji (z wyboru dla efektu albo z koniecznosci ze wzgledu na limit kart lub inny efekt) zawsze wracajg
na rynek kart akcji na koricu fazy planowania. Jest wskazane (ale nie konieczne), aby karty akcji odrzucone
dla innych efektow zakry¢ w celu podkreslenia sposobu, w jaki zostaty uzyte. Jesli karta instruuje, by jg
odrzuci¢, wszystkie efekty ponizej efektu odrzucenia sg ignorowane i NIE sg rozpatrywane. Jesli karta jest
odrzucana z wierzchu talii, zaden z efektéw na karcie nie jest rozpatrywany.

X Dobieranie (albo branie) - nalezy dobra¢ gorng karte wskazanego typu. Karty akcji sq dobierane na
reke, a karty przedmiotdw umieszczane w dfoniach lub plecaku bohaterki obok jej planszy. Wszystkie
pozostafe typy kart sg rozpatrywane natychmiast po dobraniu.

XK Zagrywanie - oznacza zagrywanie karty akcji w celu rozpatrzenia jej efektu, zazwyczaj wymaga rzutu
horroru. Przedmioty i umiejetnos$ci sq uzywane, co nie jest traktowane jako zagrywanie karty.

K Usuwanie - jesli co$ jest usuwane z gry, nalezy zwrdcic to do pudetka i nie mozna tego ponownie uzy¢
w tej rozgrywce. Jesli cos$ jest usuwane/odrzucane z planszy, powinno zostac zabrane z planszy, ale moze
zndw powrdcic do gry, jesli jakis efekt gry na to pozwoli.

NIEJASNOSCI W GRZE

Final Girl sktada sie z tylu wzajemnie na siebie oddziatujacych kart i efektow, ze liczba kombinacji jest niemal
nieskoficzona. Moze sie wigc zdarzy¢, ze jaki$ aspekt zostanie pominigty w zasadach, pojawi sie pytanie
o wtasciwy moment rozpatrzenia, zajdzie nietypowa interakcja, remis wydaje sie niemozliwy do rozstrzygniecia
lub dojdzie do innej sytuacii, ktéra wzbudzi watpliwosci. W takiej sytuacji nalezy zastosowac sie do 1z ponizszych
zasad:

K Zasada nieskoriczonego zla - sytuacje nalezy rozwigzac tak, aby efekt byt jak najgorszy dla bohaterki.

K Zasadanadrzednego realizmu - sytuacje nalezy rozwigzac tak, aby efekt byt jak najbardziej realistyczny
lub tematyczny.

K Zasada beczki $miechu - sytuacje nalezy rozwigzac tak, aby efekt byt jak najzabawniejszy.

a Zalecamy wybranie przed rozgrywka JEDNEJ z tych zasad i zgodnie z nig rozwigzywac niejasnosci.



WROGOWIE, MORDERCY I SEUGUSI

W wiekszosci rozgrywek przeciwnikiem bedzie 1 morderca. Czasami jednak mordercy beda towarzyszyli stugusi,
a czasem bedzie wiele stugusow i nie bedzie mordercy. Dlatego wazne jest zrozumienie ponizszych okreslen
wystepujacych w zasadach i efektach:

X Wrég/wrogowie - zasady i efekty odnoszace sie konkretnie do wrogéw dotycza zaréwno mordercy, jak
i stugusow.

XK Morderca - zasady i efekty odnoszace sie konkretnie do mordercy. Nie dotycza stugusow.

K Stugus/stugusi - zasady i efekty odnoszace sie konkretnie do sfugusdw. Nie dotycza mordercy.

SLUGUSI

W niektorych filmach pojawiajg sie stugusi, ktdrzy sg nieco mniejszymi (ale nadal przerazajacymi) potworami,
prébujacymi zabi¢ bohaterke. W zalezno$ci od scenariusza stugusi pojawia¢ sie mogg z gtéwnym morderca
albo bez niego. Na przyktad film Masakra w lunaparku zawiera zaréwno morderce (Geppetta), jak i stuguséw
(marionetki), ale dodatek Groza prosto z nieba zawiera tylko stuguséw (ptaki) bez mordercy.

Wszyscy stugusi majg wtasne karty pomocy, na ktérych znajduijg sie ich zdrowie i wartosci ataku i ruchu.

Stugusi czesto sg rozstawiani na poczatku lub w trakcie gry. Jest to doktadnie opisane w zasadach kazdego
stugusa. Liczba stuguséw w grze jest zawsze ograniczona liczbg zetondw stuguséw wystepujacych w grze. Jesli
efekt gry wymaga rozstawienia lub umieszczenia stuguséw, a ich zetony sig skoriczyty, nalezy taki efekt
zignorowac.




ATAKOWANIE SEUGUSA

Atakowanie stugusa dziata tak samo jak atakowanie mordercy, z ponizszymi wyjatkami:

XK Jesli morderca znajduje sie na tym samym polu co stugus(i), przed atakiem nalezy wybrac¢ cel - morderce
albo stugusa(éw). Nie mozna zaatakowac obu naraz.

K Jesli celem zostanie stugus, a natym samym polu znajduije sig ich wigcej, atakowani sg WSZYSCY stugusi na
tym polu. Obrazenia zadane stugusom mozna dowolnie pomiedzy nich rozdzieli¢. Nadliczbowe obrazenia
przepadaj. NIE MOZNA rozdzieli¢ obrazer pomiedzy stugusow i morderce.

XK Ofiary podazq za bohaterkg na pole ze stugusami, o ile na tym polu nie ma mordercy.

FAZA MORDERCY

Podczas rozgrywki ze stugusami faza mordercy jest rozgrywana jak zwykle, z ponizszymi wyjatkami:

K Oprécz rozpatrzenia akcji mordercy . z karty zakoriczenia nalezy réwniez rozpatrze¢ akcje stugusa
(w niektérych przypadkach bedzie tylko akcja stugusa). Jesli wystepuja zaréwno akcja mordercy, jak
i stugusa, nalezy je rozpatrze¢ w kolejnosci od gory do dotu.

X Podczas rozpatrywania kart terroru, o ile nie stwierdzono inaczej, wszyscy wrogowie rozpatrzg akcje
mordercy jedna po drugiej. Stugusi powinni dziata¢ przed morderca.

FAZA PANIKI

Jesli chociaz 1 ofiara zostata zabita w tej turze, ofiary na polu ze stugusem bedg panikowac tak samo, jakby
dzielity pole z morderca.
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EKOROWIDZ

Akcja mordercy 5,19-21 Czas, tracenie 15
Akcja mordercy, atakowani......mmmsmmssns 20-21 Czas, wydawanie 17
Akcja mordercy, atakowanie bohaterki....umu. 21 Czas, zyskiwanie 15-16
Akcja mordercy, atakowanie ofiary...mmsmmmn. 20 Czesciowy sukces 10
Akcja mordercy, ruch 20 Dtonie 4,26
Akcja mordercy, wybor celu 20 Elementy. 3
Atakowanie 15, 20-21 Faza akcji 9-17
Atakowanie, bohaterka 15 Faza akcji, koniec 17
Atakowanie, morderca 20-21 Faza mordercy 19-21,33
Bohaterka, karta 4,12 Faza paniki 23
Bohaterka, ostateczna zdoIN0SC.....mmmmmmmmes 12-13 Faza planowania 17-18
Bohaterka, zdrowie 4 Fazy tury 9
Bronie 27 Faza utrzymania 24
Bronie, modyfikator 0brazen ... 27 Karty, branie 31

Bronie, zasieg 27 Karty, dobieranie 3
33 ]



Karty, odrzucanie 31

Karty, usuwanie z gry 31
Karty, zagrywanie 31
Karty akcji 9,10,16, 21
Karty akcji, koszt 0 18
Karty akcji, kupno 17
Karty przygotowania 7
Karty reakcji 21
Karty terroru 19-21
Kosci 10,23
Leczenie/odzyskiwanie zdrowia ... 14
Limit kart (10) 17
Listar Symboli . s S B ostatnia strona
Morderca (definicja) 32
Mroczna moc 5,29
Mroczna moc, epicka 5,29
Mroczna moc, POMNIEJSZa e 5,29
Nagrody za ofiary 13
Niejasnosci w grze 3
Obrazenia 15, 20-21, 27-29
Obrazenia, anulowanie lub redukcja .. 21
Obrazenia, bronie 15, 27
Obrona (karty reakcji) 21
Odpoczywanie 14
Ofiary, martwe 5
Ofiary, panika 23
Ofiary, podazanie za bohaterkg......mmmmu: 12,33
Ofiary, przetrzymywanie 30
Ofiary, specjalne 30
Ofiary, uratowanie 13
Ofiary, zaatakowane 20
Ostateczna zdolno$¢ 12-13
Ostatnie tchnienie 28
Panika 23
Panika, liczby 6
Plansza gracza 4
Plansza lokacji 6
Plansza mordercy 5
Plecak 4,25-26
Pola 6
Pola, nazwane 6
Pola, przeszukanie 6

Pola, wyjscia 6
Porazka 10
Poziom horroru 4,16
Przedmioty 25
Przedmioty, bronie 27
Przedmioty, trzymanie 26
Przedmioty, utozenie 24
Przedmioty, uzycia 26

Przeszukanie
Przygotowanie gry
Pudetko filmu/system filméw
Remisy/rozwiazania remiséw.
Ruch
Ruch, bohaterka

Ruch, morderca 5,20
Rynek akcji 7,17-18
Rzut horroru 10
Skok adrenaliny 28
Stugusi 32-33
Stugusi, akcja 33
Stugusi, atakowanie 33
Spanikowany ruch 23
Stosy przedmiotow 6
Sukces 10
Tor czasu 4
Tor horroru 4
Tor zdrowia, bohaterka 4
Tor zdrowia, morderca 5
Tryb ekstremalnego NOITOrU .. 4
Wartos¢ ataku 5
Warunki zwycigstwa 3,23
Wrogowie 32
Wydarzenia 30
Zakonczenie 24
Zakonczenie, akcja MOIAErCY s 24
Zakorczenie, karta 5,24
Zakonczenie, odkrycie 24
Znaczniki uzycia 26
Zadza krwi 20,29
Zadza krwi, tor 5
Zeton 0statniego tchNIENia ., 28

Zetony 31 /3 4



POPSYMOWANIE TURY

4. Faza akcji
* Zagraj karty akcji

4. Fazaplanowania
* Kup karty akcji
* Ustaw czas na ,6"
*Zwrdc karty akcji ze stosu kart odrzuconych na rynek

& Fazamordercy
* Rozpatrz akcje mordercy
* Dobierz karte terroru

4  Fazapaniki
* Jesli w tej turze zgineta ofiara, wszystkie
ofiary.na polu mordercy panikuja

5, Faza utrzymania .
* 0dkryj zakonczenie, jesli skoriczyty sie karty terroru
* Ut6z przedmioty ;

KARTY AKcJ)

Kart akcji mozna uzy¢ do:

K . Rozpatrzenia akcjina karcie.
Wykonaj rzut horroru, by sprawdzic, czy akcja
zakoriczyta sig sukcesem, czy porazka.

K Zamiany czesciowego sukcesu

w catkowity. ‘
Podczas rzutu horroru mozesz .
odrzuci¢ 2 dowolne karty

akcji z reki, aby zamieni¢

wynik 3 lub 4 na sukces, Mozesz tak uczyni¢

dla kazdej kosci z wynikiem 3 lub 4.

XK Zyskania +1 czasu.
W dowolnym momencie przed
zakoriczeniem fazy akcji mozesz
odrzuci¢ z reki dowolng liczbe kart ‘
akcji, zyskujac +1 czasu za kazda.

LISTA SYMBOL)

3

Odzyskaj1 zdrowia St(ac’ 1zdrowia Podwyzsz poziom Obniz poziom Faza aiji na}‘ychmiast

(nie do obrony) horroruol horroruol sie koriczy
1obrazenie Zyskaj1czasu Strac 1 czasu Rzuc 1dodatkowa el e
29 nahorror na horror
koscig
naji‘lailz'es,gaj z;;ra naji;lz'i 'qu zf‘itara Celem jest bohaterka Morderca Morderca
takuj i
albo bohaterka gt A
WYPARZENIE @
Zwigksz zgdze Dobierz nowe

Pole wyjscia Pole przeszukania

krwiol wydarzenie



