
Az általános akciói és különleges képességei mellett minden szörny rendelkezik: Egy ingyenes mozgással, ami nem kerül ak-
cióba; bármennyi bónusz akcióval az aktív játékos kézben tartott lapjai közül, ha azt használni kívánja. Az akciók bármilyen 
sorrendben végrehajthatók az aktív játékos fordulója alatt.

MOZGÁS
9 zóna van: 4 külső (egy a viskó minden oldalán), és 5 belső (a viskó minden 
helyisége egy zóna).
• Minden szörny elköltheti egy akcióját, hogy egy a helyzetével szom-
szédos zónába mozogjon.
•  A viskóban a mozgás csak akkor lehetséges, ha a két zóna közti ajtót 

betörték és nem gátolja barikád az áthaladást.
A mozgáshoz nem kell dobni a kockákkal.

KUKUCSKÁLÁS
Lehetőséged van bekukucskálni egy szobába.
•  Ehhez a szörnyednek a helyiségben kell tartózkodnia, vagy egy 

szomszédos zónában, aminek van egy ajtaja, ami a bekukucskálni 
kívánt helyiségbe vezet.

•  Fedd fel az adott helyiség paklijának legfelső lapját, és nézd meg titokban.
•  Ezután tedd vissza, képpel lefelé.
A kukucskáláshoz nem kell dobni a kockákkal.

RÉMISZTÉS
Kaparászás, vad lábdobogás, sikolyok… a szörnyek imádják halálra 
rémiszteni az embereket!
•  A rémisztéshez az áldozatnak láthatónak kell lennie, és a szörnynek 

a megrémiszteni kívánt áldozattal azonos vagy szomszédos zónában 
kell lennie, attól függetlenül, hogy van-e ott ajtó vagy sem. Az 
áldozatok megrémisztésével a játékosok mozgathatják és/vagy 
elrejtőztethetik a látható áldozatokat.

•  Dobj a szörny (akivel rémítesz) megfelelő számú akciókockájával.
•  Annyi zónával kell mozgatni az áldozat figuráját, ahány siker született 

a szörny dobásán.
•  Az áldozat bármely zónában befejezheti a mozgását, kivéve amelyik-

ben az őt megrémisztő szörny tartózkodik. A rémült áldozatok kinyit-
ják – a barikádokat nem – és be is teszik maguk után az ép ajtókat.

Ha két vagy több áldozat is tartózkodik a zónában, a játékos csak egyet 
választhat közülük, még az akció végrehajtása előtt, akit meg akar 
rémiszteni. Csak az az áldozat fog megrémülni a szörnytől.

KERESÉS
A szörnyeknek az átkutatni kívánt helyiségben kell tartózkodniuk. Dobj a 
megfelelő számú akciókockával. A játékos minden siker után húzhat egy 
lapot a helyiség húzópaklijából.
• A játékos kézben tartott lapjai közé kerül minden húzott tárgy és 

bónusz akció kártya.
• Ha egy áldozatot húzol a keresés során, azonnal fel kell fedni és el kell 

helyezni a figuráját az átkutatott helyiségben. Ha a keresést ezzel 
még nem fejezte, folytathatja azt.

• Ha csapdát húzol a keresés során, alkalmazd a kártyán leírt hatásait. 
A kártyákat egyesével kell húzni. Ha a játékos kezében 7 lap van, nem 
húzhat több lapot és a keresés véget ér.

ZÚZÁS
A szörnyek nem tudják, hogy egy ajtót ki is lehet nyitni, ők bezúzzák!
• Ahhoz, hogy bezúzhassa, a szörnynek az ajtóval egy zónában kell 

tartózkodnia. Dobj a megfelelő számú kockával. Sikerül bezúzni az 
ajtót, ha legalább 1 siker születik. A játékos megtarthatja az ajtót; 1 
pontot ér. | Lásd Leszámolás, 14. oldal.

• Miután az ajtót sikeresen bezúzták, végig nyitva marad, kivéve ha 
elhelyeznek az ajtónyílásban egy barikádot. A játékosoknak legalább 
2 sikert kell dobniuk, hogy áttörjenek egy barikádot. A barikádok nem 
érnek pontot a játék végén.

Fontos: Valahányszor bezúznak egy ajtót, keverd meg annak a helyiségnek 
a húzópakliját, ahova az ajtó nyílik.

TÁMADÁS
Vadászd és vágd le azokat az elviselhetetlen partizókat!
•  A játékosok megtámadhatják azokat az áldozatokat, akik nincsenek 

elrejtőzve, azaz akiknek a figurája a kunyhóban van. A szörnynek és 
áldozatának ugyanazon zónában kell tartózkodnia. A támadó szörny 
dob az akciókockáival.

•  Amikor az aktív játékos megtámadja áldozatát, a többi játékos is 
közbeavatkozhat, segítve az áldozatot, hogy az megvédhesse magát. 

•  Továbbá, az áldozatoknak is vannak saját különleges képességeik. 
A támadások teljes szabálya és a speciális képességek a túloldalon 
olvashatók.

|  Emlékeztető: Valahányszor egy partivendég vagy váratlan vendég egyedül találja magát egy nyílt zónán, például egy zónán, ahol nem tartóz-
kodnak szörnyek, automatikusan azonnal elrejtőzik, akkor is, ha épp egy rémisztéstől menekülve jut oda vagy egy visszavágás után azonnal. 
Fordítsd le a karakterkártyáját az adott helyiség húzópakliján. Ha van még lap a pakliban, keverd meg. Helyezd a figuráját vissza a sebzési 
sávra. Nem gyógyulnak, amíg rejtőzködnek.

akciók



TÁMADÁS – VÉDEKEZÉS
Mielőtt az aktív játékos támadást dobna a kockáival, meg kell kérdeznie 
a többi játékost, hogy bármelyikük meg szeretné-e védeni az adott áldozatot.
•  Bármely játékos késleltetheti az áldozat halálát azzal, hogy ad neki 

egy tárgykártyát, amivel megpróbálhatja megvédeni magát, mintha ő 
játsszana az áldozat karakterével.

•  A játékosok megbeszélhetik egymás közt, mielőtt eldöntik, hogy 
védekeznek-e vagy sem.

•  Az áldozatnak adott kártya csak tárgykártya lehet, amit korábbi 
keresés során találhatott a játékos.

•  A tárgyakat csak egyszer lehet használni, utána el kell dobni.
•  1, 2 vagy 3 reakciókockát biztosíthatnak, amit kombinálni lehet az 

áldozat különleges képességével.
•  Továbbá, a legtöbb tárgy egy extra kockát is biztosít adott szörnytí-

pusok ellen – ez a tárgykártya jobb alsó sarkában látható.
•  Ha több játékos is szeretné segíteni az áldozatot, meg kell mutatniuk 

egymásnak (de az aktív játékosnak nem), hogy mely kártyájukat 
tervezik kijátsszani az áldozat érdekében, és együtt eldöntik, hogy 
melyik legyen végül.

•  Ha a játékosok nem tudnak ebben megegyezni, nem segíthetik az 
áldozatot. Az nem fogja megvédeni magát, és a támadást a szabályok 
szerint végre kell hajtani.

•  A ki nem játszott kártyák minden esetben visszatérnek a játékosok kezébe.

VÉGKIMENETEL
A támadó dob a szörnye akciókockáival, miközben egy másik játékos 
pedig a reakciókockákkal. A reakciókockákkal dobott minden egyes siker 
érvényteleníti a szörny egy sikerét.
MIUTÁN KIESTEK A KOCKÁK:
1. Ha a szörnynek több sikere van, mint az áldozatnak, az áldozat 

megsérül, és a fennmaradó szörny sikerekkel egyenlő számú 
életerőpontot veszít. Mozgasd az áldozat színes kockáját lefelé a 
sebzési sávon, a sérülés számának megfelelően (sérülésenként 
egy életerőpont-vesztés). A szörny annyi húsjelzőt kap, amennyi 
sérülést okozott az áldozatnak.

2. Ha az áldozat töb sikert dob, mint a szörny, elűzi a szörnyet. A WC-
ből, a legkisebb helyiségből a szörny a nappaliba kell lépjen vissza. 
Minden más helyiség esetén a szörny kiűződik a viskóból. Ha az ajtó 
csukva van, a szörny – még a szellem is – bezúzza azt azzal, hogy 
áthalad rajta, de nem kap pontot a bezúzott ajtóért. Egyszerűen 
csak félre kell tenni azt.

3. Döntetlen esetén nem történik semmi.

4. A támadás kimenetelétől függetlenül a szörnyed végrehajthatja a 
megmaradt akcióit, ha van még neki.

5. Mikor egy áldozat elveszíti az utolsó életerőpontját is, meghal és a 
Boncolás rész következik. A figuráját el kell távolítani a játéktábláról 
és vissza kell tenni a dobozba a karakterkártyájával, a sebzési sáv 
áldozat jelölőjével és színes kockájával együtt.

Találékony, Tomnak van 1 automati-
kus sikere.

Erős, Bob egy támadás után mindig 
kiűzi az ellenfelét. Feltéve, hogy 
életben marad.

Kitartó, Britney eltöröl 1-et a 
szörnyek sikereiből.

Kiszámíthatatlan, Kam plusz 1 
kockával dob minden reakciót.

Okos,  Laika újra dobhatja 1 hibáját.

különleges képességek

A SZÖRNYEK KÜLÖNLEGES KÉPESSÉGEI
IDEGENEK
1 ingyenes zúzá-
sakció fordulónként
BOHÓCOK
Fordulónként 
egyszer ingyenesen 
kukucskálhat vagy 
megnézheti az éjsza-
kai eseménykártyát
SZÖRNYECSKÉK
2 kockával 
dobnak, plusz 1 
további kockával, 
minden ugyanott lévő 
szörnyecske után; 
fordulónként egyszer 
egy új szörnyecskét 
helyezhetsz az 
aktuális zónádba

SZELLEMEK
átsétálhatnak a 
falakon; mindig az 
utolsó a körben 
GÓLEMEK
+1 akciókocka 
támadáskor
MÁNIÁKUSOK
Automatikusan 
megsebzik áldoza-
tukat; -1 ÉP amikor 
felfedik őket
MÚMIÁK
1 ingyenes 
rémisztés akció 
fordulónként

TRITONOK
újradobatják az 
áldozat egy sikerét 
támadásonként 
egyszer
VÁMPÍROK
+1 akciókocka 
kereséskor
VÉRFARKASOK
2 ingyenes mozgás 
akció egy helyett
ZOMBIK
legalább 2 siker 
kell, hogy kiűzzék 
őket egy sikertelen 
a támadás után


