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FINAL GIRL

Przygotowanie:
- wybierz scenariusz, mieszajac dowolne: lokacje, morderce i bohaterke
- umies$¢ na stole plansze gry z kotem terroru z pudetka podstawowego (strona zwykta lub ekstremalng)
- umie$¢ nad nig obok siebie plansze mordercy i plansze lokacji (zdejmowane oktfadki pudetka filmu)
- na planszy mordercy umies¢:

- losowa karte zakoriczenia (gorna czes¢ ciata mordercy) i losowa karte mrocznej mocy (dolna czesc ciata)

- losowy czarny zeton ostatniego tchnienia (1 z 9, zakryta strona +1 do gory)

- znacznik zadzy krwi w prawym dolnym rogu oraz znaczniki zdrowia (serca) o 1 mniej niz zdrowie mordercy
- na planszy lokacji umies¢:

- powyzej: 3 zakryte stosy 4 przedmiotéw wedtug lokacji, odston gérny przedmiot

- 1 losowa karte przygotowania lokacji rozmiesc tak pionki bohaterki (fiolet), mordercy (czerwony), ofiar (z6tte)
- wybierz karte bohaterki i umies¢ jg pod plansza gry strong z polami na ofiary do goéry
- obok planszy potéz 3 kosci
- na planszy gry umiesc:

- losowy czarny zeton ostatniego tchnienia (1 z 9, zakryta strona +1 do gory)

- znaczniki zdrowia (o 1 mniej niz zdrowie wedtug karty bohaterki)

- znacznik czasu (niebieska klepsydra) i pionek mordercy (wedtug poziomu horroru (maska) z jego planszy)
- startowe karty akcji (ztota klepsydra) wez do reki, pozostate rozt6z odkryte, pogrupowane wedtug rodzaju
- potasuj karty terroru mordercy i lokacji, i zostaw 10 zakrytych, potasuj karty wydarzen, odkryj pierwszg i zastosuj
- wybierz jedna regute nadrzedna (w przypadku niejasnosci i remisow):

- efekt ma by¢ najgorszy dla bohaterki

- efekt ma by¢ najbardziej realistyczny do scenariusza

- efekt ma by¢ najzabawniejszy

Dazymy do tego, zeby:
- jak najszybciej pokona¢ morderce, ale jednoczes$nie mie¢ odpowiednio wysokie swoje umiejetnosci
- uratowac jak najwiecej ofiar (jednak nie konieczne uratowanie zadnej) i zdoby¢ ekwipunek do walki z morderca

Gra toczy sie w turach, z ktérych kazda ma 5 faz:
1) Faza akcji (zagraj karty akcji):
- mozesz zagrywac karty akcji z reki, az niebieski znacznik czasu dojdzie do czerwonego pola lub zagrasz karte
zakoriczenia (z X)
- wybierz karte i zagraj + rzu¢ koscia (liczba kosci wynika z poziomu na kole horroru + modyfikacji)
- 5 lub 6 na co najmniej 2 kosciach = podwdjny sukces (wynik zielony z karty)
- 5 lub 6 na co najmniej 1 kosci = pojedynczy sukces (wynik niebieski z karty)
- 3 lub 4 na co najmniej 1 kosci + odrzucenie 2 kart z reki = zmiana wyniku na 5/6
- 1 lub 2 na wszystkich kosciach = porazka (wynik czerwony z karty)
- karty moga mie¢ swoje zasady (np. przerzucenie, max. liczbe kosci, dodanie +1 kosci, sukces/porazke (gwiazda)
- rodzaje akcji:
a) ruch (przejscie na sasiednie pole, obecnos¢ mordercy nie ma znaczenia)
- bohaterka moze zabrac ze soba max. 2 ofiary; nie moga wej$¢ na pole z morderca, ale moga wyjsc)
b) ratunek (bez karty, bedac na polu z zielong ikong drzwi)
- bedac razem z ofiarami na polu ratunku bohaterka moze uratowaé dowolng liczbe ofiar
- uratowane ofiary umies$¢ na dowolnym polu karty bohaterki i odbierz za kazda ofiare nagrode
- po zapetnieniu ostatniego pola odwro¢ karte bohaterki, otrzymujesz stata zdolnosé bohaterki
c) przeszukanie (pomaranczowa ikona klucza)
- bohaterka na polu przeszukania i uzywaijac karty przeszukania dobiera podang liczbe gérnych
przedmiotéw ze stosu danej lokacji i zostawia sobie jeden, pozostate odktadajac zakryte na spod
d) odzyskanie / utrata zdrowia (ikona serca / przekreslonego serca)
- nie wiecej niz warto$¢ na karcie bohaterki
e) atak
- musisz by¢ razem z morderca na polu (lub posiadaé przedmiot do ataku z dystansu)
- 26tty wybuch oznacza 1 obrazenie
- ostatnim Zyciem jest Zeton ostatniego tchnienia, ktory po odkryciu moze dac jeszcze szanse wygrac
f) zyskanie / obnizenie czasu na kole (ikona zielonej / czerwonej klepsydry)
g) za kazde odrzucenie 1 karty z reki zyskaj +1 czas
h) podniesienie / obnizenie horroru na kole (ikona maski / przekreslonej maski)
- kazde obnizenie poza limit = zyskanie +1 czas
- kazde podniesienie poza limit = podniesienie zadzy mordercy krwi +1
- karty po zagraniu s odrzucane na stos kart odrzuconych i trzeba je ponownie kupic¢

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki

2) Faza planowania (kup karty akcji z rynku):
- mozna mie¢ max. 10 kart w reku
a) wydaj pozostaty na planszy gry czas na karty na rynku wedtug ceny na karcie (klepsydra)
b) umies¢ ponownie znacznik czasu na niebieskim polu (startowym)
3) Faza mordercy
a) rozpatrz statg akcje mordercy na karcie gérnej czesci ciata przy ikonie (M)
b) jezeli karta zakonczenia nie zostata odstonieta dobierz karte terroru i rozpatrz kolejno jej efekty:
- jezeli to karta pomniejszej mrocznej mocy, jest umieszczana na state nad plansza mordercy
- rodzaje ikon mordercy:
- cel wskazuje ikona postaci / twarzy = najblizsza ofiara / bohaterka / ofiara lub bohaterka
- w przypadku réwnej odlegtosci przewaza liczba ofiar
- w przypadku réwnej liczby ofiar przewaza reguta nadrzedna
- ikona buta = morderca rusza sie do celu max. o wartos¢ ruchu aktualnej zadzy krwi na planszy mordercy
- idzie zawsze najkrétsza droga
- morderca mija bez reakcji ofiary / bohaterke jezeli nie sg celem
- ale zaatakuje jezeli nie dotart do celu, a beda na jego polu podczas ataku mordercy
- ikona noza = morderca atakuje = zadaje obrazenia wedtug aktualnej zadzy krwi na planszy mordercy
- jezeli ma wybdr, najpierw ginie ofiara, potem bohaterka
- ofiary ging przy otrzymaniu 1 obrazenia; gdy ofiara zginie:
- pot6z zabitg ofiare pod kotem na planszy gry na polu martwe ofiary
- podnie$ poziom zadzy krwi mordercy
- sprawdz czy nie aktywowac efektu na torze zadzy krwi (mroczna moc, podniesienie terroru itp.)
- gdy poziom zadzy krwi jest maksymalny, za kazdym razem aktywuj akcje z wiersza nad tabela
- nadmiarowe obrazenia przepadaja
- bohaterka moze uzy¢ niebieskich kart obrony (tez kilku po kolei) aby zmniejszy¢ swoje obrazenia
- obrona jest mozliwa tylko przy ataku (zétty wybuch), a nie przy utracie zycia (przekreslone serce)
4) Faza paniki (ruch ofiar):
- jezeli w turze zgineta min. 1 ofiara
- dla kazdej ofiary na polu z morderca rzu¢ koscia i przenies na pole w strone z wartoscia wyniku rzutu
- przy braku drogi z wynikiem rzutu ofiara pozostaje na swoim polu
5) Faza utrzymania
- przenie$ wszystkie odrzucone karty ze stosu na rynek
- jezeli wyczerpata sie talia terroru odston karte zakonczenia oraz karte mrocznej mocy (jezeli jest zakryta)
- mozesz przemiesci¢_przedmioty miedzy plecakiem i reka

Koniec gry:
- wygrana, gdy zginie morderca lub oboje zging jednocze$nie
- przegrana, gry zginie bohaterka

Punktacja:

Pamietaj:
- w niektorych scenariuszach wykorzystywane sa pionki 3 ofiar specjalnych
- w niektérych scenariuszach zamiast jednego mordercy jest wielu stabszych przeciwnikow (tzw. stugusi)
- bohaterka moze wybra¢, czy atakuje morderce, czy stuguséw (wsrdd tych mozna rozdziela¢ obrazenia)
- ofiary przechodza przez pole ze stugusami i panikuja na polach ze stugusami
- po odstonieciu karty terroru akcje wykonuja najpierw stugusi, potem morderca
- ikona w prawym dolnym roku karty oznacza pudetko z filmem, do ktérego nalezy schowac karte
- jezeli na polu jest duzo elementdw, oznacz je znacznikiem i potdz elementy na tacce z tym samym znacznikiem
- przedmioty:
- jezeli na karcie jest ikona 1 / 2 rak, aby uzy¢ taki przedmiot, trzeba go trzymaé w 1 /2 rekach, a nie w plecaku
- bronie modyfikujg wartos$¢ karty ataku, a nie dziatajg dodatkowo (chyba Ze z opisu wynika inaczej)
- szare kota oznaczaja max. limit uzycia (naboje zaznaczane sa biatymi znacznikami uzycia)
- przedmioty bez oznaczenia limitu (lub bez polecenia odrzucenia) sg wielorazowe
- ostatnie tchnienie (3 / 9 zetonéw ma ukryte dodatkowe zdrowie):
- po dodania dodatkowego zdrowia dodaj losowy biaty Zeton ostatniego tchnienia i zakoncz aktywna faze gry
- jezeli bohaterka lub morderca maja tylko Zzeton ostatniego tchnienia, do rzutéw dodaje sie tyle kosci ile jest
aktywnych Zzetondw ostatniego tchnienia (suma bohaterki i mordercy)
- ikona wydarzenie na karcie = odkrycie nowego wydarzenia z talii (poprzednie wydarzenia pozostaja w grze)
- wiele ikon = wiele akcji po sobie
- 2adza krwi na planszy mordercy jest podnoszona +1 zawsze gdy zginie ofiara, obojetnie dlaczego zgineta




