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Oto dom z Twoich koszmarow

Dom na Wzgdrzu weigz jest opuszczony i spoglgda pustymi oknami na Swiat. Nikt nie pamieta,
kto w nim mieszkat ani co stafo si¢ z mieszkaricami. Teraz zas nieustraszona grupa poszukiwaczy
scigga do tego domu z réznych powoddw. Niektdrzy otrzymali tajemnicze zaproszenia, inni badajq
niewyjasnione znikniecia. Jeszcze inni chcg po prostu zobaczy¢ tani dom do wyremontowania.

Grajqc jako ci poszukiwacze, bedziecie musieli stawic czota czyhajacym w tym domu
potwornosciom. Zaleznie od okolicznosci, znajdziecie sig w jednym z 50 mrozgcych w krew w zytach
nawiedzeri, ktdre przerazq nawet najtwardszych z Was. Strzezcie sig jednak, poniewaz jeden

z poszukiwaczy zdradzi pozostatych, doprowadzajgc do walki na Smier¢ i zycie. Dom bedzie widzie¢
i stysze¢ wszystko.

Méwig, ze Dom na Wzgdrzu zawsze wygrywa. Twoim zadaniem jest udowodnic, ze tak nie jest.

Cel gry
* Zanim rozpocznie si¢ nawiedzenie, poznaj dom i wzmocnij swojego poszukiwacza.
* Po rozpoczeciu nawiedzenia zostar pierwszym graczem, ktory spetni warunki

wygranej — jako bohater lub jako zdrajca.



JAK KORZYSTAC Z TEJ
KSIEGI ZASAD

Doskonale wiemy, ze gdy dostajesz w swoje rece nowa gre, chcesz od
razu zacza¢ rozgrywke. Rozumiemy. Jednak niezaleznie od tego, czy

STRUKTURA KSIEG
ZASAD

Ksiega zasad jest podzielona
na piec sekgji:

grasz w Betrayal at House on the Hill po raz pierwszy, czy znasz juz gre 1. INFORMACJE WSTEPNE

zpoprzednich edycji i uwazasz sie za eksperta, stanowczo zachecamy
do przeczytania ksiegi zasad przed rozpoczeciem gry w te edycje.

Nowi gracze poznajg tu zasady gry, a starzy wyjadacze dowiedza Z
sie, jakie reguty ulegly istotnym zmianom. Zanim wiec wkroczyszbez 4. JAK GRAC — PO ROZPOCZECIU
strachu do dziwacznego starego domu i zaczniesz odkrywac jego
tajemnice, spedZ nieco czasu na lekturze tych stron.
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JESLI JESTES NOWYM GRACZEM

Witamy... a moze raczej powinnismy powiedziec:
uciekaj, poki mozesz. Przygotuj sie, by wkroczy¢
w Swiat 3. edyqji gry Betrayal at House on the Hill.
Kazda rozgrywka jest jak film grozy. By¢ moze
nawet uda Ci sie rozpozna¢ aluzje do swoich
ulubionych horroréw. Zaczynasz, zwiedzajac
nawiedzony dom zbudowany dawno, dawno
temu i w wiekszej czesci opuszczony...
przynajmniej przez ludzi. Nastepnie okazuje sie,
ze kto$ z graczy skrywa mroczny sekret, ktory
doprowadza do ztowieszczego zwrotu akji, kiedy
to posiadacz tajemnicy ujawnia sie jako zdrajca.
To wiasnie jest ,zdrada”

Rozgrywka dzieli sie na dwie czesci. W pierwsze]
czgSci wszyscy gracze sa w tej samej druzynie

i razem zwiedzaja dom. Podczas gry ukfadane

sa plytki przedstawiajace nowo odkryte pokoje.
Po odkryciu kazdego pokoju bierzesz takze karte
przedstawiajaca jedno z réznych Wydarzen,
Przedmiot6w lub Omenéw zwiazanych
zdomem. Mozesz znalez¢ starg Apteczke

UZYTE SYMBOLE

lub tajemniczego Idola badz tez moze Ci sie
przytrafi¢ co$ duzo bardziej dziwacznego

I niepokojacego. Grajac w gre Betrayal, tworzysz,
a nastepnie odkrywasz wtasny dom. Gdy
odkryjesz juz wystarczajaco duzo pomieszczen,
rozpocznie sie druga czes¢ gry — nawiedzenie.
Jest 50 wyjatkowych nawiedzen, wiec przygotuj
sie na przysztos¢ petna strachu!

Na poczatku nawiedzenia gracze moga juz

nie stanowi¢ jednej druzyny. Zwykle wiekszos¢
graczy bedzie bohaterami, a jeden z nich stanie
sie zdrajca. Kazda druzyna ma wiasna ksiege
nawiedzer zapewniajaca informacje

o specjalnych dziataniach, ktére mozna wykonac,
i opisujaca, co kazda z druzyn musi zrobic,

by wygrac. Podczas gdy druzyny écigaja sie,

by osiagnac swoje cele, bohaterowie moga
spodziewac sie walki ze ztem czajacym sie

w domu, a zadaniem zdrajcy bedzie sabotowanie
ich poczynan. Wygra pierwsza druzyna, ktéra
osiagnie swe tajemnicze cele.

Ta ksiega zasad oraz ksiegi nawiedzer uzywaja charakterystycznych symboli, by poméc Ci szybko

zrozumie¢ kontekst tego, co czytasz. Oto te symbole:

& Yo

WYDARZENIE PRZEDMIOT

OMEN

Symbole te okreslajq trzy rodzaje kart, kidre mozesz
wyciggnqgc podczas gry. Patrz strona 8.

P
(A)
O,

3 ® O

PEYTKA SPECJALNE  INFORMACJEO . 2 WAZNE
POCZATKOWA  DZIAEANIE ~ POTWORACH  SMIERC ZMIANY
Patrz Przygotowania Patrz Specjalne Patrz Struktura Patrz Smierc, Patrz Wazne zmiany
do gry, krok 8, strona 7. dziatania, strona 13. - - nawiedzenia, strona 19. na nastgpnej stronie.

strona 16.



JESLI ZNASZ JUZ GRE: WAZNE ZMIANY

Witamy — czekaliémy na Ciebie. Wiedzielismy, ze
nie powstrzymasz sie, by tu nie wréci¢. Uwazaj
jednak, poniewaz niektore zasady i elementy ulegty
zmianie w poréwnaniu z poprzednimi edycjami.
W tej sekcji wymienione sa najbardziej istotne
réznice, jednak przeczytaj tez pozostate zasady.
Zmiany zasad oznaczone s3 tym symbolem: 0

@ KARTY SCENARIUSZA — POWOD, DLA
KTOREGO WSZYSCY TU JESTESCIE
Zasady nawiedzenia nie sa juz okre$lane
przez sprawdzanie tabeli nawiedzen. Zamiast
tego gracze musza rozpoczynac kazda gre
od wyboru Karty Scenariusza. Karty te
wyjasniaja, dlaczego wszyscy znaleZli sie
w tym domu, a takze okreslaja, z ktérym
nawiedzeniem graczom przyjdzie sie zmierzy¢
na p6zniejszym etapie gry. Gdy rozpocznie
sie nawiedzenie, wybrana Karta Scenariusza
ujawni, ktére nawiedzenie zostato wyzwolone,
i wskaze, keory z graczy jest zdrajca.

@ RZUT NAWIEDZENIA MA INNE ZASADY
Wykonujac Rzut Nawiedzenia, nalezy teraz
rzucic¢ tyloma ko$¢mi, ile Omenéw odkryto.
Jedli wynik wynosi 5 lub wiecej, rozpoczyna
sie nawiedzenie. Jezeli nawiedzenie jeszcze
sie nie rozpoczefo, gdy zostanie wyciagnieta
ostatnia Karta Omenu, wowczas nawiedzenie
rozpocznie sig automatycznie.

@ UZYTO NOWYCH TERMINOW
Na Kartach Wydarzen, Przedmiotéw i Omenéw
oraz w niekt6rych nawiedzeniach pojawia
sie kilka nowych terminéw. Naleza do nich:
Obrazenia Ogélne, regeneracja, zakopywanie,
poziom krytyczny, specjalne dziatanie i pole
widzenia. Definicje tych i innych termindw
znajduja sie w tej ksiedze zasad.

© KRADZIEZE SA NIEDOZWOLONE
W poprzednich edycjach istniata mozliwos¢
kradziezy Przedmiotu przeciwnikowi
pokonanemu przy ataku Sitg. W tej edycji
kradziez nie jest juz zwykig zdolnoscia. Jesli dane
nawiedzenie daje mozliwo$¢ kradziezy, zostanie
to wyraznie zaznaczone.

@ TURY KONCZA SIE INACZE)

W tej edycji Twoja tura dobiega korica
automatycznie, kiedy odkryjesz (utozysz) nowa
ptytke pokoju. Realizuj wszelkie efekty podane
na plytce, nastepnie bierz karte odpowiadajaca
symbolowi na plytce ( jezeli jest na niej jakié)

i realizuj efekty z karty. Nastepnie Twoja tura
dobiega korica. Mozesz takze zakoriczy¢ swoja
ture dobrowolnie, nie odkrywajac nowe

ptytki. Nie masz obowiazku wykonywania
ruchu w catosci ani podejmowania wszystkich
dozwolonych dziatan.

@ GDY ROZPOCZNIE SIE NAWIEDZENIE,

PRZECZYTAJ TRESC PRZYGOTOWAN
| WPROWADZENIA, ZANIM QPUSCISZ
POKOJ

Obie druzyny czytajq teraz na gfos tres¢
wprowadzema | przygotowar, po czym dziela
sie, by poznaé swoje role w nawiedzeniu.

@ WSZYSTKIE DZIAEANIA SA JAWNYMI

INFORMACJAMI

Gdy wykonasz jakie$ dziatanie podczas
nawiedzenia, druzyna przeciwna moze
poprosi¢ o wyjasnienie, co robisz. Jedli to
zrobi, musisz odczytaé na gfos cato$¢ tekstu
dotyczacego tego dziafania. Informacje

w Twojej ksiedze nawiedzeri s3 tajemnica
tylko, dopéki z nich nie skorzystasz.

@ MARTWI POSZUKIWACZE

POZOSTAWIAJA PO SOBIE ZWEOKI
Gdy zginiesz, figurka Twojego poszukiwacza
pozostanie na plytce, na ktdrej stracisz zycie.
Inni poszukiwacze moga odebraé Twoim
zwlokom Przedmioty i Omeny. W pewnych
nawiedzeniach zdrajca moze w okreslony
spos6b uzy¢ samych zwtok.

Przeszli$my przez wszystkie informacje
wstepne, wiec teraz pora na to, co
najwazniejsze dla wszystkich duchéw, zombie
i ztych agentéw nieruchomosci czekajacych na
Ciebie w domu: to jest gra i musisz sie dobrze
bawic. Jezeli rezultat jakiegos ruchu wydaje
sie nledoprecyzowany, po prostu zdecydujcie
w grupie, jak postapic, i grajcie dalej. Nie
przyniesie to szkod dla rozgrywki.

a
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PRZYGOTOWANIA DO GRY

1. Odtézcie na bok Oksiegi nawiedzeri: Sekrety
Przetrwania i Ksigge Zdrajcy. Bedziecie ich uzywaé
po rozpoczeciu nawiedzenia.

B

Kazdy z graczy wybiera swoja postac i bierze
pasujaca O karte postaci oraz @ figurke postaci
z@podstawka (dopasowane kolorystycznie).
Kazda figurke nalezy umiescié na podstawce.

3. Kazdy gracz otrzymuje po cztery @ Wskazniki do
umieszczenia na karcie postaci. Gracze powinni
umiescic kazdy Wskaznik tak, by wskazywat na
inna zielong liczbe na karcie postaci. Liczby te
reprezentujg poczatkowe wartodci cech postaci.
Wiecej informacji o cechach — patrz strona 9.

k. Wszystkie @kosci nalezy umiesci¢ tak, by kazdy
z graczy mégttatwo po nie siegnac.

o

Karty ®Wydarzei, Przedmiotéw i Omenéw
nalezy posortowac wedtug rodzaju. Kazdy
rodzaj kart nalezy potasowa¢ jako osobna talie
i umiesci¢ awersami do dotu tak, by kazdy

z graczy mégttatwo po nie siegnac.

Wskazniki nalezy umiescic tak,
by kazdy wskazywat na inng
zielong liczbe na karcie postaci.

Kazdq figurke
nalezy umiescic na
podstawce.

Po zakonczeniu
przygotowari do gry stét
powinien wyglada¢ tak:

6. OXKarte informacji dotyczacych Potworéw i @karte
informacji dla zdrajcy nalezy umiesci¢ awersami do
g0ry w zasiegu wzroku wszystkich graczy.

7. Kazdy gracz otrzymuje @karte informacji dla graczy.

8. Budowa domu rozpoczynasie od trzech @
ptytek poczatkowych. Wszystkie s3 oznaczone
symbolem 4k . Plytki te nalezy umiescié posrodku
stotu, w odlegfosci ok. 20-25 cm od siebie.

9. Pozostate @ plytki pokoi nalezy potasowa¢ razem

i potozy¢ na stole jako jedna talie, awersem do dotu.

10. Kazdego poszukiwacza nalezy umiesci¢ na polu
Holu Wejsciowego, ktre jest czedcia duzej plytki
poczatkowej.

1.0Gracze powinni wspdlnie przejrze¢ pie¢ @Kart
Scenariuszy i wybra¢ jedng. Scenariusz opisany na
wybranej karcie poda, czym motywuja sie postacie,
wchodzac do domu. Karta ta ponadto okresli,
zjakim nawiedzeniem przyjdzie im si¢ zmierzy¢
podczas gry. Pozostate Karty Scenariuszy mozna
wilozy¢ z powrotem do pudetka.

12.0Licznik, znacznik i G)Zetony nalezy odtozy¢ na
bok. Niektdre z tych elementéw zostang uzyte
w grze na poczatku nawiedzenia.

13. Na koniec przygotowar gracze sprawdzaja swoje
karty postaci, by dowiedzie¢ sie, kiedy ich posta¢
ma urodziny. Gracz, ktérego poszukiwacz ma
urodziny w najblizszej przysztosci, rozgrywa
pierwsza ture gry. Gra odbywa sie dalej
w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.
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OMOWIENIE ELEMENTOW

Teraz juz bez watpienia niemal styszysz, jak dom
Cie przywotuje, ale jesli jeste$ nowym graczem,
Jest kilka kwestil, o kérych musisz wiedzie¢, zanim
przystapisz do usuwania pajeczyn i przejdziesz
przez drzwi wejsciowe.

Gdy bedziesz juz wiedzie¢ wystarczajaco duzo,
mozesz przejé¢ do sekeji ,Jak graé” na stronie 11.

KARTY

==y KARTY WYDARZEN

‘ 1 Wydarzenia to straszne rzeczy, ktére dzieja
|\ J) sie w catym domu, np. Migoczgce Swiatta lub
feron ¢ B Wedrujgcy Duch. Wydarzenia maja zwykle
‘ ‘i“ ‘ § konsekwencje, ktore moga by¢ pozytywne
lub negatywne.

KARTY PRZEDMIOTOW

Przedmioty to uzyteczne obiekty, ktdre
mozesz znalez¢, odkrywajac tajemnice
domu, np. Latarka lub Pita taricuchowa.
Przedmioty zapewniaja specjalne
zdolnosci pomagajace w przetrwaniu.

KARTY OMENOW

Omeny to upiorne zwiastuny zta,

np. Pies lub Idol. Omeny sa podobne

do Przedmiotéw, ale tylko Omeny
potencjalnie moga rozpoczaé
nawiedzenie.

(Patrz ,Uzywanie Kart Wydarzen,
Przedmiotéw i Omen6w” na stronie 12).

KARTY SCENARIUSZY

Karty Scenariuszy podaja interesujace
powody, by odwiedzi¢ dom. Okreslaja tez,
ktore nawiedzenie bedzie rozgrywane.

KARTY INFORMACJI DLA GRACZY

Karty informacji dla graczy zapewniaja uzyteczne
przypomnienie dziafan, ktére mozesz wykonaé
podczas swojej tury.

KARTY INFORMACJI DLA
ZDRAJCY I DOTYCZACYCH
POTWOROW

Karty te zawieraja informacje krok
po kroku na temat tego, co zdrajca
i Potwory moga robi¢ podczas
swoich tur.

PIWNICA

PEYTKI POKOI

Podczas gry plytki pokoi beda
stuzy¢ do konstruowania
domu. Poznajac dom, bedziesz
umieszczaé nowe p’rytki pokoi
w obszarze, w ktérym sie
znajdujesz (Piwnica, Parter

lub Pierwsze Pietro, zgodnie
zinformacja na odwrocie karty),
anastepnie bra¢ Karte
Wydarzenia &, Przedmiotu ¥
lub Omenu 4, zgodnie
zsymbolem pokazanym z przodu

phytki.

ZETONY

Do gry dofaczono
mnostwo Zetonow.
Wiekszo$¢ z nich bedzie
wykorzystywanych

w nawiedzeniach,

w ktérych beda podane
dodatkowe zasady.
Nawiedzenie powie q,
gdzie umiescic Zetony,
jakichuzywacico
reprezentuja. Czasami
stuza do oznaczania krokéw odprawiania rytuatu
lub ilo$ci zgromadzonej przez Ciebie krwi. Na
poczatku kazdego nawiedzenia sprawdz sekcje
Potrzebne Zetony, by pozna¢ informacije

o Zetonach i o tym, co reprezentuja.

FIGURKI | KARTY POSTACI

Mozesz grac jako jedna z 12 postaci, ktorych dane
podano na szesciu dwustronnych kartach postaci.

Kazda karta postaci ma odpow1adajqc3JeJ ﬁgu rke
poszukiwacza, ktdra bedziesz przemieszczac
z plytki na ptytke podczas gry. Petne opisy
wszystkich 12 postaci znajduja sie
na stronach 20-21.
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Kazda posta¢ ma cztery cechy — Site, Szybkos¢,
Wiedze i Poczytalno$¢ — ich wartosci sa podane
na odpowiednich kartach postaci i beda ¢ledzone za
pomoca plastikowych Wskaznikéw. Na poczatku gry
ustaw Wskazniki na zielone wartosci startowe Twojej
postaci i dopasowuj zgodnie z potrzeba. Wartosci
cech sg jawne i nigdy nie nalezy ich ukrywac przed
pozostatymi graczami.

; e Wiedza na poziomie
Sita na poziomie poczqtkowym.
krytycznym.

Szybkoscna  \ ;
najwyzszym
pozlomle

oblry: d
Liczba posiadanyeh tamekiw poeRi Foe:

UZYSKIWANIE, UTRATA

| REGENERACJA CECH

Podczas gry prawdopodobnie bedziesz musiat
zmienia¢ wartosci swoich cech.

* Przykladowo: jedli jakas karta podaje, ze
,zyskujesz 1 punkt Sity” lub , tracisz 1 punkt
Szybkosci”, po prostu przesur Wskaznik
danej cechy o jedna pozycje w gore lub w dét,
zgodnie z instrukcja. Przesuniecie Wskaznika
moze czasem nie zmieni¢ wartoci danej cechy,
poniewaz karty postaci niektérych poszukiwaczy
zawieraja zdublowane liczby. Jesli cecha osiagnie
maksymalng warto$¢, nie mozna jej juz bardziej
zwiekszy¢.

o @ezel jakig efekt wskazuje, by zregenerowa¢
ceche, ustaw ja z powrotem na wartos¢
poczatkowa (pokazana na zielono). Jesli cecha ma
Juz warto$¢ poczatkowa lub wyzsza, pozostaje bez
zmian.

@ CECHY NA POZIOMIE
KRYTYCZNYM

Jesli cecha ma najnizsza mozliwa
wartos¢, najblizsza do symbolu czaszki
(0znaczong.na'czerwono), jest na

poziomie krytycznym.

SMIERC POSTACI

Postacie nie moga zgina¢ przed rozpoczeciem
nawiedzenia. Jezeli Obrazenia otrzymane przed
nawiedzeniem mialyby spowodowac, ze wartos¢
dowolneJ z cech spadtaby ponizej poziomu krytycznego,
wowczas cecha pozostaje na poziomie krytycznym.

Po rozpoczeciu nawiedzenia, jesli wartos¢ dowo/nej cechy
postaci spada do symbolu czaszki, postac ginie

(patrz ,Smier¢” na stronie 19).

JAK OBRAZENIA WPEYWAJA NA CECHY
Podczas gry postacie nieuchronnie beda otrzymywacé
Obrazenia, co bedzie obnizaé wartosci ich cech.
Istnieja trzy rodzaje Obrazen: Fizyczne, Psychiczne
1Ogolne.

* Gdy otrzymujesz Obrazenia Fizyczne, tracisz
Site i/lub Szybko$¢ odpowiednio do wartosci
Obrazen.

* Gdy otrzymujesz Obrazenia Psychiczne, tracisz
Wiedze i/lub Poczytalno$é odpowiednio do
wartoéci Obrazen.

+ @ Gdy otrzymujesz Obrazenia Ogélne,
wybierasz, ktorych cech beda dotyczy¢.

Gdy otrzymasz Obrazenia, obniz warto$¢ cechy
o odpowiednig liczbe pozycji, a nie o wartos¢
liczbowa Obrazen. Przyktadowo:

1. Oliver otrzymuije 2 punkty
Obrazen Fizycznych i
decyduje, ze beda dotyczy¢
Sity, ktéra obecnie wynosi
33445667.

2. Oliver przestawia Wskaznik
o dwie pozycje w dét,
na33445667.

Obrazenia mozesz dzieli¢ tak, jak chcesz, ale tylko
pomiedzy powiazanymi cechami. Przyktadowo: jedli
otrzymasz 3 punkty Obrazen Fizycznych, mozesz
zdecydowac sie obnlzyc Site 0 2 pozycje i Szybkos¢
o 1 pozycje, ale nie mozesz zamiast nich obnizy¢
Wiedzy ani Poczytalnodci.

Nie mozesz umrze¢ w wyniku Obraze przed
rozpoczeciem nawiedzenia i nie mozesz wybrac
obnizania cechy na poziomie krytycznym, jesli masz

inne cechy, keérych wartoéci wcigz mozna obnizyc.
Przyktadowo: nawiedzenie jeszcze sie nie rozpoczeto.
Twoja Sifa jest na poziomie krytycznym, ale poziom
Szybkosci jest wyzszy, a Ty otrzymujesz 2 punkty
Obrazeri Fizycznych. Nie mozesz przypisac tych Obrazen
do Sity | musisz zamiast tego obnizy¢ warto$¢ Szybkosci.
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KOSCI DO GRY

Do gry dofaczono 8 kosci, kazda z ktérych ma
na Sciankach od 0 do 2 oczek. Po rzucie kos¢émi
suma wskazanych oczek stanowi wynik rzutu.

RZUTY CECH

Gdy masz wykonac
Rzut Cechy —
Wiedzy, Poczytalnosci,
Szybkosci lub Sity

— spojrzna obecna % TS
wartos¢ danej CeChy Andrzej dobiera karte wydarzenia

irzué takq sama |iCZbE} Pogrzeb. Wydarzenie méwi, ze !
G nalezy wykonac rzut Poczytalnosci.

Jego Poczytalnos¢ wynosi S, wigc rzuca
5 kosémi.
RZUTY ATAKU
Gdy atakujesz, musisz wykona¢ Rzut Cechy. Twoj
cel ataku wykona rzut, korzystajac ze swojej
wartosci tej samej cechy. Ta cecha zwykle bedzie
Sita, lecz niektére Przedmioty i Omeny moga
wskazywac, by wykonac rzut innej cechy. Osoba,
ktorej wynik rzutu bedzie nizszy, otrzymuje
Obrazenia réwne réznicy pomiedzy wynikami
obu rzutéw. (Patrz ,Atakowanie” na stronie 15).
——
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RZUTY NAWIEDZENIA

Gdy masz wykona¢ Rzut Nawiedzenia, rzu¢

liczba kosci réwna tacznej liczbie Omendw

wyciagnietych przez wszystkich graczy. Wynik =5

oznacza poczatek nawiedzenia.

INNE RZUTY

Czasami jakis efekt po
prostu wskaze, by rzuci¢
konkretna liczbg kosci.
Nie jest to Rzut Cechy.
Nie dotycza go reguty

ROZMOWA
TELEFONICZNA
W pokujue drwoni staragwiccki

Rzué 2 kadémi.,

stosowane tylko przy = §:§m’_| -
Rzutach Cech. - —

Rzu¢ 2 kosémi.



JAK GRAC — PRZED NAWIEDZENIEM

Po przejrzeniu elementéw gry

i przygotowaniach mozna juz rozpoczac gre.
Gracze beda rozgrywac swoje tury w kierunku
zgodnym z ruchem wskazéwek zegara,
rozpoczynajac od pierwszego gracza.

TWOJA TURA

Zanim rozpocznie si¢ nawiedzenie, mozesz
wykonywa¢ dowolne z nastepujacych dziatan,
w dowolnej kolejnosci:

* Poruszaé sie po domu i odkrywaé nowe
plytki pokor (odkrycie nowego pokoju

zakoriczy Twoja ture).

* Wymieniac si¢ Przedmiotami i Omenami
z poszuklwaczem znajdujacym sie na te
same] ptytce (po uzyskaniu pozwolemaﬁ

o @ Uzywac swoich Przedmiotow i Omenéw,

by wykoanac specjalne dziatania. Mozesz
wykona¢ kazde specjalne dziatanie
jednokrotnie podczas swojej tury Dna’fama
te s3 0znaczone tym symbolem: @

(Patrz ,Specjalne dziafania” nastron|e13)

Mozesz wykonywac dziatania w dowolnej
kolejnosci. Przyk’fadowo mozesz wykonac jeden
ruch wym|en|c sie Przedmiotem, ponownie sie
poruszy¢, wykonac specjalne dzm’rame

a nastepnie poruszyc sie po raz trzeci.

Gdy nie mozesz — lub nie chcesz — zrobi¢ nic
wiecej, Twoja tura koriczy sie. Twoja tura dobiega
takze konica, jesli odkryjesz nowy pokoj.

RUCH

Na poczatku swojej tury sprawdz swoja
Szybkos¢. Dowiesz sie w ten sposob, OJaka
maksymalna liczbe ptytek moze przemiesci¢
sie Twoj poszukiwacz podczas danej tury. Jesli
Twoja Szybkos¢ ulegnie zmianie w trakcie tury,
nie wptynie to na ruch w tej turze.

SASIADOWANIE

Kazdy punkt ruchu pozwala przemiesci¢ sie
na sasiadujaca ptytke. Ptytki sasiaduja, jezeli
maja bezposrednio pofaczone ze sobg drzwi.
Niektore plytki maja wyjatkowe pofaczenia
zinnymi. Na przykfad Schody na Parterze
,prowadza na Podest na Pierwszym Pietrze”.
Jezeli odkryto obie te ptytki, s3 uznawane za
sasiadujace. Jezeli dwie plytki dotykaja[ sie, ale
tylko jedna z nich ma drzwi, te ptytki nie sa
sasiadujace. Zamiast tego erW| sa fatszywe,

jakby prowadzity do szafy lub wneki.

Przyktad
sqsiadujqcych plytek.

Przyktad
fatszywych drzwi.

WYMUSZONY RUCH

Niektére Przedmioty, Omeny i specjalne
dziatania moga wymagac od Twojego
poszukiwacza lub poszukiwacza innego gracza
wykonania ruchu o pewna liczbe ptytek. Jedli
wskazano, by przemiesci¢ sie o ,,maksymalnie”
iles ptytek ba,dz o liczbe ptytek ,réwna

lub mniejsza” od pewnej wartosci, osoba
wykonujaca ruch decyduje, jak daleko przenies¢
poszukiwacza, nawet jeli tego poszukiwacza
kontroluje zwykle inny gracz.



,"L\.

.-'/ N

ODKRYWANIE NOWYCH PEYTEK POKOI
Podczas ruchu, jesli znajdujesz sie na plytce

Z nieuzytymi wczedniej drzwiami, mozesz przejs¢
przez nie, by odkry¢ nowy pokdj. Oto jak to zrobi¢:

1. Dom ma trzy obszary (Piwnica, Parter
i Pierwsze Pietro). Na odwrocie kazdej ptytki
pokoju podano, w jakim obszarze domu
mozna umiescic te plytke.

2. Jedli pierwsza plytka z wierzchu talii odpowiada
obszarowi, w ktorym znajduje sie Twdj
poszukiwacz, odwrd¢ te plytke i pofacz ja z plytka,
na keorej jest Twoj poszukiwacz, ustawiajac
w jednej linii dowolne drzwi nowej ptytki
z nieuzytymi wezedniej drzwiami biezacej plytki.

* @ Nie musisz dopasowywac wszystkich
drzwi nowej plytki, o ile jedne drzwi beda
dopasowane do plytki, z ktérej sie
przemieszczasz.

* Jesli gbrna plytkaz talii nie pasuje do
obszaru, w ktdrym jest Twoj poszukiwacz,
zakop te plytke (umiesé ja na spodzie tali).
Powtarzaj te procedure, az odkryjesz plytke,
ktora mozna umiesci¢ w obszarze Twojego
poszukiwacza. Wowczas utézja zgodnie
z powyzszymi zasadami.

3. Umies¢ figurke swojego poszukiwacza na
nowej plytce.

4. Zrealizuj dowolne polecenie takie jak ,gdy
odkryjesz te ptytke...” lub ,,gdy wejdziesz na te
plytke...”

5. Jesli pytka ma symbol @y, W lub 42, wez
karte z odpowiedniej talii. Odczytaj tres¢
karty na gfos i zrealizuj wszelkie podane
efekty. (Patrz ,Uzywanie Kart Wydarzen,
Przedmiotéw i Omendw” na tej stronie).

6. © Zakonicz SwWoja ture.

Niewtasciwe
utozenie plytek. | !
Zauwaz, ze
drzwi sig nie
tqczq.

Wiasciwe
utozenie
plytek.
Zauwaz, ze
drzwi sig
tgczg.

UZYWANIE KART WYDARZEN, PRZEDMIOTOW
| OMENOW

Wiekszo$¢ plytek zawiera Symbol Wydarzenia @),
Przedmiotu “§lub Omenu 4. Gdy utozysz jedna
z takich ptytek, wez karte z wierzchu odpowiedniej
talii.

(©) WYDARZENIA

Gdy wyciagniesz Karte
Wydarzenia, odczytaj na gfos
tekst napisany kursywa i wykonaj
instrukcje. Nastepnie zakop
karte, odktadajac ja na spod
odpowiedniej talii.

Wydarzenia wymagajace wykonania
Rzutu Cechy beda zawierac tabele
rezultatow. Odezytaj tylko rezultat
pasujqgcy do wyniku rzutu.

¢ ' ™ PRZEDMIOTY

Gdy wyciagniesz Karte Przedmiotu, odczytaj tekst
na gtos i pot6z karte przed sobg awersem do géry.
Posiadasz teraz ten Przedmiot.

A OMENY

Gdy wyciagniesz Karte Omenu, odczytaj tekst na
gtos i pot6z karte przed soba awersem do gory.
Posiadasz teraz ten Omen. Za kazdym razem,
gdy wyciagniesz Omen, musisz wykona¢ Rzut
Nawiedzenia.

Karta Wydarzenia
ztabelq rezultatow.

© Aby wykona¢ Rzut Nawiedzenia: policz Omeny
posiadane przez wszystkich graczy i rzu¢ taka sama
liczba kosci. Wynik 25 oznacza poczatek
nawiedzenia! Gracz, ktéry wykonat ten rzut, jest
Odkrywca nawiedzenia.

Jest mniej Kart Omenu niz ptytek z Symbolem
Omenu. Jesli wezmiesz ostatnig Karte Omenu,
nawiedzenie rozpoczyna si¢ automatycznie!

@ ZAKOPYWANIE PEYTEK | KART

Mozesz otrzymac instrukcje, by zakopaé ptytke lub
karte. Aby zakopac ptytke, umies’c’jq na spodzie talii
ptytek. Aby zakopac karte, umies¢ ja na spodzie
odpowiedniej talii.



WIECEJ O ODKRYWANIU NOWYCH POKOI

Jezeli nie jest mozliwe dopasowanie wszystkich drzwi

nowej ptytki, nic nie szkodzi. Powstaje szafa lub wneka.

Jezeli prébujesz wykonac ruch, by odkry¢ nowa
plytke, lecz okaze sie, ze skoriczyly sie ptytki dla
danego obszaru, nie tracisz ruchu. Kontynuuj swoja
ture, nie wchodzac do szafy.

Po utozeniu plytki zawsze musza pozostaé
przynajmniej jedne otwarte drzwi w Twoim
obszarze. Jesli jedyne mozliwe utozenie plytki
spowodowatoby niemozno$¢ utozenia kolejnych
ptytek w tym obszarze, zakop te ptytke i wez nowa.

Jezeli nie mozesz utozy¢ plytki, nie odcinajac
wszystkich wejs¢ do Twojego obszaru, dopasuj inne
plytki w tym obszarze tak, by méc utozy¢ nowa

ptytke. Dopasowanie to powinno spowodowac jak
najmniej zmian w domu.

KONCZENIE SWOJEJ TURY

Twoja tura dobiega korica automatycznie, kiedy
odkryjesz (utozysz) nowa ptytke pokoju. Jak
wspomniano powyzej, musisz zrealizowac wszelkie
efekty podane na ptytce, a nastepnie wzig¢ Karte
Wydarzenia, Przedmiotu lub Omenu, jedlina
ptytce jest ktérys z tych symboli. Postepuj wedtug
instrukeji na karcie. To koniec Twojej tury.

Mozesz takze zakoriczy¢ swoja turg dobrowolnie,

nie odkrywajac nowej plytki. Nie masz obowiazku
wykonywania ruchu w catosci ani podejmowania
wszystkich dozwolonych dziafan.

INNE CZYNNOSCI, KTORE MOZESZ
WYKONAC PODCZAS SWOJEJ TURY

Oprécz przemieszczania sie mozesz podczas swojej
tury wykonac takze inne czynnosci. Pamietaj,

ze mozesz je wykonywac w dowolnej kolejnosci

i w dowolnym momencie podczas ruchu.

@ wYMIANY

Jednokrotnie podczas tury, jesli znajdujesz sie na
plytce, na ktérej jest tez inny poszukiwacz, mozesz
wymieni¢ si¢ Przedmiotem lub Omenem z tym
poszukiwaczem. Mozecie swobodnie wymieniac
sie dowolng liczbg Przedmiotéw i Omendw, o ile
obie strony uczestniczace w wymianie wyraza na
nia zgode, pod jednym warunkiem: nie mozna
oddac komus podczas wymiany Przedmiotu ani

Omenu, jesli podczas tej samej
tury wykorzystano juz jego
specjalne dziatanie lub uzyto
go do ataku (jedlijest bronia).
Mozna oddac lub otrzyma¢
dowolna liczbe Przedmiotéw
(nawet zero) — wymiany nie
musza by¢ réwne.

@ SPECJALNE DZIAEANIA
Wiele Przedmiotéw i Omendw
oznaczonych jest symbolem
specjalnego dziafania: @). Kazde
specjalne dziafanie zawiera
instrukcje co do tego, kiedyijak ~ Maska ma dwa efekty.
mozna je wykonac. Specjalne  Pierwszy efekt jest zawsze

dziatania sa zawsze opcjonalne. »wlgezony”, o ile posiadasz
Maske. Drugi jest specjalnym

O ile instrukeje nie wskazuja dziataniem. Nie mozesz uzy¢
inaczej, kazde specjalne dziatanie  Maski, a potem odda jej
mozesz wykonac tylko jedenraz  komus ani wzigé jej od kogos,
podczas kazdej tury. Podczas @ nastepnie uzyc

swojej tury mozesz wykonaé

kazde dozwolone specjalne dziatanie, ale nie mozesz
powtorzy¢ tego samego dziatania podczas jednej tury.

*  Nie mozesz wykonac specjalnego dziatania za pomocq
Przedmiotu lub Omenu nieposiadanego przez
Ciebie na poczgtku tury. Niektore Przedmioty
i Omeny maja efekty, ktore nie sa specjalnymi
dziataniami — o ile masz karte, te efekty zawsze
s3 ,wlaczone”.

Przyktad: Sandra rozgrywa swojq ture. Przemieszcza Ojca
Warrena-do Sali Balowej, gdzie czeka poszukiwacz Marcina
— Brittani. Sandra wymienia si¢ swoim Dziwnym Amuletem
z Marcinem w zamian za Maske. Wezesniej podczas tej samej
tury Sandra uzyta Kuszy, by zaatakowac Zombie. Dlatego nie
moze wymienic Kuszy podczas tej tury.



JAK GRAC — PO ROZPOCZECIU NAWIEDZENIA

Nawiedzenia to wyjatkowe historie, ktorych
akeja toczy sie w Domu na Wzgérzu. Rzuca Ci
wyzwanie, by zmierzy¢ sie z nieprzyjemnymi,
przerazajacymi i zwykle niebezpiecznymi
sytuacjami. Kazde z 50 nawiedzeri w grze ma
wersje dla bohateréw, ktérzy musza przetrwac,
i wersje dla zdrajcy. Cele obu tych wersji sa
odmienne. Bedziesz wykorzystywaé dwie ksiegi
nawiedzen: Sekrety Przetrwania i Ksigge Zdrajcy.
Upewnij sie, ze sa w zasiegu reki.

Nawiedzenie rozpoczyna sie wskutek rzutu
kos¢mi. Za kazdym razem, gdy kto$ z graczy
wyciaga Omen, musi rzucic liczba kosci rowna
tacznej liczbie Omenéw posiadanych przez
wszystkich graczy. Wynik =5 oznacza poczatek
nawiedzenia! Gracz, ktory wykonat ten rzut,
jest Odkrywca nawiedzenia.

Aby okresli¢, ktére nawiedzenie zostanie
rozegrane, wez Karte Scenariusza wybrang

na poczatku gry i odszukaj w niej wyciagniety
wiasnie Omen. Poznasz dzieki temu numer
nawiedzenia do rozegrania i dowiesz sie, kto

z graczy jest zdrajca. Odszukaj nawiedzenie

o podanym numerze w obu ksiegach nawiedzen.
Poszukiwacze — ktérzy zostali bohaterami,
gdy rozpoczeto sie nawiedzenie — biora ksiege
Sekrety Przetrwania, a zdrajca bierze Ksiege Zdrajcy.
(W niektorych nawiedzeniach nie ma zdrajcy.
Wiecej informacji na ten temat — patrz nizej).
Przy tytule nawiedzenia podane s3: Karta
Scenariusza dla danego nawiedzenia, jego
wyzwalacz (Omen) oraz zdrajca— sprawdz te
informacje w Karcie Scenariusza, aby upewnic sie,
ze znajdujesz sie we whasciwym miejscu.

Spoilery zmniejszaja wszystkim rados¢ z gry.
Upewnij sie, by odczytywac tylko nawiedzenie
podane na Karcie Scenariusza i nie czyta¢ ksiegi
nawiedzer druzyny przeciwnej.

RODZAJE NAWIEDZEN

W grze Betrayal at House on the Hill s3 cztery
rodzaje nawiedzen.

BEZ ZDRAJCY

W tych nawiedzeniach nie ma zdrach Wszyscy
gracze wspotpracuja i wszyscy czytaja ksiege
Sekrety Przetrwania. Nie ma potrzeby czytania
Ksiegi Zdrajcy.

JEDEN ZDRAJCA

W tych nawiedzeniach jeden z graczy jest zdrajca,
a pozostali s3 bohaterami. Zdrajca i bohaterowie
starajg sie osiagnac rézne cele, a pierwsza
druzyna, ktéra je osiagnie, wygrywa.

UKRYTY ZDRAJCA

W tych nawiedzeniach tozsamo$¢ zdrajcy
poczatkowo nie jest znana wszystk|m graczom,

a poszukiwacze moga atakowac sie nawzajem
(w koricu kazdy moze okazaé sie zdrajca!).
Nawiedzenia z ukrytym zdrajca znajduja sie tylko
w ksiedze Sekrety Przetrwania.

WSZYSCY PRZECIWKO WSZYSTKIM

W tych nawiedzeniach kazdy poszukiwacz walczy
w pOJedynke' To zawody pomiedzy wszystklml
graczami, a poszukiwacze moga atakowac sie
nawzajem, probujac osiagnac te same cele do
wygranej. Niestety nie wszyscy moga wygrac! Te
nawiedzenia wystepuja tylko w Ksiedze Zdrajcy.

ROZPOCZYNANIE NAWIEDZENIA

Ta sekcja opisuje, jak dziata nawiedzenie i jak
je przygotowac. Na stronie 16 znajdziesz
szczegbtowa analize
nawiedzenia nr 1, zaréwno
wersji dla bohateréw, jak

i dla zdrajcy.
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Gdy nawiedzenie sie rozpoczeto i gracze odnaleZli je
w obu ksiegach nawiedzen, nalezy wykonac¢ kolejno
nastepujace kroki:

1. Bohaterowie odczytujg wszystkim graczom na
gtos wprowadzenie do nawiedzenia.

2. Bohaterowie wykonuja kolejno wszystkie swoje
kroki przygotowan.

3. Zdrajca odczyttge wszystkim graczom na gfos
wprowadzenie do nawiedzenia.

4. Zdrajca wykonuje kolejno wszystkie swoje kroki
przygotowan.

5. Bohaterowie i zdrajca powinni udac sie do
osobnych pomieszczert (tak by nie sfyszeli sie
nawzaJemg)l przeczyta¢ pozostaty czes¢ swoich
nawiedzen, by omwic strategie i pozna¢
wszelkie zasady specjalne.

© Na poczatku nawiedzenia wiekszos¢ informacji
zksiegi nawiedzer mozna utrzymywac w tajemnicy
przed strona przeciwna. Jednak gdy wykonujesz
specjalne dziatanie lub postepujesz zgodnie
zzasada podana w Twojej ksiedze nawiedzen,
strona przeciwna moze poprosi¢ Cie o odczytanie
na gtos odpowiedniej czesci. Informacje w Twojej
ksiedze nawiedzei s3 tajemnica tylko, dopoki

z nich nie skorzystasz.

ATAKOWANIE

Po rozpoczeciu nawiedzenia mozesz atakowac
Potwory i innych poszukiwaczy znajdujacych sie na
tej samej plytce (jesli nie naleza do Twojej druzyny).
Mozesz atakowac tylko raz na ture. Gdy atakujesz,
Ty i Twdj przeciwnik wykonujecie Rzuty Sity. Osoba,
kedrej wynik rzutu bedzie wyzszy, wygrywa atak

i zadaje przegranemu Obrazenia Fizyczne réwne
réznicy pomiedzy wynlkaml obu rzutéw.

W przypadku remisu nie s3 zadawane Obrazenia.

Czasami jakis efekt (np. bror) pozwala atakowac za
pomoca cechy innej niz Sita. Atak ma wéwczas takie
same zasady jak atak Sita, ale Ty i Twdj przeciwnik
wykonujecie rzut wskazanej cechy. Jesli atak
wykorzystuje Poczytalno$¢ lub Wiedze, przegrany
otrzymuje Obrazenia Psychiczne zamiast Fizycznych.

Przyktad: Eryk jest zdrajcq. Atakuje Maczetq postac
Doroty i oboje wykonujg Rzut Sily. Eryk wyrziica 4

i dodaje do wyniku 1, poniewaz uzyt Maczety. Zatem Erykz
wynikiem 5 pokonuje Dorot, ktdra uzyskata wynik 3, wiec
postac Doroty otrzymuje 2 punkty Obrazeri Fizyczn ch.
Decyduje sie stracic 1 punkt Szybkosci i 1 pun s:i

BRONIE

Kilka Przedmiotow i Omendw oznaczono jako ,brof”,
ktérej mozna uzy¢ do modyfikacji ataku. Podczas
jednego ataku mozesz uzy¢ tylko jednej broni. Jedli
masz wiecej niz jedna bror, oznajmij, ktdrej z nich
uzywasz. (Mozesz tez zdecydowaé sie atakowac bez
uzycia broni). Jesli uzyjesz broni do ataku, nie mozesz
jej wymieni¢ podczas tej samej tury. Nie mozesz tez
atakowac bronia otrzymana podczas biezacej tury.

Nie mozesz uzy¢ broni do obrony przed atakiem.

@ POLE WIDZENIA

Niektore efekty odnosza sie do pola widzenia. Dwie
ptytki s3 uznawane za znajdujace sie wzajemnie

w swoim polu widzenia, jesli poszukiwacz moze

przemiesci¢ sie z jednej na druga, nie zmieniajac

podczas takiego ruchu kierunku ani obszaru domu

(pomiedzy tymi dwiema pfytkami moga znajdowac¢

sie inne). Jesli ptytka jest w polu widzenia, wszystkie

postacie (poszukiwacze i Potwory) na tej ptytce

rowniez sa w polu widzenia.

@ RABOWANIE CIAL

Martwi poszukiwacze wcigz posiadaja swoje
Przedm|oty| Omeny. Nadal mozesz ,wymieniac
sie” znimi. Jednokrotnie podczas tury, jesli
znajdujesz sie na ptytce, na ktorej sa tez zwhoki
innego poszukiwacza, mozesz odebrac jeden
Przedmiot lub Omen niesiony wczesniej przez tego
poszukiwacza. Nie potrzebujesz juz pozwolenia, by
odebra¢ wtasno$¢ tego poszukiwacza.

© PRZESZKODY

Niektore ptytki trudniej opusci¢ niz inne.
Opuszczenie plytki z przeszkodami liczy sie

Jako dwa ruchy zamiast jednego (niezaleznie od

tego, ile przeszkod znajduje sie na plytce). Przed
nawiedzeniem niekt6re Zetony stanowig przeszkody.
Po rozpoczeciu nawiedzenia postacie z druzyny przeciwnej
(poszukiwacze i/ lub Potwory) réwniez stanowig przeszkody.



STRUKTURA NAWIEDZENIA

Przyjrzyjmy sie blizej strukturze nawiedzenia.

Kazdy z opisow skfada si¢ z czterech (lub pieciu)
oddzielnych sekeji. llustracja na sa,5|edmeJ stronie
pokazuje to samo nawiedzenie zaréwno w wersji dla
bohateréw, jak i dla zdrajcy.

) oane NawiEDZENIA

Ta sekcja pozwala upewnic sie, czy jestes we
whasciwym miejscu. Sprawdz numer nawiedzenia
znajdujacy sie Twojej na Karcie Scenariusza. Mozesz
tez sprawdzi¢, czy zgadzaja sie: Karta Scenariusza,
Wyzwalacz Nawiedzenia i zdrajca. Ta sekcja jest
taka sama w obu ksiegach nawiedzen. Zdrajca

i bohaterowie powinni by¢ pewni, ze czytaja to
samo nawiedzenie.

@) WPROWADZENIE | PRZYGOTOWANIA

Wprowadzenie

Whprowadzenie nakresla historie nawiedzenia
zaréwno dla bohateréw, jak i dla zdrajcy. Dla kazde
ze stron historia bedzie inna. Ta sekcja nie podaje
zadnych zasad, ale moze zawiera¢ wskazéwki co do
tego, co planuje strona przeciwna.

Przygotowania

Wiszelkie dodatkowe kroki przygotowari beda podane
tutaj. Kazda strona ma inne kroki przygotowar.

Cafe przygotowania nastepuja przed pierwsza turg
nawiedzenia i moga zmieni¢ wyglad domu.

9 GLOWNE ZASADY GRY DOTYCZACE
GOY ZDRAJCA GIHFE

NAWIEDZENIA
0 Zasady specjalne i
Kazde nawiedzenie L

ma pewne zasady, ktore obowiazuja tylko w nim.
Nazywane sg one zasadami specjalnymi. Zasady

te moga obowiazywac przez caly czas trwania
nawiedzenia, np. zmieniajac sposéb odkrywania ptytek
w danym nawiedzeniu. Moga tez by¢ wywotywane
konkretnym Wydarzeniem, np. zakoriczeniem Twojej
tury lub $miercia danej postaci.

O Specjalne dziatania

Wiekszo$¢ nawiedzeri ma zasady dotyczace
specjalnych dziafar, ktére mozesz wykonac podczas
Swojej tury. Dziafania te s oznaczone symbolem @
i zawsze s3 opcjonalne. Podczas swojej tury mozesz
wykona¢ dowolna liczbe specjalnych dziatan, ale
kazde specjalne dziatanie mozesz wykonac¢ tylko
Jeden raz podczas kazdej tury. Wszelkie zasady
specjalne powiazane z tymi dziataniami beda
wymienione tutaj.

O e INFoRMACHE

Ta sekcja zapewnia dodatkowe informacje zwiazane
znawiedzeniem.,

Cel
Krotkie podsumowanie wskazujace, jak wygrac.

Potrzebne Zetony

Lista wszystkich Zetonow potrzebnych do rozegrania
tego nawiedzenia, czesto z opisem tego, co
reprezentujg. Ta sekcja jest taka sama w obu ksiegach
nawiedzen. Nie martw sie, jezeli Twoja ksiega
nawiedzen nie informuje, jak dziata dany Zeton —
druzyna przeciwna bedzie mie¢ te informacje.

Wazne lokalizacje (brak na ilustracji)

W niektorych nawiedzeniach istotne sa konkretne
ptytki. Nawiedzenia te podaja tutaj liste takich ptytek
wrazz obszarami, w ktérych mozna je znalez¢.

Jesliwygrasz

Czasami wszystko idzie zgodnie z planem. Jesli
Twoja strona wygra, przeczytaj te sekcje na gfos,
by zapewni¢ interesujaca scene koficowa.

€ RraMKI Z INFORMACIAMI O
POTWORACH (TYLKO KSIEGA
ZDRAJCY)

W wielu nawiedzeniach wystepuja Potwory, keérych
dotycza zasady specjalne podane w ramkach takich
jak na ilustracji. Ramki z informacjami o Potworach
znajduja sie wytacznie w Ksiedze Zdrajcy, a kazda
ramka zawiera wszystko, co zdrajca potrzebuje
wiedzie¢.
© U g6ry ramki podano, jak nazywa sie Potwér
i jakie sa wartoci jego cech — okreslaja one,
iloma kos$¢émi nalezy rzuci¢, gdy Potwor
wykonuje Rzut Cechy.

O Ponizej znajduja sie wszelkie zasady specjalne
dotyczace Potwora. By¢ moze dany Potwor
potrafi przechodzi¢ przez éciany lub atakuje za
pomoca cechy innej niz Sita. Sekcja ta moze tez
wymienia¢ wszelkie specjalne dziatania, ktére
Potwér ma zdolnos¢ wykonywaé.

© Wszelkie zmiany zasad lub specjalne dziafania
w ramce z informacjami o Potworze dotycza
tylko konkretnego Potwora. (Przykfadowo:
w pokazanej ramce zasada specjalna ma
zastosowanie tylko na koniec tury Ducha).



SEKRETY PRZETRWANIA
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ROZGRYWANIE NAWIEDZENIA

Zaréwno bohaterowie, jak i zdrajca s3
poszukiwaczami. Moga wykonywac te same
czynnosci, ktore wykonywali przed ujawnieniem
nawiedzenia, ale nie bedzie juz Rzutéw Nawiedzenia.

Gdy rozpocznie sie nawiedzenie, gracze rozgrywaja
swoje tury w zwykly sposob, ale wykorzystujg tez
nowe dziafania, starajac sie osiagnac swoje cele.

Zdrajcy i Potwory stanowig przeszkody dla
bohateréw i odwrotnie. Opuszczenie ptytki, na
keérej znajduje sie co najmniej jedna przeszkoda,
liczy sie jako dwa ruchy.

WIECEJ O NAWIEDZENIACH

ROZSTRZYGANIE O WYBORZE ZDRAJCY
W RAZIE REMISU

Zwykle zdrajca jest Odkrywca nawiedzenia.

W niektorych przypadkach tozsamos¢ zdrajcy
bedzie zaleze¢ od tego, ktéry z graczy ma najwyzsza
(lub najnizsza) wartos¢ konkretnej cechy. W tych
nawiedzeniach, jesli dwoch lub wiecej graczy ma
jednakowa, najwyzsza (lub najnizsza) wartos¢ tej
cechy, zdrajca bedzie ten z nich, czyja tura przypada
blizej do tury Odkrywcy nawiedzenia.

Jesli nawiedzenie okresla, ze zdrajca jest gracz po lewej
stronie Odkrywcy nawiedzenia, wowczas Odkrywca
nawiedzenia wyjatkowo nie moze by¢ zdrajca.

ROZNA LICZBA GRACZY

{ igi / aaa mn H }

Niektore wartosci zwigzane z pewnymi aspektami
nawiedzen moga sie rézni¢ w zaleznosci od ||czby
graczy. Przyk’radowo zdrajca moze miec wiecej
piekielnych ogaréw w grze dla 5 graczy niz w grze
dla 3 graczy. Przedstawione ponizej przyktadowe
wartosci 1,5, 719 zaleza od liczby graczy:

{1/5/7/9}
1=gradla3graczy
=gradla4graczy
=gradla 5 graczy
9=gradla6graczy

LICZNIK

Niektére nawiedzenia wykorzystuja Licznik,
by odnotowywac pewne wartosci.

0123456172829

0 ODNAJDYWANIE KONKRETNYCH PEYTEK

W niektérych nawiedzeniach istotne sa konkretne
ptytki. Jednakze uczenie sig na pamigc, ktore
ptytki moga sie znajdowacé w danych obszarach
domu, zdecydowanie nie jest celem gry. Jesli wiec
kiedykolwiek sie zgubisz, mozesz skorzysta¢ z talii
ptytek, by uzyskac informacje. W razie potrzeby
mozesz przejrze¢ te talie, pamietaj jednak, by
potasowac ja, gdy skoficzysz.

BYCIE ZDRAJCA
@ NIECHETNI ZDRAJCY

Bycie ztym to wielka odpowiedzialnos¢.
Rozumiemy. Czasami gracz wyznaczony na

zdrajce moze nie chcie¢ przyjmowac tej roli. To

nie problem. W takim przypadku inny gracz moze
dobrowolnie zosta¢ zdrajca. Jesli znajdzie sie
ochotnik, nalezy zamieni¢ miejscami dwie figurki
poszuklwaczyl przekaza¢ ochotnikowi karte, ktéra
byta Wyzwalaczem Nawiedzenia.

SPECJALNE ZDOLNOSCI ZDRAJCY

Oprécz wszelkich efektéw specyficznych dla
danego nawiedzenia, zdrajca zwykle otrzymuje
dodatkowe zdolnosci dajace mu nieco przewagi
nad bohaterami:

Zdrajca moze ignorowac wszelkie efekty plytek,
ktore zadaja Obrazenia. Zdrajca nie otrzymuje
Obrazen, gdy spadnie w Zapadnietym Pokoju ani
gdy zakoriczy swoja ture w Kottowni. Zdrajca weiaz
musi rzucacé koscig w Mistycznej Windzie i zjezdzac
przez Zsyp na Pranie.

Zdrajca moze ignorowac Symbole
Wydarzeri na plytkach. Jesli
zdrajca zdecydUJe sie wzigé Karte
Wydarzenia, musi zrealizowa¢

jej efekty zgodnie ze zwyktymi
zasadami.

INF| ORHACJ
E
ZDRAj CY 2
* Twdj Poszukivacs i
WBrZze. fesros 2drajey,

N;cd Masz obowigzky braniz
Ar2enia py Oddkryejy ply
2 Symbolem Wydarzenis,

* Jeshijedngl :deqfdu;rsz sig w



KONTROLOWANIE POTWOROW

Niektdre nawiedzenia pozwalaja zdrajcy
kontrolowac Potwory. Nawiedzenia te poinstruuja
Cig, by skorzysta¢ z karty informagji dotyczacych
Potworéw podajacej ich zasady postepowania.

* Potwory zwykle maja state wartosci cech, ktdre
nie wzrastaja ani nie spadaja.

* Potwor6w zwykle nie mozna zabi¢. Zamiast
tego Potwor otrzymujacy Obrazenia zostaje

ogluszony. Aby oznaczy¢ ogluszonego Potwora,

nalezy odwrécic jego Zeton na strone z napisem
»ogluszony”. Jesli Potwor jest ogluszony

na poczatku jego tury, odwrocjego Zeton
ponownie awersem do gory i zakoricz ture tego
Potwora. Ogtuszone Potwory nie spowalniaja
ruchéw bohateréw.

> Niektore Potwory zostaja zabite, zamiast
zostac ogfuszone. Zabite Potwory nalezy
usuna¢ z domu i odtozy¢ ich Zetony na bok,
na wypadek, gdyby byty potrzebne pézniej.

> Niektorych Potworéw nie mozna ogtuszyc.
Nie odwracaj ich Zetonow, jedli otrzymaja
Obrazenia.

* Potwory poruszaja sie inaczej niz poszukiwacze.
Na poczatku tury Potwordw rzu¢ tyloma
kosémi, ile wynosi Szybkos¢ Potwora. Wynik
rzutu to maksymalna liczba p’fytek o ktore
Potw6r moze sie przemiesci¢ podczas teJ tury.
(Potwory zawsze moga sig przemiescic o co
najmniej jedng plytke).

> Jesli jest wiele Potwordw tego samego
rodzaju, wykonaj rzut tylko raz dla danego
rodzaju Potwora.

> Jesli sa rézne rodzaje Potwordw, wykonaj po
jednym rzucie dla kazdego rodzaju.

« @ Potwory moga poruszac sie miedzy plytkami
Podestu w Piwnicy i Schodéw na Parterze tak,
jakby sasiadowaty ze soba.

* Potwory moga atakowac za pomoca zwyklych
zasad ataku — patrzstrona 15. O ile nie
wskazano inaczej, Potwory atakuja Sifa.

* Tak jak zdrajca, Potwory takze moga ignorowaé
efekty ptytek, ktore zadaja Obrazenia (patrz
»Specjalne zdolnosci zdrajcy” na poprzednie|
stronie). Jesli Potworwykorzystu je efeke ptytk,
musi w tym celu rzuci¢ ko$émi.

* Oile nawiedzenie nie wskazuje inaczej, Potwory
nie moga posiada¢ Przedmiotow ani Omendw
i nie moga odkrywac nowych ptytek.

SMIERC

Po rozpoczeciu nawiedzenia poszukiwacze moga
zginac. Jedli dowolna z czterech cech poszukiwacza
spadnie do poziomu @ lub nizej, ten poszukiwacz
ginie (0 ile nawiedzenie nie wskazuje inaczej).

© Gdy poszukiwacz zginie, jego figurke nalezy
przewrdcié i pozostawi¢ na plytce, na ktorej
nastapita Smier¢. Sa to teraz zwloki. Wszelkie
Przedmioty i Omeny, ktére nidst ten poszukiwacz,
nalezy trzymac w poblizu jego karty postaci. Inni
poszukiwacze moga rabowac te zwtoki podczas
kolejnych tur.

© Martwi poszukiwacze wciaz posiadaja swoje
Przedmiotyi Omeny. Nadal mozesz ,wymieniac sie”
znimi. Jednokrotnie podczas tury, jesli znajdujesz
sie na plytce, na ktorej sg tez zwloki innego
poszukiwacza, mozesz odebraCJeden Przedmiot
lub Omen niesiony wczeéniej przez tego
poszukiwacza. Nie potrzebujesz juz pozwolenia,

by odebra¢ wiasno$¢ tego poszukiwacza.

KONIEC GRY

Pierwsza druzyna (zdrajca lub bohaterowie), ktéra
osiagnie swoje cele nawiedzenia, wygrywa.

Gdy to nastapi, ktos ze zwyciezcow odczytuje
na gtos sekje ,,Jesli wygrasz” ze swojej ksiegi
nawiedzen.



OPISY POSTACI

JOSEF ,,BROSEF”
HOOPER

Wiek: 25 lat
Urodziny: 25

lutego

Hobby: poezja,
pitka nozna
Srednia ocen: 2,5

Josef zwykle brany jest za uczelnianego

glupiego migsniaka, ktérym w sumie jest, chociaz
jednoczesnie ma teztagodna strone — dba o ludzi,
na ktdrych mu zalezy. Dla swoich przyjaciét gotow
jest zmierzy¢ sie z dowolnym niebezpieczeristwem
— zostanie wiec poddany probie. Josef widziat
Michelle na boisku i zaimponowaty mu jej
umiejetnosci.

OLIVER SWIFT
Wiek: 33 lata
Urodziny: 3 lipca
Hobby: filozofia,
bieganie

Czas w biegu na mile:
4:54:72

Oliver jest szybki, ale

uwaza, ze nie nalezy biegac,

chyba ze sie przed czyms ucieka. Z natury jest
samotnikiem. Studiuje filozofie, by sprobowa¢
odnalez¢ nature cztowieczenistwa i zrozumied,
dlaczego ludzie sa tacy nieznoéni. Dr Dan leczy
anemie Olivera, odkad ten byt dzieckiem.

STEPHANIE RICHTER
Wiek: 40 lat

Urodziny: 12 stycznia
Hobby: fotografia,
gotowanie

Liczba filméw, w kt6rych
wystapita:

4 (jako statysta)

Stephanie ma talent do

krecenia amatorskich filméw. Cieszy ja tworzenie
krétkich filméw dokumentalnych, kere umieszcza
w Internecie. Film o starym nawiedzonym domu
zdechowanie przysporzytby jej popularnosci.
Stephanie jest sasiadka Sammy’ego. Nakrecita jego
pierwszy pokaz magii podczas wieczoru talentéw
w podstawdwece i od tego czasu sie przyjaznia.

PERSEPHONE
PULERI

Wiek: 49 lat
Urodziny: 15 kwietnia
Hobby: biwakowanie,
perfumy

Lata w biznesie: 15

Persephone prowadzi lokalny sklep o nazwie
Btogostawiona Botanika specjalizujacy sie we
wszelkich krysztatach, ziotach | materiatach
nadprzyrodzonych. Plotki o znajdujacym sie

w poblizu nawiedzonym domu niewatpliwie sa
korzystne dla jej interesow i szukafa okazji, by go
zwiedzi¢. Jaden czasami wpada do sklepu, pytajac
o dziwne poszlaki, na ktére natrafit.

SAMMY ANGLER
Wiek: 9 lat

Urodziny: 18 wrzesnia
Hobby: sztuczki
magiczne, gry wideo
Rekord na automatach:
2 433 221

Sammy to bystry dzieciak,
ktory ma obsesje na punkcie magikéw, odkad

jeden pojawit sie na jego szostych urodzinach.

Rok pdzniej poprosit o wasny zestaw magika,

ajego przedstawienia od tego czasu staja sie coraz
bardziej wyszukane. Szuka teraz jeszcze bardziej
wyrafinowanych dekoragji scenicznych, a c6z moze
by¢ bardziej mistycznego niz stary, opuszczony dom.
Oliver czasami odwiedza w weekendy Sammy’ego, by
poduczy¢ go nieco swojego ulubionego przedmiotu,
matmy.

JADEN JONES
Wiek: 11 lat
Urodziny: 4
pazdziernika
Hobby: tajemnice,
czytanie

Liczba rozwiazanych
zagadek: 0

Jaden Jones niestrudzenie pracuje, by odkry¢
tajemnice Swiata, niewazne jak éardzo utrudnia to
zycie ludziom zjego otoczenia. Uzbrojony w zestaw
»Maly Detektyw” z lupa i walizka na dowody, gotow
jest zwiedzic ten stary dom w poszukiwaniu...
wskazéwek. Poza tym wszystko dokumentuje dla
potomnosci. Jaden uwielbia krecic sie w oko{icy
starego koéciota, a Ojciec Leung czesto pozycza mu
komiksy o detektywach.



ISA VALENCIA
Wiek: 11 lat
Urodziny: 30 marca
Hobby: depresyjna
muzyka, blogowanie
Liczba posiadanych
tomikéw poezji Poe: 8

Isa zawsze byfa troche dziwna. Ekscentryczna
dziewczynka interesujaca sie Zjawiskami
paranormalnymi i $wiecie wierzaca w $wiat
nadprzyrodzony. Spedza wieczory, ogladajac

w telewizji powtérki show ,Brachy kontra strachy”.
Isa lubi rozmawiac z Brittani o ciemnej stronie
muzyki elektronicznej i czesto pozycza od niej plyty
CD, by mie¢ cos do stuchania, gdy pisze bloga.

ANITA HERNANDEZ s
Wiek: 12 lat l '
Urodziny: 11 czerwca
Hobby: taksydermia,
malarstwo

Liczba zwierzecych
przyjaciot: 17

Anita Hernandez

zostata wychowana

przez niezwykle przesadnych rodzicow. Pracuje

w herbaciarni swoich rodzicéw, by poznaé tajniki
magicznych wlasciwosci roznych ziét. Cho¢ tak
naprawde nie wierzy w te wszystkie bzdury, ten
stary dom na wiFérzu przyprawia j3 o gesia skorke.
Rodzice Anity odwiedzaja w weekendy sklep
Persephone, by zrobi¢ zapasy.

OJCIEC WARREN

LEUNG

Wiek: 71 lat

Urodziny: 17 listopada
Hobby: malowanie
akwarelami, komiksy
Liczba pudet z komiksami
w piwnicy: 13

Powazny kaptan
zkregostupem ze stali. Ma rozbudowana wiedze

o starozytnych religiach, a w przesztosci zdarzyto
mu sie wygnaéjednetf;o czy dwa demony. Od dwéch
lat probuje rzuci¢ palenie, wiec jest nieco zrzedliwy.
Anita chodzi na cotygodniowe zajecia z malowania
akwarelami w kosciele Warrena.

DR DAN NGUYEN
Wiek: 60 lat

Urodziny: 6 maja

Hobby: fowienie ryb, filmy
dokumentalne

Grupa krwi: A-

Dan jest lekarzem
w swoim miescie od dziesiecioleci. Zawsze gotow
jest poméc kazdemu, kto zgtosi sie do jego
gabinetu. Ostatnio trafiato mu sie coraz wiece
przypadkéw urazéw zwiazanych z tym strasznym
starym domem. Nogi ztamane po upadku przez
zapadnieta podfoge, guzy i siniaki po spotkaniach

z ,widmami”, dziwne znaki pojawiajace sie noca

po wizycie. Przybyt do starego domu, by wreszcie
wyjasni¢ wszystkie te bzdury. Dan niemal co tydzien
przyjmuje Josefa z powodu jakiegos nowego urazu.

MICHELLE MONROE
Wiek: 19 lat

Urodziny: 19 sierpnia
Hobby: lacrosse,
podréze

Trofea mistrza: 2
Michelle to nastolatka
lubigca gre

w lacrosse’a, ktéra
przezyfa gorsze rzeczy niz to, co moze przydarzyé
sie jej w tym domu. Zwykle jest niedoceniana,

ale zapewnita swojej druzynie zwyciestwo nie raz

i moze to zrobi¢ znow... nawet jesli stawka jest
przetrwanie, a nie wygrana w lacrosse’a. Lubi napi¢
sie herbaty w ciekawym miejscu i czesto spotyka sie
w herbaciarni z Is3, cieszac sie parujaca ﬁﬁzanka,
Earl Greya.

BRITTANI ,,BEAT BOX"
BOWEN

Wiek: 22 lata

Urodziny: 1 grudnia
Hobby: taniec,
ogrodnictwo

Obecny ulubiony gatunek

muzyki: dungeon synth

Brittani jest didzejka, ktéra od czasow szkoty
Sredniej czesto organizuje improwizowane
domdwki. Brittani szuka nowych, ekscytujacych
miejscéwek do grania muzyki, a co moze éyé
ciekawszego od starego, opuszczonego domu.
Brittani czesto przynosi Stephanie pomidory ze
swojego ogrodka. Robi najlepsza lasagne.



INDEKS

atakowanie, 15
bronie, 15
pole widzenia, 15
Betrayal at House on the Hill, 2. edycja
zmiany, 5
bohaterowie a poszukiwacze, 14
bronie, 15
cechy, 7-9
i Obrazenia, 9
na poziomie krytycznym, 9
Potwoér, 16
rzuty, 10
state wartosci, 19
uzyskiwanie, utrata i regeneracja, 9
Patrz tez: $mier¢
cechy na poziomie krytycznym, 9
elementy, oméwienie, 8
Karta informacji dla zdrajcy, 6-8
Karta informacji dotyczacych Potworéw, 6-8, 19
karty, 6-8, 12
Karty informacji dla graczy, 6-8
Karty Omenéw, 6-8, 12
karty postaci, 6-9
Karty Przedmiotéw, 6-8, 12
Karty Scenariuszy, 5-8
Karty Wydarzen, 6-8, 12
koniec gry, 19
kosci do gry, 6,7,10, 12, 14,16, 19
inne rzuty, 10
Rzuty Ataku, 10
Rzuty Cech, 10
Rzuty Nawiedzenia, 10
kradzieze, 5
Licznik, 6, 7, 18
nawiedzenie, struktura, 16
jak grac, 14-19
rodzaje, 14
rozpoczynanie, 14
rzut, 5
Patrz tez: atakowanie, Potwory
nawiedzenie bez zdrajcy, 14
nawiedzenie wszyscy przeciwko wszystkim, 14
nawiedzenie z jednym zdrajca, 14
nawiedzenie z ukrytym zdrajca, 14
Obrazenia, 9, 15,18, 19
Patrz tez: atakowanie

Obrazenia Ogélne, 5,9
odkrywanie nowych plytek pokoi, 12-13
Patrz tez: ptytki pokoi
ogtuszanie, 19
pole widzenia, 15
Potwory, 15, 16, 18, 19
kontrolowanie, 19
ramki zinformacjami o Potworach, 16
Patrz tez: karty, nawiedzenie, zdrajca
przeszkody, 15, 18
przygotowania do gry, 6, 7
nawiedzenie, 16
ptytki pokoi, 6-8
odkrywanie, 12, 13
Patrztez: ruch
rabowanie, 15
Patrz tez: atakowanie, Karty Przedmiotow
regeneracja, 5, 9
remis, rozstrzyganie, 18
ruch, 5, 11
sasiadowanie, 11
przeszkody, 15
wymuszony ruch, 11
Patrz tez: odkrywanie nowych ptytek
pokoi
rzuty/rzucanie ko$¢mi, 10
Patrz tez: koci do gry
Rzuty Ataku, 10
Rézna liczba graczy, 18
specjalne dziatania, 5, 11, 16
symbole, uzyte, 4
$mieré, 19
tury, 11
koficzenie, 13
specjalne dziafania, 13
Wskazniki, 6, 7,9
wymiany, 13
Patrz tez: rabowanie
zakopywanie, 12
zdrajca, 14
niechetny, 18
specjalne zdolnosci, 18
Patrz tez: Potwory, remis
zwihoki, 5, 15
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