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WPROWADZENIE

Pewnej deszczowej nocy szukajaca schronienia grupka pecho-
wych podroznikow trafia do opuszczonej posiadtosci w srodku
lasu. Jednak ich najwiekszym zmartwieniem nie bedzie potworna
ulewa, ale zadny krwi morderca, ktory grasuje na tym terenie...

Terrorscape to asymetryczna gra grozy. Cracze wcielaja sie
w role ocalatych, ktérzy muszg uciekad 1 kry¢ sie przed zabdjca,
lub samego zabdjcy, polujacego na swoje ofiary! Podczas
gry ocalali beda kry¢ sie przed wzrokiem zabdjcy, uzywac
przydatnych przedmiotéw, aby zwiekszy¢ swoje szanse na
przezycie i ostatecznie uciec. Z kolei zabdjca usituje wytropic¢
ocalatych przy pomocy swoich bezlitosnych zdolnosci.

Dzieki roznorodnosci zabdjcow 1 ocalatych kazda rozgrywka bedzie wyjatkowa! Kazda postac¢ posiada
wlasne umiejetnosci i inny styl gry.

Zabdjcy, mitego polowania!l Ocalali, przechytrzcie swojego przeciwnikal

ELEMENTY GRY

1 sktadana zastonka 1 plansza Zabdjcy z mapa 1 plansza Ocalatych z mapa
ze zintegrowana wieza do kosci
(instrukcja sktadania na str. 30-34)

5 figurek Ocalatych 6 figurek Zabdjcow 1 arkusz poziomu i sity Zabdjcy
1 odpowiadajace im kolorowe naktadki (po 2 dla kazdego z 3 Zabdjcéw)
5 arkuszy Ocalatych 3 arkusze plecakow 3 arkusze Zabojcow
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5 kafelkéw stanu zdrowia Ocalatych

39 kart umiejetnosci

12 zetondw hatasu
(to JEDYNE zZetony, ktérych liczba
nie jest limitowana podczas rozgrywki)

5 zetondw naprawy

1 znacznik poziomu

2 zetony skradania sie

5 kart informacji Ocalatych

45 kart przedmiotow

2 zetony petard

14 zetonow blokady

1 znacznik sity

4 kosci obrony
4

2 arkusze pomocy

11 zetonow pomocniczych
dla Zabdjcy

1 znacznik pomocy

6 zetondéw strachu

1 znacznik postepu naprawy

1 zeton putapki



ELEMENTY UZYWANE WWARIANTACH

Wariant 1: Karty cech i stopnie trudnosci przezycia

20 kart cech Ocalatych 20 kart cech Zabodjcy

Wariant 2: Plan przezycia

16 kart planu 1 dwustronny zeton etapu/planu

Wariant 3: Na wlasna reke

1 znacznik ,Na witasng reke” 1 Zzeton pierwszego gracza



PRZYGOTOWANIE GRY

Wspolne

Ztozcie zastonke z wieza do kosci (instrukcja
sktadania znajduje sie na str. 30-34).

Potdzcie po jednej stronie zastonki plansze
Zabdjcy, a po drugiej plansze Ocalatych.

Wrybierzcie, kto bedzie grat jako Zabdjca. Dany
gracz siada po stronie zastonki z plansza Zabdjcy.
Pozostali gracze siadaja po drugiej stronie zastonki.

Kazda strona bierze odpowiadajaca jej tacke.
Umieszcza w niej nastepujace elementy:

Zabojca: karty umiejetnosci, kafelki stanu zdrowia
Ocalatych, karty informacji Ocalatych, zetony
pomocnicze, 1 zeton skradania sie, znacznik
postepu naprawy, 1 zeton petardy, 1 arkusz
pomocy, znacznik sity, znacznik poziomu,

6 zetonow hatasu i 7 zetondw blokady.

Ocalali: karty przedmiotéw, arkusze Ocalatych,
znacznik pomocy, | zeton petardy, | zeton skrada-
nia sie, 1 arkusz pomocy, 1 zeton putapki, 6 zetondw
hatasu, 7 zetondw blokady i 6 Zetondw strachu.

Kazda strona jednoczesnie wybiera swoje
postaci: odpowiednio 1 Zabdjce lub 3 Ocalatych.
Po wybraniu postaci kazda strona ogtasza

swoj wybdr.

Umiesc¢ tacki oraz arkusz poziomu i sity Zabdjcy
na odpowiednich miejscach.

Zabdjca

®© 06 00

Umiesc¢ odpowiednie kafelki stanu zdrowia
Ocalatych na zastonce.

Umies¢ odpowiednie karty informacji Ocalatych
na odpowiednich miejscach obok mapy:.

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

ktdre nie zostaty jeszcze odblokowane 1 potdz je
na zablokowanym polu po lewej stronie planszy.

Pozostate karty potasuj 1 umies¢ po lewej stronie
swojego arkusza jako zakryta talie Zabdjcy.
Dobierz z niej 2 karty jako twoja poczatkowa reka.

Potéz zeton poziomu na polu ,Poz. 1"
Ustaw znacznik sity zgodnie z poczagtkowa
wartoscia sity twojego Zabdjcy.
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Umiesc¢ odpowiednia figurke Zabdjcy w lokalizacji
z Ukrytym wyjsciem (na mapie posiadtosci to
Z5 Ogrod).

Potdz znacznik postepu naprawy
na odpowiadajacym mu polu.

Natozcie odpowiednie kolorowe naktadki
na figurki Ocalatych.

Umiesccie 5 zetondw naprawy na 5 okragtych
polach obok mapy.

Umiesccie 4 kosci obrony na 4 kwadratowych
polach obok wiezy do kosci.

Podzielcie karty przedmiotéw na stosy
w zaleznosci od ich rewersow. Umiesécie je
zakryte na odpowiednich polach.

Potasujcie karty przedmiotéw ze szklem powiek-
Szajacym na rewersie, aby stworzyc talie odkryc.

Potasujcie karty przedmiotéw z czarnym kluczem
na rewersle, aby stworzy¢ talie przeszukiwania.
Umiesccie karte z kolorowym kluczem na rewersie
na spodzie tej talil.

Potdzcie odpowiednie figurki Ocalatych
w lokalizacji z Gtéwnym wyjsciem (na mapie
posiadiosci to C1 Hol wejsciowy).

Potozcie figurke Zabdjcy w lokalizacii z Ukrytym
wyjscliem (na mapie posiadtosci to Z5 Ogrod).

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

aby Zabdjca wiedzial, kto gra ktérym Ocalatym.






OMOWIENIE GRY

Terrorscape to gra asymetryczna. Jeden gracz wcieli sie w Zabdjce, a pozostali w Ocalatych.
Kazda ze stron ma inny cel, przygotowanie gry i zasady rozgrywki.

Zabodjca

Zabdjca gra sam przeciwko wszystkim Ocalatym!

Nie jest to jednak problem, poniewaz Ocalali s3
zaledwie zwierzyng, bezsilng w obliczu umiejetnosci

1 sity Zabdjcy.

Cho¢ napedzany jest bezlitosng zadza krwi, ogranicza
go brak wiedzy na temat tego, gdzie obecnie znajduja
sie Ocalali. Aby ich znalez¢, Zabdjca musi wykorzystac
swoje zdolnosci 1 przeanalizowac hatasy dochodzace
z roznych czescl posiadtosci. Kiedy odkryje, gdzie
znajduje sie jeden z Ocalatych, pozostaje mu tylko
wybrac, w jaki sposdb go wyeliminuje.

Celem Zabdjcy jest odnalez¢ Ocalatych 1 zabic¢ jednego
z nich.

Ocalali majg mate szanse w bezposrednim starciu,

ale Zabdjca nie wie, gdzie doktadnie sie znajdujg. Dlatego
musza ukrywad sie poza jego zasiegiem, jednoczesnie
szukajac na terenie posiadtosci kluczy lub starajac sie
naprawic radio, aby wezwac pomoc. Musza jednak
uwazac! Jesdli narobig hatasu, dadza Zabdjcy wskazdwki
na temat tego, gdzie moga sie znajdowac.

Celem Ocalatych jest znalezienie 5 kluczy, aby uciec
z posiaditosci, albo naprawienie radia, aby wezwac pomoc.

Przebieg gry

Jako pierwsi swojg faze rozgrywaja Ocalali, po czym nastepuje faza Zabodjcy. Rozgrywka
przebiega w ten sposéb do momentu, gdy ktdras ze stron osiggnie zwyciestwo.



PODSTAWOWE ZALOZENIA GRY

Obszary na mapie Lokalizacje na mapie

Kazda z map jest podzielona na trzy obszary Kazda lokalizacja oznaczona jest swoim kodem
(czerwony, niebieski i zielony). Niektére zdolnosci (np. NbB) oraz nazwa (np. Sala bankietowa). Nie ma
Zabdjcy moga dziatac¢ na Ocalatych w konkretnym zadnych ograniczen dotyczacych tego, ile postaci
obszarze. moze znajdowac sie w jednej lokalizaciji.

Specjalne lokalizacje na mapie

Lokalizacja z przedmiotem. Ocalali moga przeszukiwac tylko wtedy,
gdy znajduja sie w takiej lokalizacji.

Lokalizacja z radiem. Ocalali moga naprawiac radio tylko wtedy,
gdy znajduja sie w tej lokalizacji.

Tajemne przejécie. Ocalaty moze poruszyc¢ sie przez nie, uzywajac przedmiotu
Latarka (z wyjatkiem Sophii, ktéra moze uzy¢ swojej zdolnoscti). Przy pomocy
tajemnego przejécia Ocalali moga poruszy¢ sie z lokalizacji do innej lokalizacji
Z pasujacym symbolem tajemnego przejscia.

Lokalizacja z informacjami. Uzywana wylacznie w wariancie ,,Plan przezycia”.
Szczegoty na stronie 29.

Lokalizacja mistyczna. Uzywana wytacznie w warlancie ,Plan przezycia”
Szczegoty na stronie 29.

Lokalizacja z narzedziem. Uzywana wylgcznie w wariancie ,Plan przezycia”.
Szczegoty na stronie 29.



Slta 1 poziom Zabdjcy
Sita Zabdjcy pokazuje, jak trudno jest odeprzed jego atak. Z kolel jego poziom wskazuje specjalny efekt, ktory

zostanie odblokowany. Sita i poziom Zabdjcy sg jawnymi informacjami, a ich aktualne wartosci powinny zawsze
by¢ odpowiednio zaznaczone na arkuszu poziomu i sity Zabodjcy. Maksymalna sita Zabdjcy wynosi 10.

Rany 1 eliminacja

Kiedy Ocalaty zostaje ranny, nalezy odwrocic jego kafelek stanu zdrowia na strone ranna. Kazdy Ocalaty ma tylko
2 punkty zdrowia. Jedli ranny Ocalaty zostanie ponownie ranny, zostaje wyeliminowany 1 Zabdjca wygrywa gre.

Ranny Ranny Ocalaly zostaje
w-w—-‘b» : wyeliminowany.
Zabojca wygrywa gre.

Sprawdzanie stosu kart odrzuconych

Obie strony moga sprawdzac wlasny stos kart odrzuconych w dowolnym momencie.
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Stowa kluczowe

RUCH o N

WYKRYWANIE

PRZESZUKIWANIE

BLOKADA

Zasieg N

STRASZENIE

Porusz sie ze swojej obecnej lokalizacji
do sasiedniej lokalizacji. Mozesz zrobic¢
to N razy. Jesli jeste$ Ocalatym i na twojej
drodze znajduje sie zeton blokady, nie
mozesz sie przez niego poruszyc. Jesl
jestes Zabdjca, mozesz poruszyd sie
przez zeton blokady, ale musisz wtedy
usuna¢ dany zeton blokady.

LECZENIE

SKRADANIE SIE
oN

Zapytaj, czy w danym obszarze/
lokalizacji/zasiegu (w zaleznosci od
efektu) znajduja sie jacys Ocalali.
Wszyscy Ocalali (z wyjatkiem Anny)
musza by¢ z toba szczerzy 1 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/zasiequ.

Ponowne
pojawienie
sie

Zapytaj Ocalatych, czy ktdrys z nich
znajduje sie w lokalizacji Zabdjcy. Musza
by¢ z toba szczerzy. Jesli jakis Ocalaty sie
tam znajduje, Zabdjca atakuje go.

Umies¢ 1 zeton blokady na drzwiach
(biaty prostokat pomiedzy lokalizacjami)
w twojej obecnej lokalizacji. Mozesz
zdecydowac sie ponownie zablokowad
juz zablokowane drzwi, ale nie spowoduje
to umieszczenia na nich dodatkowego
zetonu blokady. Jako Zabdjca musisz
powiedzie¢ Ocalatym, na ktérych
drzwiach umieécites$ zeton blokady:.
Przyktadowo: ,,Zablokowatem drzwi
pomiedzy Kuchnia a Schowkiem!”.

Jesli skonczyty ci sie zetony blokady,

ale chcesz 2ABLOKOWAC, musisz w tym celu
zniszczy¢ 1 zeton blokady na planszy.

Niektdre zdolnosci Zabdjcy maja zasieg.
Zasieg to obecna lokalizacja Zabdjcy oraz
wszystkie lokalizacje w odlegtosci nie
wiekszej niz N, potaczone przerywana
linig lub drzwiami.

Umiesc¢ 1 zeton strachu pod kafelkiem
stanu zdrowia Ocalatego, ktéry jest
celem tej akciji. Jesli bylby to jego trzeci
zeton strachu, paralizuje go strach

1 musi umieéci¢ i uyjawnic zeton hatasu

w swojej lokalizacji. Szczegdtowe zasady
znajduja sie na stronie 13.
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Wylecz rannego Ocalatego poprzez
odwrocenie jego kafelka stanu
zdrowia na zdrowa strone.

Zabojca porusza sie do sasiedniej
lokalizacji, nie informujac jednak graczy,
do ktérej. Moze zrobic to N razy. Ocalali
moga umiesci¢ zeton skradania sie

w lokalizacji Zabdjcy i przeniesc¢ jego
figurke na pole skradania sie, aby to
zaznaczyc. Zabdjca moze umiesci¢ zeton
skradania sie obok swojej figurki, aby
zaznaczyce, ze SKRADA SIE.

Jesli w swojej poprzedniej fazie Zabdjca
SKRADAL SIE, na poczatku swojej nastepnej
fazy ponownie pojawia sie W swojej
obecnej lokalizacji. Szczegdtowe zasady
znajduja sie na stronie 20.



FAZA OCALALYCH

Niezaleznie od liczby graczy w grze zawsze uczestniczy
3 Ocalatych. Jesli po stronie Ocalatych jest mniej niz

3 graczy, gracze beda kontrolowac po wiecej niz

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

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

Usun zetony hatasu
1 sprawdz warunki zwyclestwa

Tury Ocalatych
Kazdy Ocalaty w dowolnej kolejnosci:
- wykonuje 1 z 6 dostepnych akcji

- wykonuje akcje dodatkowe (opcjonalne)
- Wymienia sie przedmiotami (opcjonalne)

Wybierz | Ocalatego, ktory
dobierze karty z talii odkry¢

Poinformuj Zabdjce
o zrodiach hatasu

Powvyzsze kroki zostaly szczegdtowo opisane ponizej.

Usun zetony halasu i sprawdz
warunki zwyciestwa

»  Usun wszystkie zetony hatasu z planszy.

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

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

Wymiana przedmioitéw
(opcjonalne)

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

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

Akcje dodatkowe
(opcjonalne)

Ponadto mozesz wykonac¢ dowolng
liczbe akcji dodatkowych.

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

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



Wykonaj 1 z 6 akcji

Dla kazdego Ocalatego wybierz 1 z nastepujacych 6 akcji:

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

Ruch jest kluczowy dla Ocalatych, niezaleznie od

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

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

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

Paralizujacy strach!

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

Kiedy Zabdjca przydziela Ocalatemu , umieszcza

1 zeton strachu na pierwszym od lewej pustym polu

znajdujacym sie ponizej kafelka stanu zdrowia

’4’”&,{« danego Ocalatego. Jesl jest to trzeci zeton §trachq
danego Ocalatego, zamiast go otrzymywac, musi

umiesci¢ zeton hatasu w swojej lokalizacji, po czym

natychmiast informuje Zabdjce, skad dobiega hatas.

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

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

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

ﬁ we wszystkich lokalizacjach, obie strony umieszczajg wtedy
zeton petardy w lokalizacji Zabdjcy na mapie Ocalalych
i Zabdjcy).

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

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

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

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

WAZNE: Zeton blokady zapobiega jedynie

poruszeniu sig przez niego Ocalalego, ale nie
wplywa na uzycie przedmiotéw (np. Butelki whisky).

N
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Akcja 3: Wykonaj akcje specjalng

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

Przyklady akcji specjalnej:
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Akcja 4: Usun zeton blokady ze swoje]

lokalizacji

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

ze swojej lokalizacii.

Aby wykona¢ te akcje, po prostu usun dany zeton

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

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

V\X



Akcja 5: Napraw radio 1 umiesc

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

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

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

A,M .

A

Naprawa przy pomocy Narzedzi

Jesli do naprawy radia uzywasz
karty Narzedzia, spowoduje

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

niz raz na dang runde, tak jak

w przypadku normalnej akcji
naprawy.

a i
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Wezwanie pomocy!

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

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

ZABOJCA CIE
POWSTRZYMA!

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

X



Akcja 6: Przeszukaj lokalizacje

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

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

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

Jesli dobierzesz Klucz, natychmiast umies¢ go

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

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

a reszte odrzuci¢ na stos kart odrzuconych.

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

a i c
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ZABOJCA CIE
POWSTRZYMA!

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

Rodzaje przedmiotow

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

Jesli na karcie przedmiotu nie ma symbolu 0o

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

PO jego uzyciu.

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

1 umiesci¢ go na zastonce, obok innego Klucza.

w W a i c



Odkrycia

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

w obecnej lokalizacji danego Ocalatego.

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

¢ g c

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

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

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

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

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

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

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



SPOTKANIE 1 ATAK

Podczas swojej fazy Zabdjca moze PRZESZUKIWAC.

Jesli to zrobi, Ocalali musza sprawdzic, czy ktérys

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

w ponizszych krokach:

Uzycie karty umiejetnosci ataku
(opcjonalnie)
Do kazdego ataku Zabdjca moze uzy¢ 1 karty
umiejetnosci ataku . Jesli to zrobi, musi jg
pokazac 1 wyjasni¢ Ocalatym jej efekt. Zabdjca
powinien odpowiednio zmodyfikowac site
na swoim arkuszu poziomu 1 sity.

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

€ Uzycie przedmiotu (opcjonalnie)

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

@ Rzut kosémi obrony

Obronca rzuca odpowiednig liczba kosci obrony

(4 minus liczba zetonow strachu danego Ocalatego).

© Wynik ataku

Dodaj wartos¢ obrony z karty przedmiotu oraz

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

1 usuniety, aby zwigkszy¢ obrone Ocalatego jeszcze o 2).
Pordwnaj sume obrony z sitg Zabdjcy. Jesli obrona
jest rowna lub wyzsza, obroncy udaje sie obronic.
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.



ZWYCIESTWO OCALALYCH

Ocalali moga wygra¢ gre na dwa sposoby. Pierwszy z nich to zebranie 5 kluczy 1 ucieczka. Drugl to naprawienie
radia 1 wezwanie pomocy.

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

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

znacznik pomocy bedzie sie poruszat o 1 pole w prawo.
Kiedy znacznik pomocy osiggnie ostatnie pole toru,
pomoc przybyta i Ocalali wygrywaja gre.

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

A teraz pora wcieli¢ sie w Zabéjcg 3
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FAZA ZABOJCY

Niezaleznie od liczby graczy w grze zawsze bedzie
tylko 1 Zabdjca, scigajacy pozostatych graczy.
Sugerujemy, aby podczas rozgrywek z nowymi
osobami w role Zabdjcy wcielit sie bardziej
doswiadczony gracz. Podczas pierwszej gry najlepiej
uzy¢ Rzeznika, poniewaz jego zasady s najprostsze.

Ponizej opisano przebieg fazy Zabdjcy.

(Jes1i SKRADAL SIE)
Ponowne pojawienie sie

Uzycie karty szybkiej
umiejetnosci .

Wykonanie 2 akcji

(Jesli bez spotkania)

Uzycie karty wolnej
umiejetnosci

Uzycie karty specjalnej
umiejetnosci .

Dobranie 3 kart

sugerowane utozenie obszaru gry

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

Reka kart Zabdjcy
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Ponowne pojawienie sie

Jesli w swojej poprzedniej fazie Zabdjca SKRADAL SIE,

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

sie znajduje. Ocalali umieszczajg figurke Zabojcy

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

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

3. Zabdjca musi wykonad dodatkowe PRZESZUKIWANIE,

ktdre nie liczy sie jako akcja. Jesli nie dochodzi

do spotkania, Zabdjca kontynuuje swoja faze. Jesli
dochodzi do spotkania, faza Zabdjcy konczy sie po
danym spotkaniu (reszta fazy Zabdjcy jest pomijana).

i 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 poruszyla 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 1 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

1 a1 = 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 zdolnosci. Aby go optacic, musisz odrzucic¢

odpowiednig liczbe kart z reki (uzywana karta
y n 0 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.
(Spotkania opisano szczegdtowo na str. 18).
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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 akgji. Mozesz wykona¢ dwa razy te sama akcje lub kazda
z nich po 1 razie.
i 0 a o T ¢ 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.

Przyklad: W swojej pierwszej akcji Rzeznik porusza sie

z Gabinetu do Biblioteczki. Nastepnie w ramach drugiej
2 akcjl porusza sie do Szklarni.

Przylktadamikart  sg Niepokojacy warkot i Koszmarny ped. \\

Q(
—

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 szczegétowo na str. 18.
Jesli w twojej lokalizacji nie znajduje sie zaden Ocalaty,
przejdz do nastepnego kroku.
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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.

a d i o e

Przykladamikart sa Barykada i Ani kroku dalej.
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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
Jja 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

Jesli podczas PRZESZUKIWANIA w lokalizaci Zabdjcy znajduja
sie jacys Ocalali, dochodzi do spotkania 1 atakujesz ich!
Szczegdtowe zasady spotkania 1 ataku opisano na str. 18.

Po spotkaniu twoja faza
dobiega koncal

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

Pomoc w dedukcji

Jako Zabdjca musisz odgadnaé, gdzie ukrywaja sie
Ocalali. Mozesz umieszczac zetony pomocnicze
Zabojcy na mapie, aby utatwi¢ sobie proces dedukcji.

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

24



NAJCZESCIE] ZADAWANE PYTANIA

P1: Jako Ocalaly, czy moge uzy¢ 2 przedmiotow,
aby zwiekszy¢ swoja obroneg?

O: Nie, w prawie kazdej sytuacji mozesz uzyc¢ tylko

| przedmiotu w czasie spotkania z Zabdjca. Jedynym
wyjatkiem jest Rewolwer. Mozesz go uzyc, aby odrzuci¢
Amunicje, ktéra zwieksza obrone.

W

W u

P2: Czy Zabdjca niszczy zetony blokady, kiedy
pPrzemieszcza si¢ przy pomocy SKRADANIA SIE?

O: Nie, SKRADANIE SIE nie niszczy zetonéw blokady
1 Zabdjca moze normalnie przez nie przechodzic.

P3: Czy moge podnies¢ Klucz,
jesli moj arkusz plecaka jest
juz peiny?

O: Tak, Klucz nie zajmuje miejsca
na arkuszu plecaka.

P4: Czy musze klasé¢ zetony
halasu w kazdej lokalizacji,
kiedy uzywam Petardy?

O: Nie, mozesz to pomingd.

Zamiast tego umiesc¢ zeton petardy
w lokalizacji Zabdjcy, a nastepnie
powiedz Zabdjcy, aby zrobit to samo.
Poniewaz w kazdej lokalizacji moze
znajdowac sie tylko 1 zeton hatasu,
Przy pomocy zetonu petardy mozna
zaznaczyc, ze zetony hatasu znajduja
sie juz we wszystkich lokalizacjach.
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P5: Co to znaczy, ze Anna jest niewykrywalna
podczas WYKRYWANIA?

O: Oznacza to, ze Anna nie odpowiada, kiedy Zabdjca
WYKRWIA. Przyktadowo, jesli Anna jest sama w czerwonym
obszarze, a Zabdjca WKRWA, aby dowiedzied sie, czy
ktos sie w nim znajduje, Ocalali musza odpowiedzied;
,Nie” Jesli w tym samym obszarze znajduja sie jacys
inni Ocalali (np. William i Sophia), ocalali musza
odpowiedzie¢: ,William i Sophia”, ale pomijajg Anne.

P6: Jak dokladnie dziala
przedmiot Elementy pulapki?
O: Mozesz go uzy¢ jako akcje
specjalna 1 umiescic zeton putapki
w twojej lokalizacji. Jesli dojdzie

do spotkania z Zabodjca w lokalizacji
z zetonem putapki, podczas obrony
przed pierwszym atakiem, ale po
rzucie kos¢mi musisz powiedziec
Zabojcy, ze masz putapke.
Nastepnie odrzuc¢ zeton 1 dodaj

+2 do twojej obrony.

P7: Czy moge rzucic¢ Butelke
whisky przez zeton blokady?

O: Tak, mozesz. Przykltadowo, jesli
pomiedzy Kuchnig a Schowkiem
znajduje sie zeton blokady, mozesz
rzucic¢ Butelke whisky z jednego

z tych pomieszczen do drugiego.

P8: Czy Starozytny amulet
zapobiega zdolnosci ,,Krwawe
zniwo” Mordercy?

O: Nie.



P9: Czy jako Zabéjca moge
odrzuci¢ zagrywana karte
w ramach oplacenia jej
wlasnego kosztu?

O: Nie, musisz odrzucic¢ inne karty,
aby optacic¢ koszt. Przyktadowo,
jesli checesz uzy¢ Czystej furii,
musisz odrzuci¢ inng karte z reki,
aby za nig zaptacic.

P10: Jako Zabdjca, w jakiej kolejnosci odkladam
karty na stos kart odrzuconych?

O: Jedli karta umiejetnosci ma wskazany koszt,
powinienes najpierw odrzuci¢ wymagana liczbe kart
na stos kart odrzuconych. Nastepnie uzyj danej karty
umiejetnosci, rozpatrz jej efekty i umiesd jg na wierzchu
stosu kart odrzuconych.

P11: Jesli gram w druzynie Ocalalych i zrobie cos,
o czym powinienem poinformowac¢ Zabdjce

(np. usunalem zeton blokady), czy konkretnie

ja musze przekazaé¢ Zabodjcy te wiadomosé?

O: Nie, inni gracze z twojej druzyny moga przekazac
te informacje za ciebie. Twoja druzyna moze wybrac
jednego gracza, ktéry bedzie przekazywat wszystkie
takie wiadomosci, aby nie dawac Zabdjcy wiecej
informacji, niz to konieczne.

P12: Podobnie jak w poprzednim pytaniu, kiedy
mam dobrac¢ karty z ktérejs talii, czy inny gracz

z mojej druzyny moze mi w tym pomoéc?

O: Tak, ale pamietaj, ze twoja druzyna powinna najpierw
wybrac Ocalatego, ktéry bedzie dobierat karty z talii
odkry¢, 1 dopiero wtedy dobra¢ dla niego karty. Nawet
jesli inny gracz pomoze ci dobra¢ karty, nie oznacza

to, Ze PO zapoznaniu sie z nimi twoja druzyna moze
ponownie wybrac¢ Ocalatego, ktéry podniesie przedmiot.
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P13: Czy Ocalali wiedza, ile kart ma Zabéjca
na swojej rece?

O: Nie. Jednak jesli Ocalali nie znaja jeszcze dobrze
gry, sugerujemy, aby Zabdjca ujawniat te informacje,
jesli obie strony sie na to zgodza.

P14: Podobnie jak w poprzednim pytaniu, czy
Ocalali wiedza, ile kart pozostalo w talii Zabéjcy?
O: Nie, dlatego Ocalali nie wiedza, kiedy doktadnie

Zabdjca dobierze ostatnig karte i zdobedzie nowy
poziom.



WARIANTY GRY

Terrorscape oferuje trzy warianty fozgrywki. Daja ;)ne nowe mozliwosci préygbtowania gry, Zmieniajac ja
zaréwno dla Zabdjcy, jak 1 Ocalatych. Przed przygotowaniem rozgrywki gracze moga zdecydowac, ktére
z wariantow chca wykorzystac.

Wariant 1: Karty cech i stopnie trudnosci przezycia

Ten wariant jest przeznaczony dla graczy, ktérzy chca, aby gra stata si¢ dla nich wiekszym wyzwaniem lub
aby lepiej dopasowac poziom trudnosci dla kazdej ze stron (np. aby utatwi¢ nowym graczom gre z bardziej
doswiadczonym Zabdjcg). Karty cech moga zosta¢ dodane do gry, aby postaci zyskaty unikalne zdolnoéci.
Gracze moga razem ustali¢, ilu kart cech checg uzy¢ lub bazowac na wybranym stopniu trudnosci przezycia.

Przygotowanie: Rozgrywka:

Po zakonczeniu normalnego przygotowania gry obie Gra przebiega zgodnie z normalnymi zasadami.

strony dobierajg 1 wybierajg okreslona liczbe kart cech Ocalali nie musza mowic¢ Zabdjcy, ze uzyli swojej

W oparciu o swoje ustalenia lub stopien trudnosci. karty cechy, chyba ze dana karta cechy tego wymaga.
Niektdre karty cech moga zostac uzyte tylko raz

Stopnie trudnosci przezycia: na gre — zakryj taka karte po jej uzyciu.

Latwy

Kazdy Ocalaty dobiera 2 karty cech 1 wybiera
1 z nich, ktéra zatrzyma. Zabdjca nie otrzymuje
zadnych kart cech.

Normalny

Kazdy Ocalaty dobiera 2 karty cech i wybiera 1 z nich,
ktérg zatrzyma. Zabdjca dobiera 2 karty 1 wybiera

| znich, ktérag zatrzyma.

Po tym, jak obie strony wybraty swoje karty cech,
Zabdjca musi pokazac, jaka ceche wybrat. Podczas
rozgrywki Ocalali moga prosic¢ Zabdjce o ponowne
pokazanie swojej cechy.

Trudny

Kazdy Ocalaty dobiera 2 karty cech i wybiera | z nich,
ktéra zatrzyma. Zabdjca dobiera 4 karty i wybiera 2 z nich,
ktére zatrzyma.

Po tym, jak obie strony wybraty swoje karty cech, Zabdjca
musi pokaza¢, jakie cechy wybrat. Podczas rozgrywki
Ocalali moga prosi¢ Zabdjce o ponowne pokazanie
swoich cech.

Koszmarny

Kazdy Ocalaty dobiera 2 karty cech i wybiera | z nich,
ktéra zatrzyma. Zabdjca dobiera 6 kart i wybiera 3 z nich,
ktére zatrzyma.

Po tym, jak obie strony wybraty swoje karty cech, Zabdjca
musi pokazad, jakie cechy wybrat. Podczas rozgrywki
Ocalali moga prosi¢ Zabdjce o ponowne pokazanie
swoich cech.
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Wariant 2: Na wlasna reke (tylko 4 graczy)

Ten wariant zmienia normalng gre ,,1 przeciwko wszystkim” w gre pdtkooperacyjng. Ocalali nie s3 juz jedng
druzyna 1 moga wygrac gre niezaleznie od siebie. Kazdy gracz kontroluje doktadnie 1 postac.

Przygotowanie gry: .
* Zastap stojak na klucze znacznikiem ,Na wiasng reke”.
*  Wylosyj gracza, ktéry jako pierwszy bedzie dobierat

karty z talil odkry¢. Daj mu zeton pierwszego gracza. .

Rozgrywka:

* Podczas kroku odkry¢ Ocalatych, tylko Ocalaty
z zetonem plerwszego gracza dobiera karty.
Nastepnie przekazuje zeton nastepnemu zywemu
Ocalatemu, zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara.

*  Ocalaty z zetonem pilerwszego gracza musi w imieniu
wszystkich ujawnia¢ Zabdjcy zrédia hatasu.

* Kazdy znaleziony Klucz nalezy umiesci¢ nad
arkuszem plecaka Ocalatego, ktéry go znalazt. .
Dzieki temu widag, ile Kluczy posiada dany Ocalaty,
ale nie zajmujg one miejsca na jego arkuszu
plecaka. W tym wariancie Ocalaty posiadajacy
3 Klucze moze uciec Gtéwnym wyjsciem (lub
Ukrytym wyjséciem, jesli dany Ocalaty posiada tez
Sekretna mape) 1 samodzielnie wygrac gre.

Cc Cc

«  Zywi Ocalali wygrywaja razem tylko poprzez
wezwanie pomocy. Aby nagrodzic¢ kazdego,
kto naprawit radio, za kazdy zeton naprawy
umieszczony na lokalizacji z radiem dany Ocalaty
dobiera 1 karte z talii przeszukiwania.
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Kiedy Ocalaty zostanie wyeliminowany, nalezy
potozy¢ jego figurke i kontynuowac gre. Zabdjca
zdobywa 1 poziom za wyeliminowanie Ocalatego.
Przedmioty i Klucze nalezace do wyeliminowanego
Ocalatego pozostaja na jego arkuszu Ocalatego

1 arkuszu plecaka. Pozostali Ocalali moga
wykonywac¢ dodatkowe akcje, aby podniesc
przedmioty lub Klucze lezace przy ciele Ocalatego,
jesli znajduja sie w tej samej lokalizacji.

Ocalali nadal moga wymieniac¢ sie przedmiotami,
jesli chea.

Jesli Ocalaty usunie zeton blokady, konkretnie on
musi o tym poinformowac Zabdjce.

Gra konczy sie, kiedy kazdy Ocalaly wygrat gre
albo zostat wyeliminowany.

Zwyciestwo:

W tym warlancie moze by¢ kilku zwyciezcow.
Ocalaty jest uwazany za zwyciezce, jesli ucieknie
samodzielnie lub jesli zostala wezwana pomoc.
Wyeliminowany Ocalaty nie moze zosta¢ uznany
Za zwyclezce.

Zabdjca jest uwazany za zwyciezce, jesli
wyeliminuje 2 lub wiecej Ocalatych.

Jesli Zabodjca wyeliminuje wszystkich 3 Ocalatych,
zostaje okrzykniety ,Niezwyciezonym”.



Wariant 3: Plan przezycia

Ten wariant wprowadza misje poboczne dla Ocalatych. Po wykonaniu planu Ocalali moga zdoby¢ nowg zdolnose,

a nawet... mie¢ szanse na zabicie Zabdjcy.

Przygotowanie:
* Po przygotowaniu gry Ocalali dobierajg 2 karty
planu 1 umieszczajg je po swojej stronie zastonki,
nie ujawniajac ich Zabdjcy. Zeton etapu ktadg obok
dobranych kart planu.
Rozgrywka:
Na koncu kroku odkry¢ Ocalatych sprawdz, czy ktérys
z Ocalatych zrealizowat kolejny etap ktdrej$ z kart planu.
Jesli tak, przesun zeton etapu na dane pole karty planu,
aby to zaznaczy¢. Mozecie realizowac jednoczesnie
plan z tylko 1 karty, wiec jesli chcecie zrealizowac etap
na innej karcie planu, utracicie swodj obecny postep
na pierwszej karcie planu. (Wazne: Jesli Zabéjca skradat sie,
zadna lokalizacja nie jest uznawana za lokalizacje Zabdjcy).

Przyklad: Na koniec tury William znajduje sie
w wymaganej lokalizacji. Ocalali moga przesuna¢
zeton na karcie planu na nastepny etap.

Kiedy wszystkie etapy danej karty planu zostang
zrealizowane, dany plan zostaje wykonany i Ocalali
odblokowujg nowa zdolnos¢, ktérej moga uzywac

do konca gry. Aby to zaznaczy¢, odwrdccie zeton na
zrealizowanej karcie na jego strone planu, a druga karte
zakryjcie — je] planu nie mozna juz wykonac.

Niektore efekty kart planu moga
zostac uzyte tylko raz. Usun
zeton po jego uzyciu.

Zdolnosci niektérych kart
planu wymagaja umieszczenia
na mapie zetonu planu, aby
skorzysta¢ z danego efektu.
Nie mozesz poruszyc raz
potozonego zetonu planu.
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Szansa na odwet!

Niektdre karty planu sg trudniejsze do zrealizowana,
ale dajg Ocalatym nowe sposoby na wygranie gry.

Laczenie tego warlantu
z warlantem 2

Kiedy dowolny Ocalaty spei warunki
nastepnego etapu ktorejs karty planu, pierwszy
gracz decyduje, czy etap zostaje zrealizowany,
czy nie.

Jesli Ocalali spemili warunki obu kart planu,
pilerwszy gracz moze zdecydowacd, na ktorej
karcie planu zostanie zrealizowany etap.

Jesli wykonany plan zapewnia efekt lub akcje,
kazdy Ocalaty ma prawo ich uzy¢. Jesli moze
zostac uzyty tylko raz, obowigzuje zasada

,Kto pierwszy, ten lepszy”.

Wystepujacy na kartach planu zwrot ,wszyscy
Ocalali” oznacza ,wszyscy zywi Ocalali”.

Jesdli karta planu zapewnia Ocalatym
zwyciestwo, tylko zywi Ocalali licza sie jako
zwyciezcy. Zabdjca przegrywa, nawet jesli
udato mu sie wyeliminowac jakich$ Ocalatych.



INSTRUKCJA ZEOZENIA ZASEONKI

CZESC A - KROK 1
;

.

CZESC A - KROK 2
;
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QZESC A - KROK 3

Symbole strachu i hatasu
powinny by¢ skierowane
w strone Ocalatych.
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CZESC A - KROK 4
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CZESC A - GOTOWE
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CZESC B - KROK 1
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QZESC B - KROK 2
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CZESC B - COTOWE
—P
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CZESC C - KROK 1
>

-

CZESC C - KROK 2
;

CZESC D - KROK 1
>

T
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CZESC C - COTOWE

CZESC D - GOTOWE




LACZENIE CZESCI

/

CZESC B

CZESC C

CZESC D

W

CZESC A

CZESCIB + C
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SUGEROWANE PRZECHOWYWANIE WIE?Y DO KOSCI

KROK 1
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KROK 2 KROK 3
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SUGEROWANE PRZECHOWYWANIE TACEK

TACKA OCALALYCH o

®

®

x4

tLacznie = 45
x6 x5
X7 X6
x1 x1

- arkusze Ocalatych
- arkusze plecakdéw Ocalatych
- 1 arkusz pomocy

TACKA ZABOJCY

® ©

© O,

x6 x1 x1 x1

X'/ x1 x1

@ - arkusze Zabdjcow - 1 arkusz pomocy
36 - arkusz poziomu i sity Zabdjcy



TACKA NA WIEZE DO KOSCI

®

®

X2

TACKA NA FIGURKI
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TACKA NA FIGURKI

TACKA OCALALYCH

/

TACKA ZABOJCY
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TACKA NA WIEZE NA KOSCI
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