MAPA - CHATA W LESIE

Elementy gry:

» 2 figurki Lowczyni * 1 zeton walizki

* 2 figurki Wilkolaka * 26 kart umiejetnosci
* 2 plansze z mapa * 4 karty przedmiotéw
* 2 arkusze Zabdjcow * 1 karta zasad

* 8 zetonéw sidel Lowczyni ¢ 1 arkusz zasad

* 4 skrzynie * 1 tacka

W poblizu starego kamieniotlomu znajdujg sie domki letniskowe,
odwiedzane niegdys przez wczasowiczow, ktorzy przyjezdzali, aby
spacerowac po lesie lub towi¢ ryby. Widzicie starannie utozone drewno
opalowe, resztki ogniska i namioty rozstawione nad jeziorem. Gdyby nie
zadrapania i slady walki, kazdy nowo przybyly bylby zapewne oczarowany
osobliwg, rustykalng atmosfera tego osrodka.

Gdy zagladacie do domku, zaskakuje was upiorny widok. Posciel i sofy
sg postrzepione, jakby zaatakowala je jakas bestia. Wiszgce na scianach
wypchane zwierzeta spogladajq zlowrogo na poprzewracane przedmioty
— gitare ze zlamanym gryfem, rozrzucony bagaz, wyrwane z korzeniami
rosliny doniczkowe... Miejscowi widzieli tu kiedys przemykajace
sylwetki przypominajgcych ludzi bestii. Wielu twierdzito, ze slyszalo
wycie samotnego wilka. Wkrdtce chatki i caly osrodek zyskaly reputacje
nawiedzonych, ale nikt nigdy nie spotkat tajemniczych postaci.

Podczas przygotowania gry gracze mogq wybraé, ktérej mapy uzyja. To rozszerzenie wprowadza mape

chaty w lesie. Ponizsza sekcja opisuje zwigzane z nia szczegélne zasady.

Walizka Przejscie Zabdjcy

Odkryta Zakryta

Na koncu przygotowania Ocalatych umieszczajg oni
zeton walizki odkryty w Pokoju 102 (C4).

Podczas fazy Ocalalych, jesli walizka jest odkryta,

Przerywana linia pomiedzy Pokojem 101 (C5)
i Lesnym duktem (Z2) to przejscie Zabdjcy.

Kiedy Zabdjca PORUSZA SIE lub SKRADA, te 2 lokalizacje
nalezy traktowac jako sasiadujace.

(UWAGA: Dotyczy to tylko RUCHU Iub SKRADANIA SIE. Dlatego te lokalizacje

Ocalaly moze wykonac¢ nie sa traktowane jako sasiadujace dla zadnych innych efektéw,
w lokalizacji walizki, a nastepnie np. umiejetnosci opartych na zasiegu, takich jak ,,\Wrzask” Widma).

zakryj jej zeton. i

) —> i

Dobierz 1 karte.
Jesli trzeba,
umies¢
Na poczatku fazy Ocalalych, jesli zeton walizki jest
zakryty, odkryj go.

o



ZABOJ CA - WILK OLAK

Specjalne przygotowanie:

* Podczas przygotowania Ocalatych potasuj karty
przedmiotéw ze skrzyniag na rewersie, aby
stworzy¢ z nich talie przedmiotéw specjalnych.

* Umies¢ skrzynie w kazdej z 4 nastepujagcych
lokalizacji: Ukryte wyjscie, , i .Namapie
chaty w lesie to N5, N4, C51i Z3).

Rozgrywka:
* Podczas tury Ocalalego, jesli w lokalizacji
Ocalalego znajduje sie skrzynia, moze on wykonac¢

, a nastepnie usuwa dang skrzynie.

ZABOJCA - EOWCZYNI

W talii przed.m1otow spec;alnych znaJdqu sie

3 kopie ,,Srebrnego sztyletu” oraz 1 kopia ,,Srebrnych
naboi”. Zajmuja one miejsce na arkuszu plecaka

jak normalne przedmioty. Sg jednak wyjatkowo
skuteczne podczas obrony przed atakiem Wilkolaka.

Dzialanie Srebrnych naboi:
»Srebrne naboje” pozwalajg zamienic¢
wszystkie wyrzucone przez ciebie 113
na 5. Przykladowo uzywajac ,,Srebrnych
naboi” ponizszy rzut bedzie dawal
wynik 15 (zamiast 5).

Dzialanie Superstuchu:
» Jesli jest wiecej niz 1 najblizsza
lokalizacjaz , Wilkolak moze
wybra¢, do ktdrej z nich sie poruszy.
* Jesli w obecnej lokalizacji Wilkotaka
znajduje sie  , moze wylacznie
PORUS2YC SIE © O.
+ Jesli zeton petardy znajduje sie grze, najblizsza
lokalizacjg z  jest obecna lokalizacja Wilkolaka.

Specjalne przygotowanie:
* Podczas przygotowania Ocalatych umies¢ po 1 zetonie
nieznanych sidet (,,?”) na kazdej lokalizacji i

* Podczas przygotowania Zabdjcy umies¢
po 1 wybranym przez ciebie zetonie konkretnych
sidel na kazdej lokalizacji i . Nie ujawniaj,
jakie rodzaje sidel umiesciles.

Rozgrywka:

* Zakazdym razem, kiedy Ocalaly PORUSZY SIE
do lokalizacji z sidtami, musi natychmiast
poinformowac¢ Lowczynie, w ktdre sidla wpadt.
Nastepnie Lowczyni: 1) ujawnia, jaki to rodzaj
sidel; 2) rozpatruje efekt sidel.

* Nastepnie obie strony usuwajg dany zeton sidel.

Rodzaje sidel Lowczyni:
Sie¢ (x2):
Ocalaly, ktory wpad! w te sidla, zostaje
unieruchomiony do konca rundy. Poléz
figurke danego Ocalalego — nie moze PORUSZYC SIE
z tej lokalizacji. Na poczatku nastepnej fazy Ocalatych
podnies dang figurke Ocalalego i postaw ja W tej samej
lokalizacji — moze sie porusza¢ w normalny sposob.

Czaszka (x1):
PR2ESTRASZ Ocalalego, ktéry wpadt w te sidla.

Potrzask (x1):
Zran Ocalalego, ktéry wpad!l w te sidla.

Wpadmgme w sidla:
Ocalaly moze PORUS2YC SIE maksymalnie o 2 kroki.
Dlatego, jesli wpadnie w sidla z czaszka lub
potrzaskiem, moze kontynuowac i wykonaé¢ drugi
krok. Jesli jednak wpadnie w sidla z siecig, musi
sie zatrzymac i nie moze kontynuowac RUCHU.
Jesli William uzywat Sprintu, wpadniecie
w sieé¢ rowniez go zatrzymuje i musi umiesci¢
w lokalizacji, w ktorej sie zatrzymatl.

* Ucieczka po spotkaniu rowniez aktywuje sidla.

Dzialanie Tropienia:

* Ocalaly bedacy celem tej karty
musi policzy¢ swoja najkrotsza
Sciezke do Lowczyni i powiedzieé
jej, ile krokéw od niej sie znajduje.

Dzialanie Naprawy sidel:
* Lowczyni moze zebraé¢ wszystkie
zetony sidel i umiesci¢ je
w dowolnych lokalizacjach
(maksymalnie 1 sidla na lokalizacje).
Jesli Lowczyni umiesci sidla
w lokalizacji, w ktdrej znajdujg sie jacys
Ocalali, nie zostanie automatycznie aktywowana.
Sidla aktywuja sie tylko wtedy, gdy jakis Ocalaty
PORUSZY SIE do danej lokalizacji.



