ZESZYT
OCALALYCH




PRZYGOTOWANIE OCALALYCH

1 Naldzcie odpowiednie kolorowe naktadki
na figurki Ocalatych.

2 Umiedccie 5 zetondéw naprawy na 5 okragtych
polach obok mapy.
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3 Umiesdcie 4 kosci obrony na 4 kwadratowych
polach obok wiezy do kosci.
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4 Podzielcie karty przedmiotéw na stosy
w zaleznosci od ich rewersow. Umiescécie
je zakryte na odpowiednich polach.

Rozszerzenie
Dziki Instynkt
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8 Potasujcie karty przedmiotéw ze szktem powiek-

Szajacym na rewersie, aby stworzy¢ talie odkry¢.

Potasujcie karty przedmiotdéw z czarnym kluczem
na rewersle, aby stworzyc¢ talie przeszukiwania.
Umiesccie karte z kolorowym kluczem na rewersie
na spodzie tej talii.

S

Z Potdzcie odpowiednie figurki Ocalatych

w lokalizacji z Gléwnym wyjéciem (na mapie
posiadiosci to C1 Hol wejsciowy).



8 Potdzcie figurke Zabdjcy w lokalizacji z Ukrytym
wyjsciem (na mapie posiadtosci to Z5 Ogrod).

Wezcie odpowiedni arkusz Ocalatego i arkusz
plecaka dla kazdego Ocalatego. Potdzcie je przed
sobg. Dajcie kazdemu Ocalatemu wskazane
przedmioty (z plecakiem na rewersie), z ktérymi
zaczyna gre, a pozostate odtdzcie do pudelka.
Upewnijcie sie rowniez, ze kafelki stanu zdrowia
odpowiadajg pozycjom arkuszy Ocalatych,

aby Zabdjca wiedzial, kto gra ktérym Ocalatym.



FAZA OCALALYCH

Nlezalezme od liczby graczy w grze zawsze uczestmczy
3 Ocalatych. Jesli po stronie Ocalatych jest mniej niz

3 graczy, gracze beda kontrolowac po wiecej niz

1 Ocalatym. Oznacza to, ze jesli w grze bierze gcznie
udziat tylko 2 graczy, jeden z nich bedzie Zabdjca,

a drugi bedzie kontrolowat wszystkich 3 Ocalatych.
Ponizej opisano przebieg fazy Ocalatych.

Usun zetony hatasu
1 sprawdz warunki zwyciestwa

Tury Ocalatych
Kazdy Ocalaty w dowolnej kolejnosci:
- wykonuje 1 z 6 dostepnych akcji
- wykonuje akcje dodatkowe (opcjonalne)
- wymienia sie przedmiotami (opcjonalne).

Wybierz | Ocalatego, ktéry
dobierze karty z talii odkry¢

Poinformuj Zabdjce
o zrédtach hatasu

Powvyzsze kroki zostaly szczegdtowo opisane ponizej.

Usun zetony halasu i sprawdz
warunki zwyciestwa

»  Usun wszystkie zetony hatasu z planszy.

*  (Jesli dotyczy) Porusz znacznik pomocy o 1 pole
w prawo. Ocalali wygrywaja, jezell znacznik
pomocy osiagnie ostatnie pole swojego toru.

*  (Jesli dotyczy) Jezeli wszyscy Ocalali znajduja sie
w lokalizacji z Gtéwnym wyjsciem i posiadajg
5 kluczy, wygrywaja gre. Aby uciec przez Ukryte
wyjécie, musza posiadac réwniez Sekretng mape.
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Wymlana przedmlotow
(opcjonalne)

Mozesz wymieni¢ sie przedmiotami z innymi Ocalatymi
w tej samej lokalizaci.

Przyklad: Marco i Johnson znajdujg sie w tej samej
lokalizacji (Hol wejsciowy). Ocalali wspdlnie ustalajg,
ze Marco przekaze Johnsonowi Amunicje, poniewaz
ten ma juz Rewolwer.
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Akcje dodatkowe
(opcjonalne)

Ponadto mozesz wykonac¢ dowolng
liczbe akcji dodatkowych.

Jesli akcja dodatkowa jest wydrukowana
na przedmiocie, podczas swoje] tury
mozesz rozpatrzy¢ jej efekt, a nastepnie
odrzucasz dany przedmiot.

Zdolnoé¢ ,,Spostrzegawcza”
Sophii moze sta¢ sie akcja
dodatkows, jesli posiada
ona Latarke.



Wykonaj 1 z 6 akcji

Dla kazdego Ocalatego wybierz 1 z nastepujacych 6 akcji:

Akcja 1: RUCH 0l-2 Akcja 2: Usun wszystkie zetony strachu

Ruch jest kluczowy dla Ocalatych, niezaleznie od

tego, czy probuja akurat ukrye sie przed Zabdjcy, czy
zblizy¢ do zwyciestwa. Aby wykonac te akcje, porusz

1 Ocalatego z jego lokalizacji do sasiedniej lokalizacji.
Lokalizacje sasiadujg ze sobg, jesli dzieli je przerywana
linia lub biaty prostokat (czyli drzwi).

Aby wykonac te akcje, usun wszystkie zetony strachu
z danego Ocalatego.

Paralizujacy strach!

Przyklad: Gracze postanawiajg poruszy¢ Anne z Szopy
na Cmentarz.

Kiedy Zabdjca przydziela Ocalatemu , umieszcza

1 zeton strachu na pierwszym od lewej pustym polu

znajdujacym sie ponizej kafelka stanu zdrowia

W/- danego Ocalatego. Jedli jest to trzeci zeton strachu
’ danego Ocalatego, zamiast go otrzymywac, musi
umiesci¢ zeton hatasu w swojej lokalizacji, po czym

natychmiast informuje Zabdjce, skad dobiega hatas.

Przyklad: Gracze postanawiajg poruszy¢ Williama W kazdej lokalizacji moze znajdowac sig maks.
z Jadalni do Kuchni. | zeton hatasu, nawet jesli podczas fazy Ocalatych

kilka razy kto$ bedzie w niej hatasowad.
(Wskazoéwka: Petarda pozwala narobi¢ hatasu we wszystkich

lokalizacjach, ukrywajgc w ten sposéb pozostale halasy,
ktorych Zrédiem sg Ocalali. Zamiast rozkladac zetony halasu

‘?ﬂ we wszystkich lokalizacjach, obie strony umieszczajg wtedy
f'f zeton petardy w lokalizacji Zabdjcy na mapie Ocalalych
- i Zabdjcy).

1 saniebezpieczne dla Ocalatych. Niektérzy
Zabodjcy majg nawet umiejetnosci, ktore pozwalajg
im korzysta¢ ze strachu do tropienia Ocalatych.

NIE PRZE]DZIE SZ1 Przyklad: Cracze postanawiajg usunac¢ wszystkie zetony

strachu z Williama, poniewaz jesli otrzymaltby nastepny
Jesli pomiedzy dwoma lokalizacjami znajduje (trzeci) zeton strachu, musiatby umiescic¢ zeton hatasu
sie zeton blokady, nie mozesz si¢ przez niego w swojej lokalizacji.

poruszy¢. Blokady to jeden ze sposobow
Zabdjcy na wytropienie Ocalatych.

WAZNE: Zeton blokady zapobiega jedynie

poruszeniu sig przez niego Ocalalego, ale nie
wplywa na uzycie przedmiotéw (np. Butelki whisky).
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Akcja 3: Wykonaj akcje specjalng

Aby wykonac¢ te akcje, rozpatrz efekt akcji specjalne;
(jesli znajduje sie ona na przedmiocie bez symbolu o0,
odrzu¢ go).

Przyklady akcji specjalnej:

Akcja 4: Usun zeton blokady ze swoje]

lokalizacji

Poniewaz nie mozesz poruszac sie przez zetony
blokady, utrudniajg ci one ucieczke przed Zabdjca i tym
samym przetrwanie. Mozesz rozwigzad ten problem
poprzez pozbycie sie w swojej turze zetonu blokady

ze swojej lokalizacii.

Aby wykonac te akcje, po prostu usun dany zeton

z planszy. Musisz natychmiast poinformowac Zabojce,
ktéry zeton blokady usunates, aby moégt on w ten sam
Sposob zmieni¢ swojg mape.

Przyklad: Gracz kontrolujacy Anne postanawia, ze
usunie zeton blokady znajdujacy sie pomiedzy Kuchnig
a Schowkiem. Natychmiast méwi o tym Zabdjcy, aby
mogt on usunac¢ odpowiedni zeton ze swojej planszy.
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Akcja 5: Napraw radio 1 umiesc

(UWAGA: Postepu naprawy mozna dokonac tylko RAZ na runde.
Zabdjca nie moze sie znajdowac w tej samej lokalizacji).

Jedna z drég zwyciestwa dla Ocalatych jest naprawienie
radia, aby wezwac pomoc, i przetrwanie 5 kolejnych
rund, zanim ona nadejdzie. Kazda mapa ma 1 lokalizacje
z radiem, oznaczong symbolem . W przypadku mapy
posiadtodci jest to Salon.

Ocalaty musi znajdowacd sie w lokalizacji z radiem, aby
moc je naprawi¢. Naprawienie radia zwieksza postep
naprawy — aby to oznaczy¢, potdz jeden z zetondw
naprawy na polu naprawy, a nastepnie umiesc¢ zeton
hatasu w danej lokalizacji. Jedli wszystkie 5 zetondw
naprawy znajduje sie juz na polu naprawy, radio zostato
W pemi naprawione.

A,M
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Naprawa przy pomocy Narzedzi

Jesli do naprawy radia uzywasz
karty Narzedzia, spowoduje

to postep o 2 (a nawet o 3, jesli
jestes Johnsonem) zamiast o 1.
Pamietaj jednak, ze nadal musisz
umiesci¢ |, a postepu naprawy
nie mozna dokonac czesciej

niz raz na dang runde, tak jak

w przypadku normalnej akcji
naprawy.

Wezwanie pomocy!

Jesli radio zostato w pelni naprawione, potdz
znacznik pomocy na polu ,,5” toru na gérze zastonki.
Oznacza to, ze pomoc przybedzie za 5 rund
(znacznik pomocy bedzie sie poruszat o 1 pole

w prawo podczas kroku 0 kazdej fazy Ocalatych).
Kiedy pomoc przybedzie (tzn. znacznik pomocy
osiagnie ostatnie pole toru), Ocalali wygrywaja gre.

ZABOJCA CIE
POWSTRZYMA!

Pamietaj: Ocalaty nie moze dokonywac
naprawy, jesli Zabdjca znajduje sie w tej
samej lokalizacji!

X



Akcja 6: Przeszukaj lokalizacje

(UWAGA: Zabdjca nie moze sie znajdowac w tej samej lokalizacji.
Nie mozesz wykonac tej akcji, jesli talia przeszukiwania jest pusta).

Aby przezyd¢, musisz zrobi¢ dobry uzytek z przedmiotéw.

Mozesz wykonac te akcje, aby zdobyd¢ nowe przedmioty.
Ocalaty musi znajdowac¢ sie w jednej z lokalizacji
zeby moc ja przeszukiwac. Aby wykonad te akcje,
dobierz 1 przedmiot z talii przeszukiwania. Mozesz
go zatrzymac lub odrzucic.

Jesli dobierzesz Klucz, natychmiast umies¢ go

w stojaku na klucze (na zastonce). Jesli to nie Klucz,
dodaj przedmiot na swdj arkusz plecaka. Pamietaj,

ze kazdy Ocalaty z wyjatkiem Johnsona moze posiadac¢
na swoim arkuszu plecaka maksymalnie 3 przedmioty.
Jesli kiedykolwiek przekroczysz ten limit, musisz
natychmiast wybra¢ 3 przedmioty, ktére zatrzymasz,

a reszte odrzuci¢ na stos kart odrzuconych.

Jesli w lewym gérnym rogu karty przedmiotu jest
wydrukowany symbol , musisz umiescic¢ zeton
hatasu na obecnej lokalizacji Ocalatego, ktdry jg dobrat
(przyktadami takich kart sg Narzedzia oraz Klucz).
Dobrany przedmiot narobi hatasu niezaleznie od tego,
czy zdecydujesz sie go zatrzymad, czy odrzucic.

ZABOJCA CIE
POWSTRZYMA!

Pamietaj: Ocalaty nie moze przeszukiwac,
jesli Zabdjca znajduje sie w tej samej
lokalizacji!

Rodzaje przedmiotow

W grze wystepuje kilka rodzajow przedmiotow.
Jesli na karcie znajduje sie symbol & (np. na karcie
Rewolwer), oznacza to, ze dany przedmiot moze
zosta¢ uzyty dowolna liczbe razy.

Jesli na karcie przedmiotu nie ma symbolu 0o

(np. na karcie Narzedzia), musisz go odrzucic¢

PO jego uzyciu.

Klucz to specjalny rodzaj karty. Kiedy zdecydujesz
sie podnies¢ Klucz, natychmiast umies¢ go na
stojaku na klucze (na gérze zastonki) zamiast na
swolm arkuszu plecaka. Jesli na stojaku znajduje sie
juz 5 kluczy, nadal mozesz podniesc kolejny Klucz

1 umiesci¢ go na zastonce, obok innego Klucza.



Odkrycia

Wybierz 1 Ocalatego, ktory dobiera 2 karty z talil
odkry¢, wybiera jedna z nich, ktérg zachowa, a druga
odrzuca na stos kart odrzuconych. Niektére przedmioty
moga powodowac umieszczenie . Niezaleznie od
tego, czy Ocalaty zachowa taka karte, czy ja odrzuci,
przedmiot i tak spowoduje dotozenie zetonu hatasu

w obecnej lokalizacji danego Ocalatego.

(Wskazowka: W talii odkry¢ znajdujg sie tylko 2 klucze. Aby odnalez¢
wszystkie 5 i uciec, musisz przeszukiwac lokalizacje!)

Jesli w talii odkry¢ znajduje sie tylko 1 karta, dobierz
w tym kroku 1 karte.

Jesli na poczatku tego kroku talia odkry¢ jest pusta,
Ocalali natychmiast przegrywajg, chyba ze pomoc
jestjuz w drodze. Jesli znacznik pomocy jest juz
umieszczony na zastonce, a talia odkry¢ jest pusta,
pomin ten krok.

Ujawnienie zrédel halasu

Na koncu fazy Ocalatych musisz poinformowac Zabdjce,
w ktérych lokalizacjach pojawity sie zetony hatasu.
Zabdjca nie wie, gdzie doktadnie znajdujg sie Ocalali,
dlatego bedzie uzywat , aby okredli¢, gdzie mniej
wiece] moga przebywac. Ocalali musza powiedziec
Zabdjcy prawde.

(Wskazéwka: Petarda pozwala ci umiescic Zetony halasu we wszystkich
lokalizacjach, tuszujgc tym samym pozostale halasy, ktérych Zrédiem

sg Ocalali. Zamiast rozktadac¢ zetony hatasu we wszystkich lokalizacjach,

obie strony umieszczajg wtedy zeton petardy w lokalizacji Zabdjcy
na mapie Ocalalych i Zabdjcy).

Jesli chcesz zaznaczy¢ hatas
powstaly w poprzedniej rundzie,
mozesz odwrocic zetony hatasu
na czarno-biatg strone.



SPOTKANIE I ATAK

Podczas swojej fazy Zabdjca moze PRZESZUKIWAC.

Jesli to zrobi, Ocalali musza sprawdzic, czy ktérys

z nich znajduje sie w lokalizacji Zabdjcy. Jedli tak jest,
muszg mu powiedzied, ktéry (lub ktérzy) doktadnie.
Dochodzi do spotkania. Podczas spotkania Zabdjca
atakuje Ocalatych, dopdki jednemu z Ocalatych
uda sie obroni¢ lub zadnemu z Ocalatych nie uda
sie obroni¢. Atak powinien zostac rozpatrzony

w ponizszych krokach:

Uzycie karty umiejetnosci ataku
(opcjonalnie)

Do kazdego ataku Zabdjca moze uzy¢ 1 karty
umiejetnosci ataku . Jesli to zrobi, musi jg
pokazac 1 wyjasni¢ Ocalatym jej efekt. Zabdjca
powinien odpowiednio zmodyfikowac site

na swoim arkuszu poziomu 1 sity.

@ Wybor obroricy
Druzyna Ocalatych wybiera JEDNEGO
Ocalatego w danej lokalizaciji, ktéry zostaje
obronca odpierajacym atak Zabdjcy.

€ Uzycie przedmiotu (opcjonalnie)

Obronca moze uzy¢ JEDNECGO przedmiotuy,
aby zwiekszy¢ swoja obrone (jesli postanowi
uzy¢ Rewolweru, moze uzyc¢ takze Amunicji).

@ Rzut kosémi obrony

Obronca rzuca odpowiednig liczba kosci obrony

(4 minus liczba zetonow strachu danego Ocalatego).

© Wynik ataku

Dodaj wartos¢ obrony z karty przedmiotu oraz

warto$ci na kodciach. (UWAGA: Jesli w lokalizacji znajduje sig
umieszczony przez Ocalalych zeton pufapki, musi zosta¢ aktywowany

1 usuniety, aby zwigkszy¢ obrone Ocalatego jeszcze o 2).
Pordwnaj sume obrony z sitg Zabdjcy. Jesli obrona
jest rowna lub wyzsza, obroncy udaje sie obronic.
Wykona] wtedy nastepujace kroki:
Zabdjca odrzuca 2 karty ze swojej talii.
» Spotkanie dobiega konca, nawet jesl
w lokalizacji znajduje sie jeszcze jakis Ocalaty,
ktérego Zabdjca nie zaatakowat.
Jesli obrona jest nizsza, obroncy nie udaje sie
obroni¢. Wykonaj wtedy nastepujgce kroki:
* Obronca zostaje ranny. Jesli w wyniku tego

zostanie wyeliminowany, Zabdjca wygrywa gre.

* Jesli w lokalizacji znajduja sie jacys Ocalali,
ktérych Zabdjca jeszcze nie atakowat, Zabdjca
atakuje ponownie. Jesli nie ma juz zadnych
takich Ocalatych, spotkanie dobiega konca.

10

Ucieczka po spotkaniu (opcjonalnie)

Po zakonczeniu spotkania wszyscy Ocalali, znajdujacy
sie w lokalizacji, w ktdrej doszto do spotkania, moga
opcjonalnie PORUSZYGSIE O 1.

Przyklad spotkania

RzezZnik ma poziom 4 i site 6 oraz nie uzyt zadnych kart
umiejetnosci, aby zwiekszy¢ swoja site.

W wyniku PRZESZUKIWANIA dochodzi do spotkania.
Rzeznik atakuje 1 Marco musi sie bronié.

Marco postanawia uzy¢ przedmiotu Proszek wapienny,
aby zwiekszy¢ swojg obrone o 2. Nastepnie Marco
rzuca wszystkimi 4 ko$émi (poniewaz nie ma zadnego
zetonu strachu).

Po zsumowaniu wartosci z przedmiotu 1 kosci jego
taczna obrona wynosi 8, a wiec jest wyzsza niz sita
RzezZnika. Marco udaje sie odeprzed atak Rzeznika.



ZWYCIESTWO OCALALYCH o

Ocalali moga wygrac¢ gre na dwa sposoby Plerwszy z nich to zebranle 5 kluczy 1 u01eczl<a Drugl to naprawienie
radia 1 wezwanie pomocy.

Sposob 1: Ucieczka Sposob 2: Wezwanie pomocy
Jesli Ocalali znalezli 8 kluczy i na poczatku swojej fazy Jesli radio zostato w pemni naprawione, pot6z znacznik
wszyscy znajduja sie w lokalizacji z Cléwnym wyjéciem,  pomocy na polu 5" toru na gérze zastonki.

wygrywaja gre. Od tej pory podczas kroku 0 kazdej fazy Ocalatych

znacznik pomocy bedzie sie poruszat o 1 pole.
Kiedy znacznik pomocy osiggnie ostatnie pole toru,

pomoc przybyta i Ocalali wygrywaja gre.

Jesli ktorys z Ocalatych posiada Sekretng mape,
po zebraniu 5 Kluczy wszyscy Ocalali moga uciec
rowniez w lokalizacji z Ukrytym wyjséciem.

11



SKROT ZASAD

Podsumowanie fazy Ocalalych
1. Usun zetony hatasu.
2. Sprawdz warunki zwyciestwa:
* Porusz znacznik pomocy o 1 pole w prawo.
*  Sprawdz, czy Ocalali uciekli.
3. Kazdy Ocalaty:
+ wykonuje 1 z 6 dostepnych akcji:
PORUSZ SIE O 1-2.
Usun wszystkie zetony strachu.
Wykonaj akcje specjalna.
Usun zeton blokady ze swojej lokalizacji.
Napraw radio w lokalizacji  (musisz umiescic
Przeszukaj lokalizacje  (jesli musisz, umiesc
* wykonuje akcje dodatkowe (opcjonalne).
* wymienia przedmioty (opcjonalne).
4. Wybierz 1 Ocalatego, ktéry dobierze karty z talii
odkry¢ [w wariancie ,Na wlasna reke” robi to
plerwszy gracz].

O 0O o0 o0 o0 oo

).
).

5. Zrealizuj etap planu [tylko w wariancie ,Plan przezycia’].

6. Poinformuj Zabdjce o zrédtach hatasu.

Slowa kluczowe

S e 7A R Lo S P PO LI

Podsurﬁov&anié fézy Zabodjcy

L
2.
3.

(Jesli SKRADAL SIE) Ponowne pojawienie sie.
Uzyj karty szybkiej umiejetnosci
Uzyj karty specjalnej umiejetnosci
LUB
wykonaj 2 akcje: RUCH o 1 / PRZESZUKIWANIE.
(Jesli bez spotkania) Uzyj karty wolnej umiejetnosci
Dobierz 3 karty.

Przebieg spotkania

1.
2.
3.

Zabdjca atakuje (moze uzy¢ 1 karty ).

Ocalali wybieraja obronce.

Obronca moze uzy¢ 1 przedmiotu, a nastepnie
rzuca kos¢mi obrony.

Jesli Ocalatemu uda sie obronic, Zabdjca odrzuca 2
karty z talii. Jesli nie uda mu sie obronic¢, zostaje ranny.
Spotkanie konczy sie, kiedy obroncy uda sie
obronic¢ lub kiedy kazdemu Ocalatemu w danym
spotkaniu nie udato sie obronic.

Wszyscy Ocalali, ktérzy uczestniczyli w spotkaniu,
moga PORUSZYG SIE o 1.

Porusz sie ze swojej obecnej lokalizacji do sgsiedniej lokalizacji. Mozesz zrobic to N razy. Jesli jestes

Ocalalym 1 na twojej drodze znajduje sie zeton blokady, nie mozesz sie przez niego poruszy¢. Jesli
jeste$ Zabdjca, mozesz poruszyc sie przez zeton blokady, ale musisz wtedy usunac¢ dany zeton blokady.

Zapyta], czy w danym obszarze/lokalizacji/zasiegu (w zaleznosci od efektu) znajduja sie jacys

Ocalali. Wszyscy Ocalali (z wyjatkiem Anny) musza by¢ z toba szczerzy i powiedzied ci, kto
dokladnie znajduje sie w danym obszarze/lokalizacji/zasiegu. Zabdjca moze WYKRYWAC, nawet

Wylecz rannego Ocalatego poprzez odwrdcenie jego kafelka stanu zdrowia na zdrowsa strone.

Zapytaj Ocalatych, czy ktérys z nich znajduje sie w lokalizacji Zabodjcy. Musza by¢ z toba szczerzy.

Umiesc¢ 1 zeton blokady na drzwiach (bialty prostokat pomiedzy lokalizacjami) w twojej obecnej

lokalizacji. Mozesz zdecydowac sie ponownie zablokowac juz zablokowane drzwi, ale nie spowoduje
to umieszczenia na nich dodatkowego zetonu blokady. Jako Zabdjca musisz powledzie¢ Ocalatym,

na ktérych drzwiach umiescites zeton blokady. Przyktadowo: , Zablokowatlem drzwi pomiedzy
Kuchnig a Schowkiem!”. Jedli skonczyty ci sie zetony blokady, ale chcesz 2ABLOKOWACG, musisz w tym celu

Niektore zdolnosci Zabdjcy maja zasieg. Zasieg to obecna lokalizacja Zabdjcy oraz wszystkie

Zabdjca porusza sie do sasiedniej lokalizacji, nie informujac jednak graczy, do ktdrej. Moze zrobié¢
to N razy. Ocalali moga umieécic¢ zeton skradania sie w lokalizacji Zabdjcy 1 przeniesé jego figurke

na pole skradania sie, aby to zaznaczy¢. Zabdjca moze umiedcic¢ zeton skradania sie obok swojej

Jesli w swojej poprzednie] fazie Zabdjca SKRADAL SIE, na poczatku swoje] nastepnej fazy ponownie

RUCH o N
WYKRYWANIE
jesli sam nie znajduje sie obecnie w danym obszarze/lokalizacji/zasiequ.
LECZ2ENIE
PRZESZUKIWANIE
Jesli jaki$ Ocalaty sie tam znajduje, Zabdjca atakuje go.
BLOKADA
zniszczyc¢ 1 zeton blokady na planszy.
Zasieg N
lokalizacje w odlegtosci nie wigkszej niz N, potgczone przerywana linig lub drzwiami.
STRASZENIE. Umieé¢ 1 zeton strachu pod kafelkiem stanu zdrowia Ocalatego, ktdry jest celem tej akcji.
Jesli bytby to jego trzeci zeton strachu, paralizuje go strach 1 musi umiescic¢ 1 ujawnic zeton
hatasu w swojej lokalizacji. Szczegdty na str. 5 oraz na str. 13 Zasad gry.
SKRADANIE SIE
oN
figurki, aby zaznaczyc, ze SKRADA SIE.
Ponowne
pojawlenie  pojawia sie w swojej obecnej lokalizacji. Szczegoty na str. 20 Zasad gry.
sie
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