


Co w wypadku, gdy instrukcja nie ttumaczy
jakiegos zagadnienia?

Poswiecono wiele godzin na testowanie tej
gry, ale nadal moze sie zdarzyc, ze znajdziesz

sie w sytuacji, ktdrej nie przewiduje instrukcja

lub ksigzeczka ze scenariuszami. Nie pozwdl
aby to wptyneto na przebieg rozgrywki i jq
spowolnito. W takich wypadkach ustalcie z
pozostatymi graczami wspdlne wyjscie z
sytuacji. (Jesli to sie nie uda, rzu¢ monetg aby
zdecydowac sie na ktores z wyjsc.)
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Opis Gry

W ,Zdradzie w Domu na Wzgdrzu” kazdy z graczy wybiera postac, za pomocg ktérej bedzie

eksplorowat stary, przerazajgcy dom. Podczas przeszukiwania domu bedziesz odkrywat nowe pokoje.

Za kazdym razem gdy wchodzisz do nowego pokoju mozesz co$ znalez¢é...lub COS moze znalezé

Ciebie. Poszukiwaczom moze sie polepszaé (lub pogarszac) w zaleznosci od tego jak radzg sobie z

niespodziankami, ktére ich spotykajg w domu. Dom jest za kazdym razem budowany w inny sposéb.

W pewnym momencie rozgrywki jeden z graczy rozpoczyna scenariusz zatytutowany Nawiedzenie.

Gdy Nawiedzenie zostaje ujawnione, jeden z poszukiwaczy zadradza pozostatych. Odkrywca staje sie

zdrajcg skupionym na pokonaniu swoich dawnych towarzszy. Pozostali odkrywcy stajg sie bohaterami

walczgcymi o przetrwanie. Od tego czasu rozgrywka staje sie walkg pomiedzy zdrajca

bohaterami...bardzo czesto jest to walka na smierc i zycie.

Zawartos¢ pudetka

1 Instrukcja

2 ksigzeczki ze scenariuszami (Traitor’s Tome i
Secrets of Survival)

44 ptytki pokoi

1 ptytka Hallu Gtéwnego

6 plastkowych figurek

6 dwustronnych kart postaci

30 plastikowych klipséw

8 kosci

1 Znacznik Rund/Zniszczenia

13 Kart Omenu

22 Karty Przedmiotow)

45 Kart Wydarzen

291 Zetondw:

12 duzych okragtych zetondéw potworow
204 okragte zetony potworéw

14 kwadratowych zetondéw wydarzen

i pokojow

43 pieciokatne zetony przedmiotéw

18 trojkatnych zetondw zdrady rzutu koscig
Cel Gry

Eksploruj dom i wzmacniaj swojg postac
dopdki nie rozpocznie sie scenariusz ,,
Nawiedzenie”. Od tego momentu Twoim
celem jest spetnienie warunkéw zwyciestwa
Twojej strony, albo jako zdrajca albo jako
bohater.

Rozstawienie Elementéw Gry

Przygotuj ksigzeczki ze scenariuszami
I”.

,Traitor’'s Tome” i Secrets of Surviva
Wykorzystasz je po ujawnieniu Nawiedzenia.

Kazdy gracz wybiera karte Postaci. Na kazdej
ze stron karty postaci opisany jest inny
Bohater. Wybierz jednego.

Przytacz 4 plastikowe klipsy do swojej karty
postaci. Kazdy z nich powinien wskazywac
jeden z ZIELONYCH startowych numerdéw
poszukiwacza okreslajgcy Szybkos¢, Wiedze,
Zdrowie i Moc.

Potasuj talie kart omenu i utéz jg zakrytg, tak
by kazdy miat do niej dostep.



Znajdz ptytki pokojéw Basement Landing, Entrance Hall/Foyer/Grand Staircase oraz Upper Landing.
Utdz je od lewej do prawej dostatecznie oddalone od siebie.

Wymieszaj wszystkie pozostate ptytki pokojow i utdz zakryte w stosie. (Nie martw sie tym jaka
podtoga jest narysowana na odwrocie.)

Kazdy z graczy musi ustawic¢ swojg plastikowg figurke w Holu Gtéwnym. (Kolor kazdej z figurek
odpowiada kolorowi tta na karcie postaci.)

Utdz kosci w miejscu fatwo dostepnym dla wszystkich graczy. Beda potrzebne przez cata rozgrywke.

Okresl pierwszego gracza. Ten gracz, ktérego postac jako pierwsza w gronie bedzie obchodzita
urodziny zostaje pierwszym graczem. (Sprawdz na karcie swojej postaci date jej/jego urodzin.) Gracze
przystepuja do swoich rund w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek.

Po rozstawieniu elementow stét powinien wygladac¢ mniej wiecej tak:




Jak grac

Rozpoczynajgc od pierwszego gracza i poruszajgc sie zgodnie z ruchem wskazéwek, kazdy z graczy
podczas swojej rundy eksploruje dom.

W swojej rundzie....
....mozesz wykonywac ponizsze akcje, w dowolnej kolejnosci:

Mozesz sie poruszyc

Mozesz eksplorowaé nowy pokdj

Mozesz wykonad rzut koscig

Mozesz wykorzystaé przedmioty i karty omenu.

Mozesz atakowac (raz podczas swojej rundy po rozpoczeciu Nawiedzenia).
Zanim rozpocznie sie Nawiedzenie, musisz wykonaé rzut Nawiedzenia na zakonczenie swojej rundy,
jesli wylosujesz karte omenu (patrz ,Wykonywanie Rzutu Nawiedzenia”). Po rozpoczeciu
Nawiedzenia w grze pojawia sie kilka zwrotéw akcji (jak opisano to w ,,Nawiedzeniu”).

Ruch

Podczas swojej rundy mozesz przemiescic sie o ilos¢ pdl réwng aktualnej wartosci Szybkosci.
Kiedykolwiek efekt gry zmusza Cie do wylosowania karty musisz w tym momencie ZAKONCZYC ruch.

Odkrywanie nowego Pokoju

Gdy Twoja postac przechodzi przez drzwi i po drugiej stronie nie ma zadnego pokoju, spdjrz na

wierzchnig ptytke stosu pokojow. Jesli ptytka posiada takg samg nazwe podtogi na jakiej stoisz

(parter, podtoga lub pietro), odwrdc jg i potacz z drzwiami przez ktdre wtasnie przeszedtes.

Nastepnie wejdz do tego pokoju. Dodawaj nowe ptytki w logicznym porzadku, tworzac przylegajace
pokoje potgczone drzwiami. (tgcz drzwi kiedy tylko jest to mozliwe.)

Jesli wierzchnia ptytka nie ma tego samego rodzaju podtogi na jakim aktualnie stoisz
utéz jg na stosie ptytek odtozonych, zakryta. Sprawdzaj kolejne ptytki dopdki nie
znajdziesz pasujacej. (Niektore ptytki pasujg do wiecej niz jednego rodzaju podtogi.)

Poszukiwacz moze przejs¢ przez drzwi jesli przylegajg do drzwi pokoju sgsiedniego.
Drzwi sg zawsze otwarte. Jedynym wyjatkiem sg drzwi wejsciowe. Sg one zawsze
zamkniete. Nie mozesz opuszcza¢ domu ani uzywaé drzwi wejsciowych dopdki

Nawiedzenie na to nie pozwala. (Zewnetrzne pomieszczenia takie jak Patio stanowig
rowniez cze$¢ domu.)

Klatki schodowe tgcza podtogi. Duza Klatka Schodowa doprowadza zawsze do Pietra. Schody z
Piwnicy zawsze prowadzg przez sekretne drzwi do i z Foyer. (Nie mozesz uzy¢ schoddéw z Piwnicy
dopdki nie odkryjesz tego pokoju w Piwnicy.)

Do niektorych pokojéw przypisane sg pewne zasady, ktére wptywajg na poszukiwacza za kazdym
razem, gdy wchodzi do pokoju. Niektére pokoje majg wptyw na ruch. Niektére pokoje sg opisane w
sekcji ,,Specjalne Pokoje”.



W tym przyktadzie, jesli Twoja postaé posiada wartos¢ Szybkosci réwng
3, mozesz przemiescic jg z Holu Gtdwnego do Foyer, nastepnie z Foyer

do Kuchni, a nastepnie do Jadalni. Jesli lubisz wyzwania, mozesz wybraé
droge przez jeden z pustych korytarzy w Holu Gtéwnym lub Foyer i
odkry¢ nowy pokdj. Jesli nowy pokdj, ktdry odkryjesz nie wymaga od
Ciebie wylosowania karty mozesz kontynuowad ruch...ale jesli wymaga
musisz sie zatrzymad.

Losowanie Kart Omenu, Przedmiotéw i Wydarzen

Pokéj moze posiadaé symbol karty ~ ' @ . Jesli odkrywasz
pokdj z symbolem karty po raz pierwszy musisz zakoniczy¢ ruch i
wylosowac odpowiednig karte.

Jesli pokodj posiada symbol spirali @, wylosuj Karte Wydarzenia.
Odczytaj jej tresé na gtos. Wykonaj instrukcje, ktéore moga od Ciebie
wymagaé wykonania rzutu kosémi. Nastepnie odtéz karte, chyba, ze
instrukcje méwig co innego lub wywotany zostat jakis staty efekt.

Jesli pokdj posiada symbol gtowy byka v , wylosuj Karte
Przedmiotu. Odczytaj jej tresé na gtos. Umies¢ odkrytg przed sobg;
teraz posiadasz jg na wtasnos¢. Mozesz uzy¢ jej raz natychmiast, a
nastepnie jednorazowo w kazdej kolejnej rundzie, chyba, ze na karcie
zawarto inne instrukcje.

Jesli pokdj posiada symbol kruka r 4 , wylosuj Karte Omenu.
Odczytaj jej tres¢ na gtos. Umiesc jg przed sobg, odkrytg; jest Twojg
wtasnoscig. By¢ moze bedziesz musiat wykonac co$ natychmiast. Na
zakonczenie rundy musisz wykonac rzut Nawiedzenia. (Patrz

,Wykonywanie rzutu Nawiedzenia.)
Co sie stanie, jesli skonczg sie ptytki pokojow?

Jesli przejrzane zostang wszystkie ptytki pokojéw, pomieszaj je i utéz z
nich nowy stos. Jesli skonczg sie ptytki z jednym rodzajem podtogi
(piwnica, parter lub pietro) nie mozesz juz odkrywac pokojow na tym
poziomie-odnalaztes juz wszystkie.




Specjalne Pokoje

Wiele ptytek pokojéw posiada nadrukowane zasady, jednak niektére z nich
posiadajg specjalne zasady, zebrane ponizej:

Hol Gtéwny: Hol Gtéwny, Foyer i Duza Klatka Schodowa znajdujg sie na
jednej ptytce pokoju, ale liczg sie jako trzy osobne pomieszczenia.

Tajemna Winda: Ta ptytka przesuwa sie jak tylko na nig wejdziesz. Rzu¢
dwiema kosémi i utdz ptytke taczac jg drzwiami z ptytka przylegta na
odpowiednim poziomie. (Jesli nie ma zadnego, zostaw Winde tam gdzie sie
znajduje.) Jesli wyrzucisz ten sam poziom mozesz dosungé¢ Winde do innych
drzwi tgczacych na Twoim poziomie. Mozesz uzy¢ Windy tylko raz na runde.

Zsyp na wegiel: Wejscie do Zsypu i przesuniecie sie do Piwnicy liczy sie jako
przesuniecie o jedno pole. Runda nie moze sie skoniczyé, gdy poszukiwac lub
potwdr znajdujg sie na tym polu. (Ta postaé zawsze zostaje zepchnieta do
Piwnicy.)

Skarbiec: Gdy Skarbiec zostanie otwarty wiéz do niego zeton pustego
Skarbca.

Zapadniety Pokadj: Tylko ten z poszukiwaczy, ktéry jako pierwszy odkryje
Zapadniety Pokdj musi wykonad rzut Szybkosci, ktéry jest tam opisany. Gdy
to juz sie stanie, kazdy nastepny poszukiwacz moze ignorowac wtasnosé
pokoju lub jesli chce wykorzystac jg, w takim przypadku poszukiwacz nadal
musi przyjac obrazenia. Zeslizgniecie sie do piwnicy nie liczy sie jako ruch.
Tylko pierwszy poszukiwacz, ktéry wpada do piwnicy z Zapadnietego Pokoju
losuje i rozmieszcza ptytke pokoju. Utdz zeton Podziemia Zapadnietego
Pokoju na pokoju gdzie znalazta sie pierwsza osoba.

Krypta: Potwory ignorujg specjalne zasady tego pokoju.

Pokoj z kominkiem: Potwory ignorujg specjalne zasady tego pokoju.
Przepas¢, Katakumby, Skarbiec i Wieza

S to pokoje graniczne. Granica moze zatrzymac ruch z jednej do drugiej
czesci pokoju. Przejscie granicy wymaga wykonania rzutu zdrady opisanego
na ptytce pokoju (moze to by¢ Moc, Szybkos¢, Zdrowie lub Wiedza). Mozesz
wykonac ten rzut raz na runde. Przejscie granicy nie liczy sie jako
przesuniecie o pole. Jesli rezultat rzutu koscig nie pozwoli Ci przekroczy¢
granicy mozesz nadal sie wycofaé tg samga drogg ktdra przyszedtes. Potwory
zawsze ignorujg bariery.



Wykorzystywanie Kart Przedmiotéw i Omenéw

Mozesz uzy¢ Przedmiotu raz w czasie rundy. Wiekszo$¢ Kart Omenu (za
wyjatkiem Karty Ugryzienia) stanowi przedmioty, ktére mozesz gromadzi¢ i
wykorzystywac tak jak pozostate Przedmioty.

Raz na runde mozesz wykonac¢ ponizszg czynnosc:

-Przekaza¢ Przedmiot innemu poszukiwaczowi przebywajgcemu w tym samym
pokoju (zaktadajac, ze oboje sie zgodzicie).

-Wyrzuci¢ dowolng ilo$¢ przedmiotéw. (Jesli tak robisz, utéz zeton Stosu Q

Przedmiotéw w tym pokoju.) Inny gracz(lub Ty) moze pdzniej podnies¢ czesc
lub wszystkie przedmioty znajdujace sie na tym stosie; jesli podnosi wszystkie
usuwa zeton.

-Wzigé jeden lub wiecej przedmiotéw ze stosu

Niektére przedmioty, jak np. Zbroja nie mogg zosta¢ sprzedane, ale mogg by¢ wyrzucone lub
podniesione. Niektére omeny, jak Pies, nie sg przedmiotami, wiec nie mogg zosta¢ upuszczone lub
podniesione. Sg towarzyszami, ktorzy podazajg za poszukiwaczem, ktéry
sprawuje nad nimi nadzér. (Pies, Dziewczyna i Szaleniec dziatajg wtasnie
w taki sposdb.)

Co sie dzieje gdy zasady z instrukcji i zasady na kartach sg sprzeczne?

W takich wypadkach nalezy zastosowac sie do zasad na karcie.

Wykonywanie rzutu koscia. Wielokrotnie podczas

—— rozgrywki bedziesz musiat rzucac kosciq. Np. mozZesz
byc¢ zmuszonym do rzucenia kosciq poprzez efekt karty
lub gdy poszukiwacz wejdzie na ptytke pokoju.

Jesli karta nakazuje ci rzuci¢ okreslonq iloscig kostek,
zrob tak i zsumuj liczbe oczek na kazdej z nich aby
uzyskac rezultat rzutu.

Niekiedy karta lub ptytka pokoju nakazuje Ci wykona¢
rzut w oparciu o ktorgs z cech poszukiwacza(Szybkosé,
Moc, Zdrowie lub Wiedza). Gdy tak sie dzieje, rzuc
iloscig  kostek réwng wartosci danej cechy
poszukiwacza. Np. jesli Twdj poszukiwacz musi
wykonac rzut Zdrowia i aktualna wartos¢ tej cechy
wynosi 4, rzuc¢ 4 kosémi i zsumuj wszystkie wyniki. O
interpretacji wyniku mowi karta lub ptytka pokoju.



Wykonywanie ataku

Raz na runde mozesz wykonac atak przeciwnika znajdujacego sie w tym samym pokoju. Nie wolno Ci
przystgpi¢ do ataku dopdki nie rozpocznie sie nawiedzenie.

Gdy atakujesz, wykonaj rzut liczbg kosci rdwng wartosci Twojej Mocy. Twéj przeciwnik robi to samo.
Ten kto uzyska wyzszy wynik zadaje fizyczne uszkodzenia przeciwnikowi (poszukiwacz lub potwor).
Gracz ten pokonuje przeciwnika. llo$¢ obrazen zadanych jest réwna réznicy miedzy dwoma wynikami
rzutéw. (Np. jesli rzucisz 6 a Twdj przeciwnik 5 zadasz jedno obrazenie.) Jedli jest remis nikt nie
odnosi obrazen.

Gdy przyjmujesz obrazenia fizyczne obnizasz warto$¢ Mocy i/lub Szybkosci w sumie o ilos¢ punktéw
rowng wartosci zadanych Ci obrazen fizycznych.

Gdy juz rozpocznie sie nawiedzenie, a jedna z wartos$ci Twoich cech (Szybkosé¢, Moc, Zdrowie i
Wiedza) spada do poziomu czaszki, Twoja postaé¢ umiera. Zanim rozpocznie sie nawiedzenie nikt nie
moze umrze¢ — to znaczy, ze wartos$¢ zadnej z cech nie moze spasé ponizej najnizszej wartosci (w
takim wypadku po prostu utrzymuje sie na poziomie najnizszej wartosci).

Czasami karta lub nawiedzenie pozwala Ci wykona¢ atak przy wykorzystaniu wartosci innej cechy niz
Moc. Wykonuje sie go w taki sam sposdb jak w przypadku klasycznego ataku, tylko Ty i Twdj
przeciwnik wykorzystujecie inng ceche. Np. jesli przystepujesz do ataku w oparciu o wartosé
Szybkosci, Ty i Twdj przeciwnik rzucacie iloScig kosci uzalezniong od wartosci szybkosci. W wyniku
takiego ataku zadawane sg uszkodzenia fizyczne.

Gdy karta lub nawiedzenie wymaga ataku Zdrowiem lub Wiedzg efektem bedzie zadanie obrazen
mentalnych. Ty lub Twéj przeciwnik obnizacie wartos$¢ Zdrowia i/lub Wiedzy.

Nie mozesz wykorzystywaé wartosci jakiejs cechy, ktorej nie posiada przeciwnik. Np. jesli potwor nie
ma wartosci Zdrowia nie mozesz wykonac na niego ataku Zdrowia.

Czasami gdy atakujesz rezultatem nie musi by¢ zadanie obrazen. Np. mozesz zamiast zadac obrazenia
ukrasé jakis przedmiot (patrz ,,Specjalne rodzaje Ataku”).

Potwory zostajg zaskoczone tylko wtedy gdy je pokonasz, chyba, ze nawiedzenie przewiduje co$
innego.

Przyktad Przyjmowania Uszkodzen

Zatézmy, ze Twoja postac, Jenny LeClerc, zostata wtasnie
zaatakowana przez Wilkotaka. Posiada warto$¢ Mocy 4, wiec
rzucasz 4 kosémi przy jej ataku. Uzyskujesz wynik 5.
Nastepnie rzuca przeciwnik-Wilkotak uzyskuje wynik 8! Jenny
musi przyjac 3 ciosy. Decydujesz sie obnizy¢ jej Moc o 2
punkty i Szybkos¢ o 1 (przesuwajac plastikowe klipsy na nowe
wartosci) Jenny nadal zyje, ale jest ranna.




Specjalne rodzaje Ataku

Atak na odlegtosc: Rewolwer pozwala Ci atakowac osobe przebywajgcg w innym
pokoju, bedgcym w zasiegu wzroku-w linii ciggtej faczacej drzwi. Nie przyjmujesz
ran jesli Twoj oponent miatby Ci jakies zadac. Niektore potwory mogg atakowaé
na odlegtosé.

Kradziez przedmiotdow: jesli atakujesz kogos i zadajesz 2 lub wiecej ciosow,
mozesz ukras¢ przedmiot, ktdrym mozna sie wymieniac¢, zamiast zadawac ciosy.
Nie mozesz tego wykonac przy ataku na odlegtosc.

Nawiedzenie
Wykonywanie Rzutu Nawiedzenia

Zanim rozpocznie sie nawiedzenie, musisz rzuci¢ kos$cig na koniec swojej rundy, w ktérej losujesz
karte omenu . To jest rzut nawiedzenia. Jesli uzyskany rezultat bedzie nizszy niz catkowita ilo$é
wylosowanych kart omenu, posiadanych w danej chwili przez wszystkich graczy, rozpoczyna sie
nawiedzenie. Gracz, ktéry rozpoczyna nawiedzenie tym rzutem zostaje odkrywcg nawiedzenia.

Np, jesli wylosujesz karte omenu na zakonczenie swojej rundy, a gracze do tej pory wylosowali juz 4
karty, bedzie potrzebowat wyniku 4 lub mniej aby rozpoczeto sie nawiedzenie.



Ujawnienie Nawiedzenia

Gdy gracz wykona rzut Nawiedzenia i rozpocznie nawiedzenie, zaglada
na wewnetrzng strone oktadki ksigzki Secrets of Survival lub Traitor’s
Home. Tabela pozwala ustali¢, ktdre nawiedzenie zostato
rozpoczete...... i kto jest zdrajca.

Schemat na oktadce zawiera liste kart omenu (w gérnym rzedzie
tabeli) oraz liste pokoi (w lewej kolumnie). Sprawdz tytut karty
omenu, ktéra byta wylosowana przed rozpoczeciem nawiedzenia oraz
pokéj, w ktérym przebywat poszukiwacz. Ustal odpowiadajgcy tym
danym numer. To bedzie rozgrywany scenariusz.

Gdy ustalisz kto jest zdrajcg, daj temu graczowi ksigzeczke Traitor’s

Tome. Odkrywca Nawiedzenia (czyli gracz, ktéry wykonat skuteczny
rzut nawiedzenia) niekoniecznie musi by¢ zdrajca.

Specjalne przypadki: Jesli dwie lub wiecej oséb miatyby zostaé¢ zdrajcami, a jedna z nich jest
odkrywca nawiedzenia, to ta osoba zostaje automatycznie zdrajca. Jesli wsréd wytypowanych oséb
nie ma odkrywcy nawiedzenia wtedy zdrajcg zostaje osoba siedzgca najblizej, po lewej stronie
odkrywcy.

Cuinambdy

For example, if the haunt revealer had the Girl omen card, and her explorer was in the
Catacombe, you would be playing Haunt #1, “The Mummy Walks.*

Np., jesli odkrywca nawiedzenia wylosowat karte omenu Dziewczyna, a jego odkrywca byt w
katakumbach obowigzujagcym scenariuszem bedzie #1 , The Mummy walks”.



Przygotowanie Nawiedzenia

Opcjonalna zasada: Wybér

Na poczatku nawiedzenia wykonaj nastepujace czynnosci: scenariusza

-Zdrajca bierze ksigzke Traitor’s Tome i opuszcza pokdj. Czyta Jesli odnosisz sie do tabeli, i wedtug

scenariusz, ktéry zaraz sie rozpocznie. niej powiniene$ skorzystaé ze
. . . . L scenariusza z ktérego juz
-Pozostali gracze zostajg Bohaterami. Odszukujgy odpowiedni ¢ & J

scenariusz w ksigzce Secrets of Survival i razem go korzystates, poszukaj nastgpnego

czytajg.(Gracze powinni ze sobg wstepnie omowic strategie pokoju  z  symbolem  Omenu,

przetrwania.) znajdujgcego sie najblizej osoby

ujawniajgcej scenariusz. Dopasuj ten

-Gdy wszyscy sg gotowi (rowniez zdrajca), zdrajca wraca do pokuj do tabeli (wykorzystujgc ten
pokoju. Obie strony (bohaterowie i zdrajca) wykonuja sam Omen) aby okresli¢ nowy
wszystkie czynnosci, ktére w scenariuszu sg opisane w sekcji numer scenariusza. Postepuj tak
,» Natychmiast”. (Np. czasami bedzie trzeba utozy¢ zetony w dalej, przechodzac od pokoju do
domu lub wylosowac karty.) pokoju dopdki nie trafisz na

niewykorzystany jeszcze scenariusz.
Kolejnos¢ Rund w czasie Nawiedzenia Jedli przeszedteé przez wszystkie
Pierwsza runde rozpoczyna zawsze gracz po lewej stronie rozmieszczone  pokoje,  sprawdz

zdrajcy, nastepnie ruch odbywa sie zgodnie z ruchem nastepny Omen, ktdry posiadasz i

wskazéwek. Kazdy z bohateréw wykonuje runde bohatera. 2réb to samo. Z tg zasada mozesz

Po zakoriczeniu rund przez wszystkich bohateréw swoja zagrac,  wykorzystujac  wszystkie

runde ma zdrajca. Po rundzie zdrajcy nastepujg rundy scenariusze bez powtarzania tych, w

potwordw kontrolowanych przez zdrajce. (Jeden z graczy ktdre grates.

odbywa dwie rundy: jedng za zdrajce i jedng za potwory.)

Nastepnie pierwszy bohater po lewej stronie zdrajcy

rozpoczyna swojg runde itd.

Bohaterowie i zdrajca sg nadal poszukiwaczami. Mogg wykonywad te same czynnosci, ktére robili
wczesnie j, zanim ujawniono nawiedzenie, za wyjgtkiem wykonywania kolejnych rzutéw nawiedzenia
(nawet jesli ktorys z nich wylosuje karte omenu). Zdrajca musi méwié bohaterom co robi w
poszczegdlnych rundach, ale nie ttumaczy dlaczego; to samo odnosi sie do bohateréow. Po
rozpoczeciu nawiedzenia poszukiwacze mogg ging¢. Jesli jedna z wartosci cech spadnie do poziomu
czaszki, poszukiwacz ginie. Czasami podczas nawiedzenia, bohater moze stac sie zdrajcg gdy umrze.
Czasami zdrajca ulega transformacji lub w jakis sposéb odsuniety na poczatku nawiedzenia, jednakze
nadal ma swojg runde po zakoriczeniu rund przez wszystkich bohateréw. Nawet jesli zdrajca umiera,
tak dtugo jak potwory majg szanse na osiggniecie celu nawiedzenia, odbywajg one swoje rundy (a
zdrajca je kontroluje).

Mijanie przeciwnikéw

Jesli w pokoju, w ktérym przebywasz znajduje sie przeciwnik (po rozpoczeciu nawiedzenia),
poszukiwacz musi wykorzystac dodatkowy punkt ruchu aby opuscic¢ pokdj.

Przeciwnikiem bedzie zaréwno inny poszukiwacz jak i potwor, ktdry chce powstrzymac Twdj ruch.
Niezaleznie od tego ile masz ograniczen w rundzie, zawsze mozesz przesungc sie o przynajmniej jedno
pole.

Zaskoczone potwory nie spowalniajq takiego ruchu poszukiwacza.



Nowe Moce Zdrajcy

Gdy Twaj poszukiwacz staje sie zdrajcg, masz prawo wykorzystywac nastepujgce zdolnosci (chyb, ze

nawiedzenie méwi co$ innego):

Mozesz wykorzystywac lub ignorowad wszystkie nie niosgce zniszczenia efekty pokojow. Mozesz

przechodzi¢ przez Przepasé¢, decydowac o kierunku poruszania sie Tajemnej Windy, opusci¢ Skfadzik

bez rzucania koscig itd.

Po skoriczeniu rundy poruszasz sie i atakujesz potwory, jesli jakies sg w poblizu. Nawet jesli zdrajca

ginie, nadal kontroluje potwory. W niektérych nawiedzeniach potwory nadal mogg osiggac

okreslone cele po $mierci zdrajcy.

Jak dziataja potwory

Potwory zachowuja sie nieco inaczej niz poszukiwacze. Wszystkie ponizsze cechy sg wykorzystywane,

chyba, ze nawiedzenie mowi co$ innego.

Potwory poruszajq sie w inny sposob. Na poczatku rundy potwora rzuc liczbg kosci rowng szybkosci

kazdego z Potwordw. Wynik stanowi liczbe pdl, o jakg potwory mogg sie przemiesci¢ w danej rundzie.

Dla grup tego samego rodzaju potwordw (np. Nietoperze lub Zombie) rzu¢ kosémi tylko raz. Kazdy

potwoér danego rodzaju moze sie przemiesci¢ o takg ilos¢ pol w tej rundzie.

Wiekszosci potwordw nie da sie zabic. Jesli potwory doznajg jakiegos$ uszkodzenia, zostajg

zaskoczone i omijajg nastepng runde. Gdy potwor zostaje zaskoczony, jego zeton zostaje odwrdécony.

Pod koniec kolejnej rundy zeton nalezy odwrdcic. Zaskoczone
potwory nie mogg spowolnié¢ ruchu poszukiwacza.

Tak jak poszukiwacze, tak i potowory mogq atakowac tylko
raz na runde. Potwory czesto uzywajg do ataku atrybutéw
innych niz Moc. Nie mogg wykonywac zadnych ze specjalnych
atakéw opisanych na str 9(chyba, ze nawiedzenie mowi co$
innego)

Tak jak zdrajcy, potwory mogq ignorowac wszystkie
nieuszkadzajgce cechy pokojow. Mogg uzywac ptytek Zsyp
Wegla, Zapadniety pokdj, Galeria, Tajemna Winda oraz ptytek
schoddéw razem z wieloma specjalnymi opcjami ruchu
opisanymi na kartach (takich jak Secret Stairs), chyba, ze na
kartach jest zaznaczone, ze wykorzsytwaé moga je tylko
poszukiwacze. Ignorujg efekt Sktadu wegla i Krypty.

Potwory nie mogg eksplorowac pokojow.

Co sie dzieje z moimi przedmiotami
gdy zgine?

Jesli Twoja posta¢ umiera i masz
towarzysza (Pies, Dziewczyna i
Szaleniec) jego zeton zostaje w
pokoju, w ktdrym zgineta Twoja
postac. Odtéz na bok karty omenu.
Jesli inny poszukiwacz wejdzie do
pokoju otrzymuje towarzysza, ktéry
w tym pokoju przebywat (oraz bierze
odtozong karte omenu). Gdy Twoja
postac ginie wszystkie inne
przedmioty zostajg upuszczone na
podtoge. Utz Zeton Stosu
Przedmiotéw i potdz obok wszystkie
przedmioty, ktére zgromadzites.
Pozostali gracze mogg przyjsc¢ do
tego pokoju i podnies¢ je(a takze
wzigc karty).




Potwory nie mogg nosic¢ przedmiotéw(chyba, ze nawiedzenie moéwi cos innego). Jesli potwar, ktdry
moze przenosic¢ przedmioty zostaje zaskoczony, upuszcza wszystkie przedmioty na ziemie i umieszcza
Zeton Stosu Przedmiotéw. Potwory nie mogg podnosié przedmiotéw dopdki nie rozpocznie sie ich
aktywna runda.

Zwyciestwo w grze

Pierwsza ze stron(zdrajca lub bohater), ktéra zdota . c . .
inié cel odzen o Co sie dzieje jesli zasady scenariusza
wypetni¢ cele nawiedzenia zwycieza gre. i zasady instrukcji sie wykluczaja?

Przynajmniej jeden bohater musi przetrwaé, aby mozna . . . .
ynaj 1) P » @y Jesli tak sie stanie zastosuj sie do

byto ogtosi¢ zwyciestwo bohateréw. Jednakze niektére .
zasad zawartych w scenariuszu.

nawiedzenia wyznaczaja cele, ktore sg tak sformutowane, ze . . "
y 12 ! 3 ! Wszystkie zasady instrukcji

zwyciestwo zdrajcy moze zostac ogtoszone po jego $Smierci. obowigzuja dopoki nie odwota ich

Np. P k I ¢ .
p. Potwory kontrolowane przez gracza mogg wygrac gre scenariusz.

bez pomocy zdrajcy.

Gra sie konczy gdy jedna ze stron osiggnie swoje cele
(zgromadzone na liscie ,Zwyciezasz jesli... ,rozdziat Nawiedzenia ). Gdy tak sie stanie, gracz ze strony
zwyciezkiej odczytuje na gtos sekcje ,Jesli zwyciezysz...” z ksigzki ze scenariuszami.

Co sie dzieje jesli zasady scenariusza i zasady instrukcji sie wykluczajg?

Jedli tak sie stanie zastosuj sie do zasad zawartych w scenariuszu.
Wszystkie zasady instrukcji obowigzujg dopdki nie odwota ich scenariusz.




