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PRZYGOTOWANIE ZABOJCY

Umie$¢ odpowiednie kafelki stanu zdrowia Pozostate karty potasuj i umiesc po lewej stronie
Ocalatych na zastonce. swojego arkusza jako zakryta talie Zabdjcy.
Dobierz z niej 2 karty jako twoja poczatkowa reka.
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Umies¢ odpowiednie karty informacji Ocalatych
na odpowiednich miejscach obok mapy.

Potéz zeton poziomu na polu ,Poz. 1"
Ustaw znacznik sity zgodnie z poczatkowa
wartoscig sity twojego Zabdjcy.

Umies¢ odpowiednig figurke Zabdjcy w lokalizacji
z Ukrytym wyjsclem (na mapie posiadtodci to
Z5 Ograod).

Wez odpowiedni arkusz oraz talie swojego
Zabdjcy. Wyjmij z niej karty umiejetnosci,

ktdre nie zostaty jeszcze odblokowane i potdz je
na zablokowanym polu po lewej stronie planszy.

Poldz znacznik postepu naprawy
na odpowiadajacym mu polu.






FAZA ZABO]C'Y

Nlezalezme od liczby graczy w grze zawsze b@dme
tylko 1 Zabdjca, Scigajacy pozostatych graczy. Podczas
plerwsze] gry najlepiej uzyc¢ Rzeznika, poniewaz jego
zasady sa najprostsze.

Ponizej opisano przebieg fazy Zabdjcy.

(Jesli SKRADAL SIE)
Ponowne pojawienie sie

Uzycie karty szybkiej
umiejetnosci .

Uzycie karty specjalne;

umiejetnogci . Wykonanie 2 akcji

(Jesli bez spotkania)

Uzycie karty wolnej
umiejetnosci

Dobranie 3 kart

Powyzsze kroki zostalty szczegdtowo opisane dalej.

sugerowane utozenie obszaru gry

Reka kart Zabojcy powinna zawsze znajdowac sie
na stole, pod arkuszem Zabdjcy.

Reka kart Zabdjcy
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Ponowne po;aw1eme sie

Jesli w swojej poprzednie] fazie Zabdjca SKRADAL SIE,

na poczatku swojej nastepnej fazie ponownie pojawia
sie w swojej obecnej lokalizacji w nastepujacy sposob:
1. Zabdjca informuje Ocalatych, w ktérej lokalizacji

sie znajduje. Ocalali umieszczajg figurke Zabdjcy

w danej lokalizacji. Nastepnie obie strony usuwaja
zetony skradania sie.

2. Rozpatrz wszystkie efekty ponownego pojawienia sie
na kartach umiejetnosci Zabdjcy.

3. Zabdjca musi wykonac¢ dodatkowe PRZESZUKIWANIE, ktére
nie liczy sie jako akcja. Jedli nie dochodzi do spotkania,
Zabdjca kontynuuje swoja faze. Jesli dochodzi

do spotkania, faza Zabdjcy konczy sie po danym
spotkaniu (reszta fazy Zabdjcy jest pomijana).

Przyklad: Zjawa uzywa w tej fazie
Znikniecia. Obie strony odpowiednio
umieszczaja na swoich mapach
zetony skradania sie, a nastepnie
Zabdjca w tajemnicy przed Ocalatymi
porusza sie o 0-2 lokalizacje. Zeton
skradania sie na mapie Ocalatych
Zostaje na miejscu, poniewaz nie
wiedzg, dokad Zjawa poruszyta sie
Przy pomocy SKRADANIA SIE.

Na poczatku nastepnej fazy Zabdjcy Zjawa najpierw
ujawnia swojg lokalizacje. Ocalali umieszczaja figurke
Zjawy z powrotem w jej obecnej lokalizacji i obie strony
usuwaja zetony skradania sie. Nastepnie Ocalali znajdujacy
sie w zasiegu | otrzymuja po 1 zetonie strachu w wyniku
efektu ponownego pojawienia sie karty Znikniecie.

Na koniec Zjawa wykonuje darmowe PRZESZUKIWANIE.



Uzycie karty szybkiej Koszt kart umiejetnosci

101 ~ ey Jesli w lewym dolnym rogu karty umiejetnosci
umlejgtnOSCI znajduja sie jakies symbole kart, jest to koszt uzycia
Podczas tego kroku mozesz uzy¢ dowolnej liczby kart . danej zdolnogci. Aby go optaci¢, musisz odrzucié

odpowiednig liczbe kart z reki (uzywana karta
sie do tego nie wlicza). W przeciwnym razie nie
mozesz jej uzyc.

Przyktadami kart s Wykrywanie 1 Poécig.

Rozpatrywanie karty umiejetnosci

Za kazdym razem, kiedy uzywasz karty, poinformuj
Ocalatych o jej efekcie i pozwdl im zareagowac na
twoje umiejetnodci. Przyktadowo, jesli PORUSZASZ SIE,
musisz zawsze powiedzie¢ Ocalatym, jaka droga
sie poruszasz, aby mogli odpowliednio poruszyc
figurka Zabdjcy na swojej planszy.

Pamietaj, ze musisz rozpatrzy¢ wszystkie efekty karty
umiejetnosci, kiedy jej uzywasz. Nie mozesz poming¢
zadnego efektu, chyba ze dojdzie do spotkania.
(Szczegoty na str. 8 oraz na str. 18 Zasad gry).



Uzycie karty specjalnej umiejetnosci LUB wykonanie 2 akcji
Podczas tego kroku mozesz uzyc¢ karty  ALBO wykonac 2 akcje (RUCH o 1 / PRZESZUKIWANIE).

Opcja 1: Uzycie karty Opcja 2: Wykonanie 2 akcji

Karty sg bardzo przydatne. Korzystaj z nich Jesdli nie chcesz uzyd karty  , mozesz wykonac
jednak rozsadnie, poniewaz kiedy uzywasz karty 2 zwykle akcje (RUCH o 1 LUB PRZES2UKIWANIE).

nie mozesz wykonac zwyktych akcji. Mozesz wykona¢ dwa razy te sama akcje lub kazda

z nich po 1 razie.

Zabdjca moze PORUS2YE SIE z lokalizacji do sgsiedniej
lokalizacji. Inaczej niz w przypadku Ocalatych, moze

w normalny sposob poruszyc¢ sie przez zetony blokady
(jednoczesnie usuwajac je z planszy). Pamietaj, ze
zawsze kiedy sie poruszasz, musisz powiedzied
Ocalalym, jaka droge pokonates§, np. ,Poruszytem sie

7 Gabinetu do Sali bankietowe]”. UWAGA: Jesli SKRADASZ SIE,
NIE usuwasz zetondw blokady.

Przyktad: W swojej pierwszej akcji Rzeznik porusza sie
z Gabinetu do Biblioteczki. Nastepnie w ramach drugiej
akcjl porusza sie do Szklarni.

A\
Przylktadamikart  sg Niepokojacy warkot i Koszmarny ped. \

X

Zabdjca moze PRZESZUKIWAC, aby zapytad, czy w jego
lokalizacji znajduja sie jacys$ Ocalali. Ocalali musza
odpowiedzied szczerze. Jesli znalaztes w ten sposdb
jakiego$ Ocalatego, musisz rozpatrzyc spotkanie 1 go
zaatakowa¢. Spotkania opisano szczegdtowo na str. 8.
Jesli w twojej lokalizacji nie znajduje sie zaden Ocalaty,
przejdz do nastepnego kroku.



Uzycie karty wolnej

(UWAGA: Mozesz to zrobié, tylko jesli nie odbyles spotkania
z Ocalalym w tej fazie).

Jesli nie doszto do zadnego spotkania, mozesz
uzy¢ karty . Karty pozwalajg cl przygotowac sie
na nastepne fazy.

Przyktadamikart sa Barykada i Ani kroku dalej.

Dobranie 3 kart

Dobierz 3 karty i1 zakoncz swoja faze. Mozesz mie¢

na rece maksymalnie 5 kart — jesli osiggniesz ten limit,
musisz natychmiast odrzuci¢ dobierane karty, ktdre
spowodowalyby jego przekroczenie.

Jesli masz dobrad karty, ale talia jest pusta, potasuj karty
ze stosu kart odrzuconych, stwérz z nich nows talie

1 dobierz z niej karty. Nastepnie podnies swdj poziom.
Zaznacz swoj nowy poziom i site (jesli rtéwniez sie
zwiekszyla) na arkuszu poziomu i sity Zabdjcy.

Jesli nowy poziom odblokowuje karte umiejetnosci, dodaj
ja na swoja reke. Jesli odblokowana karta spowoduje
przekroczenia limitu kart na rece, mozesz wybrac, ktérg
karte z reki odrzucisz, aby jq zdoby¢ — to jedyna sytuacja,
w ktore] mozesz sam zdecydowad, jaka karte odrzucisz.



SPOTKANIE I ATAK

Podczas swojej faze Zabdjca moze PRZESZUK!WAC

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.
Wykonaj wtedy nastepujgce kroki:
* Zabdjca odrzuca 2 karty ze swojej talii.
* Spotkanie dobiega konica, nawet jesli
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.
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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.



Po spotkaniu twoja faza
dobiega koncal

Pamietaj, ze po spotkaniu musisz
natychmiast zakonczy¢ swoja faze.
Nawet jedli karta umiejetnosci ma
jakies dalsze efekty po PRZESZUKIWANIV,
musisz je pominac i zakonczyc faze
Zabdjcy, jesl podczas PRZESZUKIWANIA
dojdzie do spotkania z Ocalatym.

Pomoc w dedukcji

Jako Zabdjca musisz odgadnaé, gdzie ukrywaja sie
Ocalali. Mozesz umieszczad zetony pomocnicze
Zabdjcy na mapie, aby ulatwi¢ sobie proces dedukdji.

Jako Zabdjca nie znasz takze doktadnego postepu
naprawy radia. Mozesz uzy¢ znacznika postepu
naprawy radia, aby oznaczy¢ swoje domysty.



ZABOJCY

Z S KA - > - = ES %

Zagrozenie
Przeszukiwanie
Zwinnosc
Kontrola

n Rozwdj

Zagrozenie
Przeszukiwanie
Zwinnosd
Kontrola

d Rozwdj

Zagrozenie
Przeszukiwanie
Zwinnosd
Kontrola

d Rozwdj

Rozszerzenie: NieSmiertelna groza
Zagrozenie

Przeszukiwanie

Zwinnosc¢

Kontrola

\ Rozwdj
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Rozszerzenie: Dziki instynkt
Zagrozenie
Przeszukiwanie
Zwinnosc
Kontrola

k Rozwdj

Zagrozenie
Przeszukiwanie
Zwinnosd

Kontrola

0 y Rozwdj

Rozszerzenie: Nieopisywalny koszmar

Zagrozenie
Przeszukiwanie
Zwinnos¢
Kontrola
S € Rozwd)
Zagrozenie
Przeszukiwanie
Zwinnosc
Kontrola
C Rozwdj
Zagrozenie : Sitaizdolno$¢ zadawania ran Ocalatym.
Przeszukiwanie: Zdolnosé¢ okreslania potozenia Ocalatych.
Zwinnos¢ ! Zdolnosc¢ szybkiego poruszania sie€ po mapie.
Kontrola : Zdolnosd uniemozliwiania Ocalatym poruszania sie i wykonywania zadan.

Rozwéj : Stopien ulepszania sie przy osigganiu nowych poziomow.
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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
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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

jestes Zabdjca, mozesz poruszyc¢ sie przez zeton blokady, ale musisz wtedy usunac¢ dany zeton blokady.

lokalizacji. Mozesz zdecydowac sie ponownie zablokowac juz zablokowane drzwi, ale nie spowoduje

RUCHo N
Ocalalym 1 na twojej drodze znajduje sie zeton blokady, nie mozesz sie przez niego poruszy¢. Jesli
WYKRYWANIE  Zapytaj, czy w danym obszarze/lokalizacji/zasiegu (w zaleznosci od efektu) znajdujg sie jacys
Ocalali. Wszyscy Ocalali (z wyjatkiem Anny) musza byc¢ z toba szczerzy i powiedzied ci, kto
doktadnie znajduje sie w danym obszarze/lokalizacji/zasiegu. Zabdjca moze WYKRYWAC, nawet
jesli sam nie znajduje sie obecnie w danym obszarze/lokalizacji/zasiegu.
LEC2ENIE. Wylecz rannego Ocalatego poprzez odwrocenie jego kafelka stanu zdrowia na zdrowa strone.
PRZESZUKIWANIE  Zapytaj Ocalatych, czy ktérys z nich znajduje sie w lokalizacji Zabdjcy. Musza by¢ z toba szczerzy.
Jesli jaki$ Ocalaty sie tam znajduje, Zabdjca atakuje go.
BLOKADA Umieéc¢ 1 zeton blokady na drzwiach (bialy prostokat pomiedzy lokalizacjami) w twojej obecnej
to umieszczenia na nich dodatkowego zetonu blokady. Jako Zabdjca musisz powiedzie¢ Ocalatym,
na ktérych drzwiach umiescites zeton blokady. Przyktadowo: , Zablokowatem drzwi pomiedzy
Kuchnig a Schowkiem!". Jesli skonczyly ci sie zetony blokady, ale chcesz 2ABLOKOWAC drzwi, musisz
w tym celu zniszczy¢ 1 zeton blokady na planszy.
Zasieg N Niektére zdolnosci Zabdjcy maja zasieg. Zasieg to obecna lokalizacja Zabdjcy oraz wszystkie
lokalizacje w odlegtosci nie wigkszej niz N, potaczone przerywana linig lub drzwiami.
STRASZENIE. Umie$¢ 1 zeton strachu pod kafelkiem stanu zdrowia Ocalatego, ktéry jest celem tej akcji.
Jesli bylby to jego trzeci zeton strachu, paralizuje go strach 1 musi umiescic 1 ujawnic zeton
hatasu w swojej lokalizacji. Szczegdty na str. 13 Zasad gry.
SKRADANIESIE  Zabojca porusza sie do sasiedniej lokalizacji, nie informujac jednak graczy, do ktérej. Moze zrobic¢
oN to N razy. Ocalali moga umiescic¢ zeton skradania sie w lokalizacji Zabdjcy 1 przeniesc jego figurke
na pole skradania sie, aby to zaznaczy¢. Zabodjca moze umiescic¢ zeton skradania sie obok swojej
figurki, aby zaznaczy¢, ze SKRADA SIE.
Ponowne Jesli w swojej poprzedniej fazie Zabdjca SKRADAL SIE, na poczatku swoje] nastepnej fazy ponownie
pojavvienie pojawia sie w swojej obecnej lokalizacji. Szczegdty na str. 4 oraz na str. 20 Zasad gry.
sie
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