


'EINER HUTTE IM TIEFSTEN WALD ...
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Eure Monster finden tief im Wald verborgen eine Hiitte, wo eine Gruppe junger
saftiger Studenten das Wochenende verbringt. Wer mit seiner Monsterfamilie das
groRte Gemetzel veranstaltet, wird zum , Schlachter der Nacht” ernannt.

Nur ein Wort der Warnung! Eure Opfer werden sich nicht einfach Rampflos ergeben!

Ein weiterer Aspekt: Monster, die etwas auf sich halten, schlachten sich nicht gegenseitig ab.

Falls ihr aber trotzdem Lust darauf habt, kdnnt ihr den ungliickseligen Opfern mit unterschiedli-

chen Objekten unter die Arme greifen, um eure Gegenspieler aufzuhalten und die Filetstiickchen \
selbst abzugreifen ...

ZIELDES SPIELS

Jeder Spieler bekommt eine Monsterfamilie, mit der er in die Hiitte eindringt, um dort die Opfer
zu massakrieren und Punkte einzustreichen. Wer mit seinen Monstern am meisten Angst und
Schrecken verbreitet und das groRte Blutbad anrichtet, gewinnt die Partie!
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+ 11 Monsterfamilien
bestehend aus: | Hinweis: Die Crittlings unterscheiden sich etwas von den anderen Monsterfamilien. Sie bestehen aus 5 Spielfiguren

- 3 Spielfiguren (Vater, Mutter, Kind) und 5 Charakterkarten. Auch die Regeln sehen bei ihnen etwas anders aus. | Siehe kleines Horrormuseum auf Seite 18

- zugehdrige Charakterkarten

.5 Gaste = - 16 Uberraschungsgste W - 99 Spielkarten
- 5 Spielfiguren - 16 Spielfiguren — - 58 Objektharten
- zugehirige Charakterkarten - zugehdrige Charakterkarten - 5 Fallenkarten

- 8 Double-Charakterkarten - 17 ARtionskarten
- 18 Néchtliche Ereigniskarten
- 1 Szenariokarte | Siehe Szenarien

- Marken und Miinzen
- 1 Vollmond-Marke | fiir den zeitlichen Ablauf
- 105 Opfer-Marken | zum Erstellen der Nekrologie-Ordnung (5 pro Opfer)
- 21 Verletzungs-Marken | zum Mitzahlen der Opfer
- 54 Fleisch-Miinzen | zum Anzeigen von Verletzungen
- 20 dreifache Fleisch-Miinzen | zum Anzeigen von Verletzungen

-1 Hiitte zum Aufstellen, 4 Innenwande - Erweiterung: Unterschlupf

und 4 Gartenplatten i
P - 37 Hirn-Miinzen | fiir die korrekte Vorhersage der Nekrologie-Ordnung im Garten .
. , , - 1 Unterschlupf im Garten zum Aufstellen
- 5 Ziel-Marken | zum Anzeigen der Favoriten
- 5 Ziel-Miinzen | zum Anzeigen der verschlungenen Favoriten -1 Gart.enplatte
- 10 Objektkarten

- 5 Knochen-Miinzen | zum Anzeigen tédlicher Aktionen
- 24 Szenario-Miinzen und -Marken | siehe Szenarien
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-9 Tiiren und 5 Blockaden - 5 Konterwiirfel -5 Aktionswiirfel - 8 Farbwiirfel | zur Anzeige der Lebenspunkte

- 1 Nachtliche Ereigniskarte
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VORBEREITUNGEN

I. AUFBAU DER HUTTE

Klappt die Gartenplatten auf und legt sie rund um die aufgestellte Hiitte.
Schiebt die Innenwdnde an den vorgesehenen Positionen ein. Die Tiiren schiebt
ihr in die dafiir vorgesehenen Aussparungen in den Wanden. _Q

II. EINLADEN DER GASTE

Ladet die 5 Partygdste ein. | siehe Abschnitt Gasteliste auf Seite 19
Die Charakterkarten der Gaste werden offen neben das Spielbrett gelegt, damit
jeder sie sehen kann. Dann werden die Opfer-Marken der Gaste auf 5 der 8 Gast-
Felder neben der Verletzungsspur gelegt, sodass die Farbwiirfel auf dem Brett
sichtbar sind. Setzt auf der Verletzungsspur die Farbwiirfel der einzelnen Gdste
auf die entsprechenden Ausgangsfelder ihrer Lebensleiste. Stellt die Spielfiguren
der Gaste auf die entsprechenden Marhen._a

Die 5Knochen-Miinzen platziert ihr auf der Verletzungsspur auf dem
entsprechenden Feld.

AuRerdem bekommt jeder Spieler 5Opfer-Marken (die den geladenen Gésten
entsprechen) sowie eine Ziel-Miinze.

lil. EINBRUCH DER NACHT
Legt die Nachtliche Ereigniskarte ,Klopf, klopf!“ beiseite.

Mischt dann die 7 Nachtlichen Ereigniskarten. Legt den Kartenstapel auf das
Feld fir die ndchtlichen Ereignisse auf dem Spielbrett. Schiebt die Nachtliche
Ereigniskarte ,Klopf, klopf!” unter die obersten drei Karten des Stapels fiir Nachtliche

Ereignisse. _o

| Hinweis: Fiirs erste Spiel empfehlen wir euch, noch ohne Uberraschungsgaste zu spielen.
Die Partybreaker solltet ihr euch fiir die zweite Partie aufheben!

| Fiigt die Karte ,Klopf, Rlopf!” nicht zum Stapel mit den Nachtlichen Ereignissen hinzu,
wenn ihr ohne Uberraschungsgaste spielt. Ersetzt sie in dem Fall einfach durch eine
beliebige andere Nachtliche Ereigniskarte.

Legt anschlieBend die Vollmond-Marke auf den Kartenstapel mit den Nachtlichen
Ereignissen. —@))
Legt auRerdem die Fleisch- und Hirn-Miinzen neben dem Brett als Reserve bereit. 46

IV. AUSWAHL DER MONSTERFAMILIE

Jeder Spieler sucht sich eine Monsterfamilie aus. Im Anschluss bekommt er die zugehdrigen
Spielfiguren und Charakterkarten, die er offen vor sich hinlegt. 40
| siehe Kleines Horrormuseum auf Seite 18

V. AUFBAU DER KARTENSTAPEL

Nehmt die Objektkarten, die euch im Spiel gegen die gewdhlten Monsterfamilien Boni geben.
Wenn ihr noch mehr Pfeffer in die Partie bringen wollt, konnt ihr auch 5 Karten mit neutralen
Objekten hinzufiigen. | siehe Seite 16

Wahlt zufallig 3 Fallenkartenund 7 Aktionskarten aus. Fiigt die oben genannten Objekthkarten
hinzu und mischt alle Karten miteinander.

VI. VORBEREITUNG DER RAUME

Legt die Karten in den Zimmern der Hiitte verdeckt auf die dafiir vorgesehenen Felder des
Spielbretts.

Die Karten miissen folgendermal3en verteilt sein: 46

Zahl der Karten pro Zimmer

Anzahl der Spieler 2 3 4 5
Wohnzimmer 8 9 10 11
Schlafzimmer 6 7 8 9
Kiiche 4 5 b 7
Badezimmer 2 3 4 5
WC 0 1 2 3

| Wichtig: Wenn ihr Neutrale Objektkarten verwendet, miisst ihr zum Stapel eines jeden Zimmers
eine Karte hinzufiigen.
Schlafzimmer

WC Kiiche
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Badezimmer

Wie wir alle wissen, flichen die Opfer in den Horrorfilmen dummerweise immer in alle
Richtungen.
Legt nach dem Zufallsprinzip 5 Gastekarten verdecht oben auf die Stapel der unterschiedlichen

Zimmer.




Vil. OPFER UND FAVORITEN MITTERNACHT: 1. NACHTLICHES EREIGNIS
Legt mithilfe eurer Opfer-Marken eure geheime Nekrologie-Ordnung fest. Reiht die Karten ~ Wenn alle Teilnehmer mit ihrem Monster am Zug waren, legt der erste Spieler die Vollmond-
dann verdeckt von links nach rechts vor euch auf. _9 Marke auf die entsprechende Position des Rundenzdhlers. 4@ Dann deckt er das erste

Legt als Nachstes eine Ziel-Marke auf euren Favoriten. Ihr miisst versuchen, dieses Zielopfer Nachtliche Ereignis auf.

mit einer todlichen Aktion zur Strecke zu bringen. v
Vollmond-Marke ‘ Nachtliche

Ereigniskarte

Nachdem eine Karte vom Stapel der Nachtlichen Ereignisse gezogen wurde, liest der
erste Spieler sie laut vor. AnschlieBend legt er sie offen oben auf den Stapel, damit die
anderen Spieler sie auch sehen kdnnen. (Beim néchsten Nachtlichen Ereignis wird sie
durch die ndchste Ereigniskarte ersetzt.)

VIIl. STARTSPIELER AnschlieBend macht er einen Zug mit einem seiner beiden anderen Monster. Die

Wenn alle Spieler ihre Familien ausgesucht haben, wird per Zufallsprinzip der Startspieler Zugehﬁrige Charakterkarte dreht er am Ende seines Zuges wieder um.
ermittelt. | Falls ihr mit der Gespensterfamilie spielt, erhaltet ihr im kleinen Horrormuseum auf

Seite 18 mehr Informationen dazu. Dann ist der Spieler zu seiner Linken an der Reihe. Auf diese Weise geht es weiter, bis

alle Spieler mit ihrem zweiten Monster an der Reihe waren.

| Hinweis: Falls ihr mit der Erweiterung Unterschlupf im Garten spielt, findet ihr auf Seite 22

weitere Anweisungen zur Spielaufstellung. 1 UHR IN DER NACHT: 2. NACHTLICHES EREIGNIS

- Der erste Spieler legt die Vollmond-Marke auf die 1:00-Uhr-Position. Im Anschluss
deckt er das zweite Nchtliche Ereignis auf, welches das vorherige Ereignis ersetzt.

SPIELABLAUF

Die Runden werden im Uhrzeigersinn ausgespielt. In jeder Runde diirfen die Spieler eines
ihrer drei Monster aktivieren. Die Monster beginnen in der ersten Runde in einem der vier
AuRRenbereiche.

1. RUNDE

Der erste Spieler macht mit einem seiner 3 Monster
den ersten Zug. Dazu dreht er die zugehdrige
(harakterkarte um, damit die anderen Spieler sie
sehen kdnnen. Dann stellt er die entsprechende Figur
auf einen der vier AuRBenbereiche und fiihrt seine
ARtionen aus. | Siehe Aktionen auf Seite 8 Am Ende
seines Zuges dreht er die Monsterkarte wieder um.

Danach macht der erste Spieler seinen Zug mit dem dritten Monster. Am Ende
seines Zuges dreht er die zugehdrige Karte wieder um (wie schon in den
vorherigen Runden).

Dann ist der Spieler zu seiner Linken an der Reihe. Auf diese Weise geht es weiter, bis alle
Spieler mit ihrem ersten Monster an der Reihe waren.

B

Dann ist der Spieler zu seiner Linken an der Reihe. Auf diese Weise geht es
weiter, bis alle Spieler mit ihrem dritten Monster an der Reihe waren.




ABLAUF AB 2 UHR IN DER NACHT

Um 2:00 Uhr nachts erwachen die Monster zu neuem Leben. Die Spieler

reaktivieren dann ihre 3 Monsterkarten wieder und drehen sie um.

Die Monster Ronnenab sofort wieder alle ausgespielt werden. Die Charakterkarten
werden am Ende eines jeden Zuges genau wie in den vorherigen Spielrunden (siehe

oben) verdeckt abgelegt.

Zu Beginn dieser Runde schiebt der erste Spieler die Vollmond-Marke weiter.
AuRerdem dreht er die ndchste Karte mit dem neuen ndchtlichen Ereignis um, wie

in den vorherigen Runden.

Im Anschluss lduft das Spiel genauso weiter wie oben beschrieben, bis zur letzten
Runde um 8:00 Uhr morgens. Sollte um diese Zeit noch ein Opfer am Leben sein, gibt
es eine Extrarunde, die nach denselben Regeln wie die Runde um 2:00 Uhr ablauft,

mit einem frei wahlbaren Monster.

JAKTIONEN %

AKTIONSWURFEL

Fiir die meisten ARtionen braucht ihr die Aktionswiirfel. Ihr Ronnt jedoch auch einige der

Aktionen automatisch durchfiihren. | %*
- Zum Wechsel der Position oder zum Nachsehen braucht ihr Reine Aktionswiirfel.

-Zum Aufbrechen von Tiiren braucht ihr einen erfolgreichen Versuch mit den

Aktionswiirfeln. | 1

erfolgreiche Versuche ihr mit den Aktionswiirfeln landet, umso effektiver seid ir. |
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v Erfolgremhe Versuche

Ein Monster kann unter jeweils 6 unterschiedlichen Aktionen wahlen: Position wechseln,
nachsehen, Tiir aufbrechen, Zimmer durchsuchen, Opfer erschrecken und angreifen.

- Beim Durchsuchen von Zimmern, Erschrecken von Opfern oder Angreifen gilt: Je mehr

J{ Gescheiterte Versuche

| Hinweis: In manchen Situationen kdnnen sich eure Monster Boni und damit Zusatzwiirfel
verdienen. Die Obergrenze liegt bei 5 Wiirfeln, die gleichzeitig verwendet werden diirfen.

AUFBAU DER MONSTERKARTEN
Symbol der

Monsterfamilie

Anzahl der Aktionen pro
Runde

Anzahl der Wiirfel pro Aktion

Spezialfahigheit
| Siehe kleines
Horrormuseum
auf Seite 18




AKTIONEN DER MONSTER

Jedem Monster stehen 2-3 Basisaktionen zur Verfiigung,
die durchaus auch identisch sein diirfen. | Siehe unten.

Sie verfiigen iiber:
3 - 3 frei whlbare + Aktionen

Dazu verwenden sie:
- 2 Aktionswiirfel @ pro Aktion

"!Ih

DIE MONSTERMUTTER SIND TEUFLISCH
RAFFINIERT.

Sie verfiigen iiber:
2 - 2 frei wahlbare + Aktionen

Dazu verwenden sie:
- 3 Aktionswiirfel @ pro Aktion

'-!u-

DIE MONSTERVATER HABEN
UNGEHEUERLICHE KRAFTE.

Sie verfiigen iiber:
- 2 frei wahlbare + Aktionen

Dazu verwenden sie:
- 4 Aktionswiirfel @ pro Aktion

DIE MONSTERKINDER SIND HYPERAKTIV.

Zusatzlich zu seinen grundlegenden Aktionen und Spezialfahigkeiten verfiigt jedes Monster
iber die folgenden Moglichkeiten:

- 1 freier Positionswechsel

- 50 viele zusdtzliche Aktionen, wie der aktive Spieler auf der Hand hat und einsetzen will
Wahrend seines Zuges darf der aktive Spieler alle Aktionen in beliebiger Reihenfolge
ausfiihren.

BASISAKTIONEN
1. POSITIONSWECHSEL

Das Spiel umfasst 9Bereiche: 4 AuRenbereiche (1 auf jeder Seite der Hiitte) und
5 Innenbereiche (diese entsprechen den Zimmern in der Hiitte).

- Die Monster diirfen eine ihrer Aktionen dazu einsetzen, in einen angrenzenden Bereich
zu wechseln, wenn sie an der Reihe sind.

- Der Positionswechsel innerhalb der Hiitte ist nur dann mdglich, wenn die Tiir
zwischen zwei Bereichen aufgebrochen wurde und der Weg nicht durch eine
Blockade versperrt ist.

- Zum Positionswechsel sind keine Aktionswiirfel notig. | Falls ihr mit der Erweiterung
Unterschlupfim Garten spielt, findet ihr auf Seite 22 weitere Informationen.

| Beispiel: Ein Spieler entscheidet sich bei seinem ersten Zug, bei einer aufgebrochenen
Tiir zu starten. Der Spieler hat die Wahl, die Hiitte zu betreten oder ein angrenzendes
Feld im Umkreis der Hiitte aufzusuchen.
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Es ist moglich, einen Blick in die Zimmer zu werfen.

2. NACHSEHEN

- Hierfiir muss sich das Monster entweder im Zimmer selbst oder in einem
angrenzenden Bereich befinden (mit einer Tiir, die in das betreffende Zimmer
fiihrt).

- Der Spieler nimmt die oberste Karte vom Stapel des betreffenden Zimmers und
sieht sie sich an.

- AnschlieRend legt er sie verdeckt wieder zuriick auf den Stapel, ohne dass die
anderen Spieler sie sehen.

- Zum Nachsehen sind keine Aktionswiirfel notig.

| Beispiel: Ein Spieler will im Wohnzimmer Nachsehen.
- Er zieht die oberste Karte vom zugehorigen Stapel und sieht sie sich an. Er erkennt,
dass sich Laika dort versteckt hilt.
- Daraufhin legt er Laikas Charakterkarte wieder verdeckt auf den Stapel zuriick, ohne
dass die anderen Spieler sie sehen. Die Information behdlt er fiir sich.

3. OPFER ERSCHRECKEN

0b sie nun an Mauvern kratzen, auf ihre Opfer zustiirmen oder lauthals briillen: Monster

lieben es einfach, Leute zu erschrecken!

- Dazu muss das Opfer allerdings sichtbar sein. AuBerdem muss sich das Monster im selben

oder in einem angrenzenden Bereich befinden (ganz gleich, ob sich eine Tiir zwischen den
beiden Bereichen befindet oder nicht). Wenn ein Spieler ein sichtbares Opfer erschrecht,
kann er dessen Position andern oder das Opfer verstecken.

- Der Spieler nimmt sich die Zahl an Aktionswiirfeln, die seinem Monster entspricht, und

erschreckt sein Opfer.

- Der Spieler muss die Figur des Opfers versetzen. (Die Anzahl der erfolgreichen Versuche

seines Monsters gibt das Maximum an Bereichen vor, um die der Spieler die Figur verschieben
kann.)

- Das Opfer darf in jedem Bereich landen - auRer dort, wo sich das Monster befindet, das

ihm einen Schreck eingejagt hat. Ein erschrockenes Opfer kann Tiiren offnen, aber keine
Blockaden iiberwinden. Das Opfer muss die Tiiren, die noch ganz sind, wieder hinter sich
schlieRen.

- Ein Opfer darf die Hiitte nur dann verlassen, wenn es den Unterschlupf im Garten aufsucht.

Es sei denn, das Opfer hat das immense Gliick, das Massaker iiberlebt zu haben, oder ist
bereits iber den Jordan gegangen!

| Beispiel: Ein Spieler will mit einem Monsterkind ein Opfer erschrecken. Das Monsterkind erreicht
mit 2 Wiirfeln einen erfolgreichen Versuch.
Der Spieler muss also eine Figur um eine Position verschieben. Der Spieler entschlief3t sich, das
Opfer im Wohnzimmer zu platzieren.

| Hinweis: Befinden sich 2 Opfer oder mehr im anvisierten Bereich, muss sich der Spieler noch
vor der ARtion auf ein Opfer festlegen, das er erschrecken will. Ein Spieler kann mit seinem
Monster nur das Opfer erschrecken, auf das er sich festgelegt hat.

| Zur Erinnerung: Befindet sich ein Gast oder Uberraschungsgast allein in einem freien Bereich
ohne Monster, versteckt er sich automatisch (selbst, wenn er kurz zuvor zum Gegenschlag
angesetzt hat oder von einem Monster erschreckt wurde und auf der Flucht ist).

- Seine Charakterkarte kommt verdeckt auf den Stapel des betreffenden Zimmers. Befinden sich
noch andere Karten in diesem Stapel, werden alle Karten miteinander gemischt.

-Die Spielfigur kommt zuriick auf die Verletzungsspur. Versteckte Opfer bekRommen keine
Lebenspunkte zuriick.




4. DURCHSUCHEN EINES ZIMMERS Q 5. TUR AUFBRECHEN l%l

Das Monster muss sich in dem zu durchsuchenden Zimmer befinden und die entsprechende  Monster wissen nicht, wie man richtig Tiiren dffnet - also brechen sie sie auf!
Zahl an ARtionswiirfeln verwenden. Bei jedem erfolgreichen Versuch darf der Spieler vom

Stapel des Zimmers eine Karte ziehen. - Zum Aufbrechen muss sich das betreffende Monster im Bereich der Tiir befinden, durch
die es gehen will. Der Spieler nimmt sich dafiir die entsprechende Zahl an Aktionswiirfeln.
- Der Spieler nimmt alle Aktions- oder Objektkarten auf die Hand, die er zieht. Erzielt er mindestens 1 erfolgreichen Versuch, bricht sein Monster die Tiir auf. Der

Zieht der Spieler beim Durchsuchen eines Zimmers eine Opferkarte, deckt er diese Spieler behdlt die Tir. Sie zahlt einen Punkt. | Siehe Abschnitt zum Punktezahlen auf Seite 14

unverziiglich auf. AuRBerdem stellt er die zugehdrige Spielfigur in das durchsuchte Zimmer. - Sobald eine Tiir aufgebrochen wurde, bleibt der Durchgang so lange offen, bis eine

Ist der Spieler mit dem Durchsuchen noch nicht fertig, fahrt er anschlieRend damit fort. Blockade errichtet wurde. Zum Durchbrechen einer Blockade muss ein Spieler mit den
- Zieht ein Spieler beim Durchsuchen eines Zimmers eine Fallenkarte, sind die Angaben auf Wurfel‘n m|nd.estens 2 erfolgreiche Versuche erreichen. Die Blockaden bringen am Ende
der Karte zu befolgen. | Siehe Seite 16 des Spiels keine Punke.
Die Karten miissen einzeln gezogen werden. Hat ein Spieler 7 Karten auf der Hand, darf er | Wichtig: Immer, wenn eine Tiir
keine weitere Karte mehr aufnehmen. Die Zimmerdurchsuchung ist dann beendet. durchbrochen  wurde, muss
der Stapel des betreffenden
| Beispiel: Der Spieler entscheidet, mit dem Monstervater seiner Familie das Wohnzimmer zu Zimmers  neu  gemischt
durchsuchen. Er nimmt sich 4 Wiirfel, mit denen er 3 erfolgreiche Versuche schafft. werden (falls sich darin Karten
1. Der Spieler zieht die erste Karte. Es handelt sich um eine Objektkarte. Er nimmt die Karte auf befinden).
und zeigt sie den anderen Spielern nicht.
2. AnschlieBend zieht er die Charakterkarte Laikas. Diese Karte muss er den anderen Spielern
zeigen. AnschlieBend stellt er Laikas Spielfigur ins Wohnzimmer. . | Beispiel: Ein Spieler entschlieRt sich, mit der Monstermutter seiner Familie eine Tir
3. Erzieht die letzte Karte. Es handelt sich um eine Aktionskarte. Auch diese Karte nimmt er auf, aufzubrechen. Er nimmt sich dafir 3 Wiirfel. Er schafft keinen erfolgreichen Versuch.
ohne sie den anderen Spielern zu zeigen. Die Tiir bleibt damit vorerst intakt.

Der Spieler entschliel3t sich, sein Gliick erneut zu versuchen. Er verwendet eine
weitere ARtion, um die Tiir aufzubrechen. Dieses Mal erzielt er 1 erfolgreichen
Versuch, womit er den Durchbruch schafft.

v

Verschigbt alle deine Monster
um einen Bereich,



| Hinweis: Sind zu Beginn der Partie die Spielfiguren der Gaste noch nicht
sichtbar und die Karten noch zu mischen, wird die oben auf dem Stapel
befindliche Charakterkarte des Gastes mit dem Rest der Karten gemischt. So
sind die Gaste schwerer aufzuspiiren!
Schafft es der Spieler nicht, eine Tiir aufzubrechen, werden die Karten nicht
gemischt. (Mit anderen Worten: Die Géste verstecken sich nicht, wenn das
Monster nicht in den Raum kommt.)

| Hinweis: Nicht immer ist genug Zeit da, um sich zu verstecken! Betritt ein
Monster einen Raum, ohne die Tiir aufzubrechen, kdnnen sich die Opfer nicht
mehr verstecken. Der Stapel wird in diesem Fall also nicht neu gemischt.

6. ANGREIFEN i

Eine gute Gelegenheit, die kleinen neunmalklugen Nachtschwarmer niederzumetzeln!

- Ein Monster kann die von ihm ins Visier genommenen Opfer angreifen, wenn sie
sich nicht versteckt haben (sprich: wenn ihre Spielfiguren in der Hiitte stehen).
Das Monster und sein Opfer miissen sich dazu im selben Bereich befinden. Der
Spieler nimmt sich fiir den Angriff die entsprechende Zahl an Aktionswiirfeln.

- Greift der aktive Spieler ein Opfer an, konnen die anderen Spieler eingreifen und
dem Opfer helfen. | Siehe Abschnitt unten zum Gegenschlag

- Auch die Opfer verfiigen iber individuelle Spezialfahigkeiten. | Siehe Gésteliste auf
den Seiten 19-21

GEGENSCHLAG

Der aktive Spieler muss vor seinem Wurf die Mitspieler fragen, ob jemand das Opfer
verteidigen mdchte.

- Will ein Spieler verhindern, dass ein Opfer stirbt, kann er ihm eine Objektkarte
geben und stellvertretend fiir das Opfer die Angriffe des aktiven Spielers abwehren.

- Die Spieler diirfen sich miteinander beraten, bevor sie zum Gegenschlag ansetzen.

- Will ein Spieler ein Opfer verteidigen, braucht er dafiir eine Objektkarte. Diese Karten
konnen beim Durchsuchen von Zimmern gefunden werden.

- Jedes Objekt darf nur einmal verwendet werden. AnschlieBend wird die entsprechende
Karte abgelegt.

- Jenach Objektkarte bekommt der betreffende Spieler zusatzlich zu den Spezialfahigkeiten
des Opfers 1, 2 oder 3 Konterwiirfel.

- Die Mehrzahl der Objektkarten ermdglicht auRerdem bei bestimmten Monsterarten den
Einsatz eines Zusatzwiirfels. Der betreffende Wert ist rechts unten auf der Objektkarte zu
lesen. | Eine Liste der Objekte und Bonuseffekte findet ihr auf Seite 16 und 17.

| Beispiel: Diese Karte erlaubt es dem Spieler,
2 Konterwiirfel gegen ein beliebiges Monster (1) und
3 Konterwiirfel gegen Werwdlfe (2) einzusetzen.

-Wollen mehrere Spieler ein Opfer verteidigen, miissen sie sich gegenseitig die Karten

zeigen, die sie ausspielen machten. (Der aktive Spieler darf diese Karten allerdings nicht
sehen.) AnschlieBend einigen sie sich auf eine Karte.

- Sollten sie zu keiner Einigung gelangen, wird Reine Karte ausgespielt. Das Opfer bekommt

dann Reine Unterstiitzung, und der Angriff beginnt.

- Die Spieler nehmen ihre nicht gespielten Karten wieder auf die Hand.

| Zur Erinnerung: Kommt Reiner der Spieler dem Opfer zu Hilfe, kann es sich nur mithilfe der
eigenen Spezialfahigkeiten verteidigen.

AUSGANG DES KAMPFES

Der Angreifer nimmt sich die Monster-Aktionswiirfel, sein Kontrahent bekommt die
Konterwiirfel. Jeder erfolgreiche Versuch mit den Konterwiirfeln macht einen erfolgreichen
Versuch mit den Monsterwiirfeln wieder zunichte.

AM ENDE WIRD ABGERECHNET.

1. Hat das Monster mehr erfolgreiche Versuche auf dem Konto, tragt das Opfer Verletzungen
davon. Die Differenz zwischen den erfolgreichen Versuchen des Monsters und des Opfers
wird von den Lebenspunkten des Opfers abgezogen.

Der Farbwiirfel des Opfers wird auf der Verletzungsspur um die entsprechende Punktzahl
nach unten gesetzt. (Fiir jede Verletzung verliert das Opfer einen Lebenspunkt.) Das
Monster gewinnt so viele Fleisch-Miinzen, wie es dem Opfer Verletzungen zugefiigt hat.

Verletzungsspur
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| Beispiel: Ein Spieler entschlieBt sich dazu, mit dem Monstervater seiner Werwolf-Familie Bob
anzugreifen.

1.Es gibt nur einen Spieler, der Bob verteidigen will. Er spielt die Karte mit der Silbertrophde aus.
2-3. Der Angreifer bekommt 4 Wiirfel. Der Mitspieler, der Bob verteidigen will, erhalt
2+1 Wiirfel. (Die Objektkarte zeigt, dass er gegen Werwdlfe einen zusétzlichen Wiirfel
bekommt.) Die Spieler fiihren ihre Wiirfe aus. Der Angreifer erzielt 3 erfolgreiche Versuche, sein
Kontrahent nur einen.

4. Unter dem Strich bleiben also 2 erfolgreiche Versuche des Angreifers. Bob verliert damit
2 Lebenspunkte, und der Monstervater erhilt 2 Fleisch-Miinzen.

2. Erzielt ein Opfer mehr erfolgreiche Versuche als das Monster, vertreibt es das Monster.
Befindet sich das Monster auf der Toilette (das kleinste Zimmer der Hiitte), wird es ins
Wohnzimmer getrieben. Bei allen anderen Zimmern wird das Monster Romplett aus der
Hiitte vertrieben. | Falls ihr mit der Erweiterung Unterschlupf im Garten spielt, findet ihr auf
Seite 22 weitere Informationen.

Ist die Tiir verschlossen, durchbricht sie das Monster auf dem Weg nach drauRen. (Das gilt
auch fiir Gespenster.) Punkte gibt es dafiir aber nicht. Die Tiir wird einfach beiseitegelegt.

Achtung! Falls ein Opfer ein Monster vertreibt und anschlieBend in einem Zimmer ohne
Monster steht, kann sich das Opfer sofort verstecken. Dasselbe gilt fiir die anderen Opfer,
die sichim selben Zimmer befinden. Die Spielfigur kommt zuriick auf die Verletzungsspur,
die Charakterkarte auf den Stapel des betreffenden Zimmers. Der Stapel wird nochmals
durchgemischt, falls er mehrere Karten enthilt.

| Beispiel: Ein Spieler greift ein Opfer an, das sich zur Wehr setzt und den Kampf gewinnt.

- Der Angreifer befindet sich im Wohnzimmer, und die Tiir nach auRBen ist intakt.

- Das Monster wird also durch diese Tiir aus der Hiitte vertrieben. Es bricht dabei die Tiir
auf, die einfach aus dem Spiel entfernt und in die Schachtel gelegt wird.

3. Bei gleich vielen erfolgreichen Versuchen wird
keine ARtion ausgefiihrt.

4. Unabhdngig vom Ausgang kann der Spieler
nach dem Kampf jederzeit aufhdren und
auf alle weiteren verfiigbaren ARtionen
verzichten.

5.Verliert ein Opfer seinen letzten
Lebenspunkt, stirbt der/die Betreffende, und
die Leiche wird ausgepliindert. Die Spielfigur
wird vom Brett genommen und zusammen
mit der Charakterkarte, der Verletzungs-
Marke und dem entsprechenden Farbwiirfel
zuriick in die Schachtel gelegt. | Siehe

Abschnitt zum Tod eines Opfers auf
Seite 13
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Immer, wenn ein Opfer stirbt, wird seine Leiche ausgepliindert.

AUSPLUNDERN VON LEICHEN

Das Pliindern beinhaltet die folgenden Schritte:

VERLETZUNGEN

Der Spieler, der mit seinem Monster die tddliche ARtion
ausgefiihrt hat, wird belohnt. Er bekommt dafiir Fleisch-
Miinzen in Hohe der Lebenspunkte, die das Opfer vor dem
Angriff noch hatte.

TODLICHE AKTION

Der Spieler bekommt zustzlich eine Knochen-Miinze, wenn
er mit einem seiner Monster eine tddliche Aktion erzielt
hat. Fiir umgebrachte Uberraschungsgéste gibt es keine
Knochen-Miinzen.

NEKROLOGIE-ORDNUNG

Wenn es sich beim Opfer um einen Gast handelt, drehen
alle Spieler die Opfer-Marke des getdteten Gastes um.
Alle Spieler, die in der Nekrologie-Ordnung mit ihrer
Vorhersage richtig lagen, erhalten eine Hirn-Miinze.
Bei (berraschungsgdsten werden Reine Punkte fiir die
Nekrologie-Ordnung vergeben.

FAVORIT

War das Opfer der Favorit des Monsters, das fiir die todliche
ARtion gesorgt hat, bekommt der betreffende Spieler
ebenfalls eine Ziel-Miinze.

| Beispiel: Ein Spieler hat gerade Bob zur Strecke gebracht und fiir den Angriff die entsprechende
Anzahl an Fleisch-Miinzen eingestrichen. Bob ist der erste Tote unter den Gasten.
1. Das betreffende Monster bekommt zundchst einmal eine Knochen-Miinze fiir die tddliche
Aktion.
2. Anschlie3end decken alle Spieler Bobs Marke in ihrer Nekrologie-Ordnung fiir die Mitspieler
gut sichtbar auf.
Inunserem Beispiel befindet sich Bob an Platz 2 der Nekrologie-Ordnung. Der Spieler bekommt
also fiir Bob Reine Hirn-Miinze.
3. Die Vorhersage eines anderen Mitspielers war allerdings Rorrekt: Bei ihm steht Bob an erster
Stelle der Nekrologie-Ordnung. Dieser Spieler bekommt eine Hirn-Miinze.
4. Der Spieler mit der tddlichen ARtion erhalt eine Ziel-Miinze, wenn Bob sein Favorit war.

TOD DES FUNFTEN GASTES
Am Ende des Spiels werden die letzten Minzen verteilt. SOLANGE noch
Uberraschungsgaste da sind, geht die morderische Party weiter - bis zum bitteren

Ende.

ENDE DER PARTIE

Das Spiel kann auf zweierlei Arten zu Ende gehen:

- Es sind nur noch Monster iibrig. Nur keine Gnade! Die ganzen leckeren Opfer sind
einzig und allein dazu da, von euch verschlungen zu werden!

- Es ist acht Uhr morgens und sémtliche Spieler haben alle ARtionen ihres letzten
Monsters ausgeschopft. Die Sonne geht auf, und es wird Zeit, zu verschwinden ...

3
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joo« ABRECHNUNG

Unabhdngig vom Ausgang des Spiels zahlt jede Monsterfamilie ihre gesammelten Minzen.  GLEICHSTAND
Die Punkte werden folgendermaRen vergeben: 1. Bei einem Gleichstand fallt die Entscheidung auf Grundlage der Miinzen in den einzelnen
Kategorien:

VERLETZUNGEN | el JEDER VERLETZUNG VERLIERT EIN OPFER ETWAS FLEISCH - SEHR
ZUR FREUDE DER HUNGRIGEN MONSTER. | 2 PUNKTE PRO FLEISCH-MIINZE

e H @PKT.

TODLICHE AKTIONEN | it MONSTER ERHALTEN FUR JEDE TADLICHE AKTION AN
EINEM OPFER EINEN BONUS VON EINER KNOCHEN-MUNZE! | 2 PUNKTE PRO KNOCHEN-MIINZE

@~8.

NEKROLOGIE-ORDNUNG | bie GASTE WERDEN IN EINER BESTIMMTEN REIHENFOLGE
NIEDERGEMETZELT. DIE SPIELER ERHALTEN PUNKTE, WENN SIE DIESE REIHENFOLGE IN IHRER
NEKROLOGIE-ORDNUNG RICHTIG VORHERSEHEN. SELBST, WENN EIN SPIELER MIT SEINEM
MONSTER KEINE TODLICHE AKTION LANDET, BEKOMMT ER PRO RICHTIGER VORHERSAGE EINE
HIRN-MUNZE. | 3 PUNKTE PRO HIRN-MONZE

9 ~0.

FAVORITEN | GBeR GESCHMACK LASST SICH BEKANNTLICH STREITEN. BRINGT EINE
MONSTERFAMILIE IHREN FAVORITEN MIT EINER TODLICHEN AKTION ZUR STRECKE, VERLEIBT
SIE SICH DAS OPFER EIN! | 5 PUNKTE PRO ZIELMNZE

®~0.

TUREN I ACHTUNG: TUREN SIND NICHT ESSBAR! DAFUR MACHT ES UMSO MEHR SPASS, SIE
AUFZUBRECHEN - GANZ DAVON ABGESEHEN, DASS DAS AUCH PUNKTE BRINGT! | 1 PUNKT PRO TUR

. HnPKT.

| Hinweis: Das Durchbrechen von Blockaden ist zwar genauso lustig. Punkte gibt es dafiir aber

nicht!
H

2. Sollte auch nach diesem Vergleich noch Gleichstand herrschen, sind nacheinander die
folgenden Punkte zu priifen:

® © @

3. Sind nach Vergleich der Fleisch-Miinzen immer
noch zwei Spieler oder mehr gleichauf, gehen
sie alle als Sieger aus der Partie.

-War von zwei Spielern mit Gleichstand einer bei seinem Favoriten mit einer
- Ansonsten gewinnt der Spieler mit den meisten Knachen-Miinzen.

- Herrscht weiterhin Gleichstand,

- Der Spieler mit den meisten Hirn-Miinzen gewinnt.

Warum das denn? SchlieBlich ist er mit seiner Nekrologie-
Ordnung der Wahrheit am ndchsten gekommen.

todlichen ARtion erfolgreich und der andere nicht, gewinnt dieser Spieler die
Partie, weil sein Monster seinen Favoriten erwischt hat.
ol (

Warum? SchlieRlich hat er die grote Zahl an Gasten
dahingemetzelt. F(.T

gewinnt das Monster mit den meisten
Fleisch-Miinzen. Weil es die griRRte
Fleischmenge verzehrt hat.
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KARTEN

KATEGORIE

Nachtliches Ereignis

Aktion

Falle

Objekt

_ Gastund
Uberraschungsgast

ANWENDUNG

Zu Beginn einer Spielrunde, ab
der zweiten Spielrunde

Durch den aktiven Spieler
wahrend seines Zuges

Wie auf der Karte beschrieben

Durch einen anderen Spieler,
wahrend der aktive Spieler am
Lugist

Sofort

ERKLARUNG

Erst, wenn alle Spieler ihr erstes Monster ausgespielt haben,
kommt es zum ersten Nachtlichen Ereignis. Es tritt also erst in
der zweiten Spielrunde in Kraft. Danach wird in jeder Spielrunde
ein neues nachtliches Ereignis gezogen.

| siehe Abschnitt zu den Néichtlichen Ereignissen auf Seite 16

Die Spieler diirfen bei ihrem Zug so viele Aktionskarten wie
gewiinscht einsetzen.
| Die Besonderheiten dieser Karten sind auf Seite 16 genauer beschrieben

Bestimmte Fallen, wie die ARtionskarten, kRonnen wahrend
eines Zuges eingesetzt werden. Andere Karten - darunter die
Opferkarten - miissen aufgedeckt werden, sobald sie gezogen
wurden.

| siehe Fallen auf Seite 16

Die Objekte stellen fiir die Opfer eine echte Uberlebenschance
dar. Manche Objekte ermdglichen es ihrem Besitzer, eine
bestimmte Zahl an Konterwiirfeln einzusetzen (siehe Wert unten
links auf der Karte). Andere wiederum erlauben den Einsatz eines
Zusatzwiirfels gegen bestimmte Monsterfamilien (Wert unten
rechts) etc.

| Siehe Objektharten auf den Seiten 16 und 17

Alle Gaste oder Uberraschungsgaste miissen aufgedeckt sein,
wahrend sich die zugehorige Figur in dem Zimmer befindet, das
durchsucht wird.
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NACHTLICHE EREIGNISSE

Be Opfer (a

UBer der Hund) diirfen in i
Runde bis 2y 2 Wafen verwem’;;:.’ese{

| Zur Erinnerung: Erst wenn alle Spieler ihr erstes
Monster ausgespielt haben, kommt es zum
ersten Nachtlichen Ereignis. Es tritt also erst
in der zweiten Spielrunde in Kraft. Danach
wird in jeder Spielrunde ein neues Nachtliches
Ereignis gezogen.

Unter den Monstern herrscht allgemeine Verwir-
rung! le erfolgreichen Versuche werden
in dieser Runde als gescheitert gewertet
(und umgekehr).

AKTIONSKARTEN, FALLEN UND OBJEKTE
Jeder Spieler darf insgesamt nur 7 Objekt- und Aktionskarten auf der Hand haben.
Ab dieser Obergrenze darf er keine weitere Karte mehr ziehen.

| Zur Erinnerung: Die Aktionskarten und Fallen
werden mit den Objektkarten gemischt und bei
der Vorbereitung auf die entsprechenden Zimmer
verteilt. Mit anderen Worten: Es werden nicht alle
Karten verwendet, und die Spieler wissen nie genau,
wie viele Karten sich in der Hiitte befinden.

st Opter Uit
o :a:emwﬂe versel

AKTIONSKARTEN

Zusdtzlich zu den Basisaktionen und Spezialfahigkeiten eines Monsters kann der aktive
Spéeler so viele ARtionskarten aus seiner Hand ausspielen, wie er will.

FALLEN

Du findzst 1 Walfsfalle. Du kanr
hei ginem deiner Zige die Fal
in den Bersich setzen, In det

Bestimmte Fallen, wie die Aktionskarten, konnen
wahrend eines Zuges eingesetzt werden.

2 weitere Konterwilirtel {2
Tich zu ssinen andsren ¥
und his 2u eingr Obergre
5 Wiirfeln). AnschlieBen
Fallg entschirft, und
kommt in die Ab*

Andere Fallen wiederum sind genau wie die
Opferkarten nach dem Ziehen aufzudecken.

OBJEKTE

Die Mehrzahl der Objekte erlaubt es dem Spieler, gegen bestimmte Monsterfamilien einen
Zusatzwiirfel einzusetzen - in Kombination mit seinen Spezialfdhigkeiten bis zu einem
Maximum von 5 Wiirfeln. | siehe Seite 17

Die neutralen Objekte bringen keine Boni gegen einzelne Monsterfamilien. Sie konnen aber
Spezialeffekte ausldsen.

NEUTRALE OBJEKTE | Kein Zusatzbonus in Abhingigheit von der Monsterfamilie

¥ ¥ o

£

Monster-Abwehrirank Erste-Hilfe-Kasten Bodenfrase
| +1 Wiirfel urd | Versorgen eines Opfers: +2 Lebenspunhte, | +2 Wiirfel
+1 Lebenspunkt bis zur vollstandigen Regeneration
der Lebenspunkte
1 " 1 5

Druckluftnagler Doppelgrabegabel Trummsage

| +3 Wiirfel | +3 Wiirfel, wenn sich 2 Opfer | +4 Wirfel, wenn sich 2 Opfer
im selben Bereich befinden, im selben Bereich befinden,

andernfalls +1 Wiirfel andernfalls +0 Wiirfel

Scheinwerfer
| +2 Wiirfel. Wenn das Opfer iiberlebt, blendet
es mit dem Scheinwerfer voriibergehend das
Monster. Das Opfer nutzt die Gelegenheit,
um sich flugs zu verstecken. Seine
Charakterkarte kommt heimlich oben auf
den Stapel eines der Zimmer in der Hitte.

Leuchtpistole
| Die Leuchtpistole dient dazu,
Verstarkung zu rufen! Die Spieler
wahlen nach dem Zufallsprinzip einen
Uberraschungsgast und stellen die
zugeharige Figur ins Wohnzimmer.




BONI | gegenverschiedene Monsterfamilien

Boni gegen ALIENS

Ghettoblaster | +1 Wiirfel
Plattenspieler | +1 Wiirfel
Mini-Laserpistole | +2 Wiirfel
Laserpistole | +2 Wiirfel
Kanister mit

toxischen Abfallen | +3 Wiirfel

Boni gegen CLOWN'S

Spritzblume mit Saure | +1 Wiirfel
Uberraschungsbox | +1 Wiirfel
Holzhammer | +2 Wiirfel
Wasserpistole | +2 Wiirfel
Explosive Torte | +3 Wiirfel

Boni gegen CRITTLINGS

ReiBwolf | +1 Wiirfel
Sofortbildkamera | +1 Wiirfel
Mixer | +2 Wiirfel

Mikrowelle | +2 Wiirfel
Knallkorper | +3 Wiirfel

Boni gegen GESPENSTER

Traumfanger | +1 Wiirfel
Zauberkreis | +1 Wiirfel
Geister-Detektor | +2 Wiirfel
Hexenbrett | +2 Wiirfel
Geisterfalle | +3 Wiirfel

Boni gegen GOLEMS

Ollampe | +1 Wiirfel
Fackel | +1 Wiirfel
Spray | +2 Wiirfel
Mistgabel | +2 Wiirfel
Kettensdge | +3 Wiirfel

&

Boni gegen WERWOLFE

Stock mit Silbergriff | +1 Wiirfel
Silberterrine | +1 Wiirfel
Silbertrophde | +2 Wiirfel
Silberzeug | +2 Wiirfel

Pistole mit

Silberkugel | +3 Wiirfel

Boni gegen MUMIEN

Feuerzeug | +1 Wiirfel
§harabéus-AmuIett | +1 Wiirfel
Agyptisches Zepter | +2 Wiirfel

Utensilien zum

Einbalsamieren | +2 Wiirfel o
ey

Dolch | +3 Wiirfel "

Boni gegen PSYCHOPATHEN

Lasso | +1 Wiirfel
Zange | +1 Wiirfel

Saure | +2 Wiirfel '
Betaubungsgewehr | +2 Wiirfel ? W
Kanister | +3 Wiirfel - e

Boni gegen TRITONEN

Angelhaken | +1 Wiirfel
Fischernetz | +1 Wiirfel
Fritteuse | +2 Wiirfel

Enterhaken| +2 Wiirfel
Harpune | +3 Wiirfel _

Boni gegen VAMPIRE

Knoblauch | +1 Wiirfel
Billardqueue | +1 Wiirfel
Kruzifix | +2 Wiirfel

Spiegel | +2 Wiirfel

Armbrust und Pfahl | +3 Wiirfel

Boni gegen ZOMBIES

Schallplatten | +1 Wiirfel
Fernseher | +1 Wiirfel
Baseballschldger | +2 Wiirfel
Hackmesser | +2 Wiirfel
Rasenmaher | +3 Wiirfel

L]




\SPIELFIGUREN

KLEINES HORRORMUSEUM

Jede Monsterfamilie verfiigt iiber eine besondere Fahigkeit- in
Abhéngigheit von den weiter oben beschriebenen Aktionen (Seiten 8-11).

Vergiss Scottie und teleportier dich ab sofort selbst! Brich
mit Lichtgeschwindigkeit Tiiren auf! Die Aliens kdnnen
pro Runde eine Tiir aufbrechen, ohne dafiir eine Aktion zu
verbrauchen.

|1 Zusatz-Aktion pro Runde zum Aufbrechen von Tiiren

Die Clowns sehen mit ihren groRen Latschen und roten Nasen
eigentlich ganz lustig aus. Aber der Schein triigt! Hinter der
spaBigen Fassade verstecken sich abscheuliche Monster.
Clowns konnen in jeder Runde 1 Zusatz-Blick in ein Zimmer
werfen oder sich das nachste Nachtliche Ereignis ansehen,
ohne dabei eine Aktion zu verwenden.

| In jeder Runde 1 Zusatz-Blick in ein Zimmer oder auf das
nachste Nachtliche Ereignis

Jemehr desto besser! Die Crittlings sind eine richtig gesellige
GroRfamilie mit 5Kindern ... Man munkelt, sie hatten ihre
eigenen Eltern verspeist ... Die Crittlings bekommen pro
Runde 2 Aktionen. Sie verfiigen iiber 2 Wiirfel und einen
Zusatzwiirfel fiir jeden Crittling, der sich im selben Bereich
befindet.

Einmal pro Runde kann der Spieler einen neuen (rittling in
den Bereich setzen, in dem er sich befindet. Die Crittlings
werden reaktiviert, wenn sie alle 5 ausgespielt wurden.

| 2 Wiirfel und einen Zusatzwiirfel fiir jeden Crittling, der sich
im selben Bereich befindet, dazu in jeder Runde ein neuer
Crittling fiir den Bereich, in dem sich der Spieler befindet

Die Gespenster kdnnen selbstverstandlich durch Wande
gehen. Sie miissen also keine Tiiren aufbrechen- es sei
denn, sie brennen darauf!Wenn sie einen Kampf verlieren
und vertrieben werden, tun sie das natiirlich immer. Sie sind
immer als Letzte am Zug.

| Durchdringen von Mauern und letzter Zug in jeder Runde

Sie sind stark wie Herkules und hochgefahrlich: Die Golems
verfiigen beim Angriff Giber einen Zusatzwiirfel.

| +1 Aktionswiirfel beim Angriff

ey,

d
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Die Psychopathen sind so furchterregend, dass es
einem schon beim bloBen Anblick eiskalt den Riicken
herunterlduft ... Deckt ein Psychopath eines seiner
bemitleidenswerten Opfer auf, fiigt er ihm automatisch eine
Verletzung zu. Das Opfer verliert dabei einen Lebenspunkt,
wahrend der Psychopath eine Fleisch-Miinze gewinnt.

| Direkte  Verletzungen  bei
(-1 Lebenspunkt beim Opfer)

gefundenen  Opfern

Echte Gruselpakete mit Schauergarantie! Bei den Mumien
gefriert einem das Blut in den Adern. Sie versetzen ihre
Beute ohne groRes Zutun in Angst und Schrecken!

| 1 Zusatz-Aktion pro Runde zum Erschrecken von Opfern

Vorsicht vor der groBen Welle! Ein Triton kann sein Opfer
bei jedem Angriff einmal dazu zwingen, nach einem
erfolgreichen Versuch noch einmal zu werfen.

| Eine erzwungene Wiederholung pro Angriff nach
erfolgreichem Wurf des Opfers

Die arglistigen Vampire sehen gestochen scharf und
verfiigen beim Durchsuchen eines Zimmers iber einen
1 zusatzlichen Aktionswiirfel.

| +1 Aktionswiirfel beim Durchsuchen

Die pfeilschnellen und wilden Werwolfe haben in
jedem Zug nicht nur einen, sondern gleich zwei freie
Positionswechsel.

| 2 freie Positionswechsel anstelle von nur einem

Einfach nicht Rleinzukriegen: Die Gdste brauchen
mindestens 2 erfolgreiche Versuche, um die Zombies
am Ende eines verlorenen Kampfes aus dem Zimmer
zu vertreiben.

| 2 erfolgreiche Versuche zum Vertreiben der Zombies
nach einem verlorenen Kampf




GASTELISTE

| Hinweis zu den geladenen Gasten
WennihrLusthabt, kinntihr einender StudentendurcheinenUberraschungsgast
ersetzen, der sich dann im Spiel verhlt wie ein normaler Gast.
Fiir eure erste Horror-Story empfehlen wir euch aber, nur die 5 Studenten
einzuladen und die (berraschungsgdste vorerst auRen vor zu lassen.
In den ndchsten Partien kdnnt ihr Officer Rokoh, Rippli oder Sculder als
Uberraschungsgaste hinzufiigen.
Unabhdngig davon, welche Figuren ihr in eure personliche Monster Slaughter-
Geschichte mit aufnehmt: Die Obergrenze liegt bei 8 Opfern.

Gdste
Eine Gruppe nervtdtender Studenten hat sich zu einer Party im Wald verabredet -
die allerdings ein boses Ende nimmt. Wer wird das Blutbad iiberleben? Wird
iiberhaupt jemand iibrig bleiben?
Gliicklicherweise verfiigen die Gdste alle iber eine bestimmte Anzahl
an Lebenspunkten und Spezialfahigkeiten. Damit versuchen sie, bis zum
Sonnenaufgang durchzuhalten.

Der einfallsreiche Tom startet direkt
mit einem erfolgreichen Versuch in den
Kampf.

Der kréftige Bob vertreibt bei jedem Angriff
seinen Gegner.
Zumindest, solange er nocham Lebeniist ...

Die hartndckige Britney macht einen
erfolgreichen Versuch des Monsters
wieder zunichte.

Der unvorhersehbare Kam verwendet
mindestens einen Wiirfel sowie
eventuell weitere durch einen Spieler
bereitgestellte Konterwiirfel.

Die pfifiige Laika darf bei einem
gescheiterten Versuch einmalig den
Wurf wiederholen.

Uberraschungsgiste
Die lauten Schreie wecken die Neugier eines unvorsichtigen Passanten, der sich zur Hiitte
vorwagt, um einen Blick ins Innere zu werfen.

Wenn die Ndchtliche Ereigniskarte ,Klopf, Rlopf!” aufgedeckt wird, kommt die Spielfigur des
Uberraschungsgastes ins Wohnzimmer.

Die (Iberraschungsgaste werden in der Nekrologie-Ordnung nicht beriicksichtigt. Sie kinnen
aber getotet werden. AuBerdem ist es mdglich, sie zu verteidigen - mit Ausnahme des
Hundes, der auf den Namen Indiana hért. | Siehe Seite 20 Jede dieser Figuren verfiigt iiber ihre
eigenen Spezialfertigkeiten. lhre Lebenspunkte stehen auf den zugehdrigen Charakterkarten.

HIER IST DIE LISTE DER (BERRASCHUNGSGASTE:
AGENT SLAUGHTER

Neurolaser: Wenn Agent Slaughter einen
Gegenangriff startet, darf der Spieler rechts
von euch in eurer NeRrologie-Ordnung die
Position zweier Marken noch lebendiger Opfer
andern (ohne sieanzusehen). Die Marken toter
Opfer darfer nicht mehrverschieben.

Elite-Equipment: ~ S3mtliche  Objekte
berechtigen zum Einsatz von
3 Zusatzwirfeln. Dies gilt fir alle Opfer, die
sich im selben Bereich befinden wie Agent
Slaughter.

\
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LANOUNA DJONES
Forscherdrang: Betritt dein Monster den
& ﬂ‘ Bereich, in dem sich Lanouna Djones befindet,
S, Zleh’F Lanouna weiter in einen angrenzenden
Bereich.
DAMONENJAGER

Mein Schatz: Die erste Objektkarte, die der
Damonenjager im Spiel verwendet, wird unter
seine Karte geschoben. Er behalt das Objekt

bis zum Ende der Partie.




GEISTERJAGER OFFICER ROKOH

MULLY

Dein Freund und Helfer: Befinden sich
mindestens 2 Opfer im selben Bereich
wie der Geisterjager, so erhalten beide
2 Zusatzwiirfel als Bonus.

Zaher StraBenkoter: Die erwachsenen Monster
konnen Indiana, dem Hund, nichts anhaben.
Erschrecken Ronnen sie ihn aber schon.
Indiana verfiigt iiber einen Konterwiirfel und
kann intakte Tiiren nicht passieren.

Waffennarr: Samtliche Objekte berechtigen
die Opfer zum Gebrauch eines zusitzlichen
Konterwiirfels.

Volle Bewaffnung: Sobald Fleischete im
Spiel ist, werden alle Opfer (bis auf den
Hund) multitaskingfahig, konnen also zwei
Objektkarten gleichzeitig verwenden!

Shepsis: Agent Mully und alle Opfer, die sich
im selben Bereich befinden wie sie, konnen
nicht erschreckt werden.

PADRE

Schutzmann: Die Monster diirfen Reine Opfer
angreifen, wenn sich Officer Rokoh im selben
Bereich befindet.

Autoritdt des Staates: Die Monster greifen
Officer Rokoh mit einem Wiirfel weniger an.

Kruzifix, Silberkugel und Co.: Verletzt ein
Monster den Padre, legt der aktive Spieler
die zugehdrige Karte vor sich hin. Der Spieler,
der diese Karte besitzt, kann den Padre nicht
mehr angreifen. Der Padre darf aber trotzdem
noch erschreckt und in einen anderen Bereich
vertrieben werden. Er versteckt sich allerdings
nicht. AuRerdem behdlt der letzte Spieler, der
ihn angegriffen hat, seine Karte. (berlebt der
Padre alle anderen Opfer, erhélt der Spieler, der
seine Karte besitzt, eine Hirn-Miinze.

Eine neue Zukunft: Prof. Brownes Figur
wird nicht in ein Zimmer auf dem Spielplan
gesetzt, wenn seine Karte aufgedeckt
wird. Bei Enthiillung des ndchsten Opfers
wird Prof. Browne an dessen Stelle in das
betreffende Zimmer gesetzt. Die Karte
des Opfers kommt in den Kartenstapel
des Zimmers, der anschlieBend gemischt
wird.

Dompteur: Red und alle Opfer, die sich im
selben Bereich befinden wie er, erhalten
2 zusatzliche Konterwiirfel, wenn sie
kein Objekt im Einsatz haben.




RED ANSOLL | DOUBLE

RIPPLI

RIPPLI | DOUBLE

Ablenkung: Wenn Red Rontert, kommen die
anderen Opfer im selben Zimmer zuriick
nach oben auf den Stapel des betreffenden
Zimmers. Gibt es mehrere Opfer, werden ihre
Karten gemischt und erst dann oben auf den
Stapel zuriickgelegt.

Flammenwerfer:  Wenn  Rippli  einen
Gegenangriff [andet, werden alle Monster aus
dem Bereich vertrieben.

Survival: Wird Rippli verletzt, kommt die
zugehorige Charakterkarte oben auf den
Stapel des Zimmers, in dem sie sich befindet.

Identitdtsnachweis: Bei einem Angriff auf
Agent Sculder miisst ihr denanderen Spielern
eure Karten zeigen.

SCULDER UND MULLY IM DUO | DOUBLE

Starkes Team: Sculder und Mully diirfen
erschreckt werden. Sie konnen sich aber
nicht verstecken. Alle Opfer (einschlieRlich
der Agenten) erhalten einen zusétzlichen
Konterwiirfel, wenn sich die Agenten Sculder
oder Mully im selben Bereich befinden wie
sie. Befinden sich beide Agenten im selben
Bereich, gibt es sogar 3 Konterwiirfel.

SELENA

i
2

SELENA | DOUBLE

SUMMER

ZI6MO

i 0@

Monsterjagerin:  Wenn  Selena  einen
Gegenangriff landet, verliert der Spieler, der
sie angegriffen hat, eine Fleisch-Miinze (falls
sein Monster eine besitzt).

Geheimwissen: Wenn Selena ins Spiel
eingreift, erhdlt der Spieler 3 statt nur
einen Zusatzwiirfel gegen eine bestimmte
Monsterfamilie.

Booster: Sobald Summer ins Spiel kommt,
werfen alle Opfer bei ihren Gegenangriffen
mit einem zusétzlichen Konterwiirfel.

Existenznachweis: Das (oder bei Gleichstand
die)  sterbende(n) Opfer  bekommt
(bekommen) bei einem Gegenangriff 2
zusdtzliche Konterwiirfel.

Ein Freund, ein guter Freund: Die Opfer oder
Monster, die sich im selben Bereich befinden
wie Zigmo, bekommen einen Wiirfel weniger.
Andert eine Figur, die sich im selben Bereich
befindet wie Zigmo, ihre Position, folgt Zigmo
ihr automatisch.

¥l
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ERWEITERUNG UNTERSCHLUPF IM GARTEN

Wer dem Untergang geweiht ist, hat nur noch eine Chance: den Unterschlupf im Garten! Es
fiihrt kein Weg daran vorbei. Der Unterschlupf ist ein unverzichtbares Accessoire fiir eure
Hiitte tief im diisteren Wald! Er ist der Fels in der Brandung, der Rettungsanker! Die Opfer
(iberleben darin selbst die schlimmsten Unwetter ... und die schrecklichsten Monster! Vor
allem die schrecklichsten Monster!

- 1 Unterschlupfim
Garten zum Aufstellen

- 1 Gartenplatte

- 2 Sets aus je 5 neutralen
Objektharten

- 1 Ndchtliche Ereignisharte

VORBEREITUNG

Zu Beginn miisst ihr den Unterschlupf im Garten erst einmal aufbauen und am duReren Rand
der beiden angrenzenden Gartenplatten positionieren. Wir raten euch, ihn auBen am Brett
wenn mdglich neben die Schaufel und den Rechen zu setzen.

Mischt dann eines der Sets mit 5 neutralen Objektkarten und legt den Stapel verdeckt neben
den Unterschlupf im Garten. | Siehe Abschnitt zu den Karten fiir den Unterschlupf im Garten auf
Seite 23

Schiebt anschlieBend die Karten mit den Ereignissen ,Klopf, klopf!“ und ,Platz da!“ mit unter
die 3 obersten Karten des Stapels mit den Nachtlichen Ereignissen.

PLATZ DA!

SONDERREGELN
Der Unterschlupf im Garten ist so klein und gleichzeitig so robust, dass kein Monster
eindringen kann - was natirlich gut fiir die Opfer ist! Eigentlich ist dies sogar der beste
Platz fiir ein Opfer. Der Unterschlupf bietet Sicherheit und ist auRerdem schon warm! Ein
weiterer Pluspunkt fiir die Opfer: Sie finden dort eine Menge Objekte, die ihnen von Nutzen
sein konnen! Der einzige Wermutstropfen: Im Unterschlupf haben immer nur 2 Opfer
gleichzeitig Platz.

Erschreckt ein Monster in der Hiitte ein Opfer, so fliichtet es sich automatisch in den

Unterschlupf im Garten- und zwar unabhdngig von der Anzahl seiner erfolgreichen

Versuche. Voraussetzung dafiir ist natiirlich, dass noch ein Platz im Unterschlupf frei

ist... und dass nicht irgendein teuflisch brillantes Monster samtliche AuRentiren der

Hiitte mit Blockaden versehen hat.

Verwendet ihr den Unterschlupf im Garten, sehen auch die ARtionen der Monster etwas

anders aus:

- Die Monster konnen mit ihrem Positionswechsel nicht den Unterschlupf im Garten
betreten. Kein Monster darf den Unterschlupf im Garten aufsuchen, ganz gleich auf
welchem Weg oder aus welchem Grund. Ja, ihr habt richtig verstanden: Das gilt auch
fiir die Gespenster! Aber schaut!

- Der Unterschlupf im Garten hat auch Fenster. Die Monster kdnnen also einen Blick
ins Innere werfen, um sich ein genaueres Bild zu machen. In diesem Fall gelten alle
anderen Basisregeln fiir einen kurzen Blick.

- Die Monster konnen den Unterschlupf im Garten nicht aufbrechen und dort auch
keine Blockaden errichten. Zu dumm, oder? Wer hat eigentlich diesen verdammten
Unterschlupf gebaut?

-Die Monster konnen den Unterschlupf im Garten nicht durchsuchen. Muss ja
auch nicht sein, dass die widerwartigen Kreaturen ihre garstigen Zinken iberall
reinstecken!

- Die Opfer fiihlen sich im Unterschlupf im Garten natilrlich sicherer. Daher wird
automatisch ein erfolgreicher Versuch gestrichen, wenn ein Monster versucht, dort
ein Opfer zu erschrecken. Schafft es ein Monster aber, ein Opfer zu erschrecken,
das sich im Unterschlupf im Garten befindet, so fliichtet das Opfer in die Hiitte,
um dort Schutz zu suchen und sich zu verstecken. Seine Charakterkarte kommt
heimlich in der Hiitte oben auf den Stapel eines der Zimmer.

- Die Monster sollten ihr Heil in der Offensive suchen! Die Opfer im Unterschlupf
konnen namlich von auRen durch die Fenster angegriffen werden. Wenn sie
im Unterschlupf sind, knnen sich die Opfer (einmal abgesehen von ihren
Spezialfahigkeiten) nur mit den Gegenstanden wehren, die sie dort finden.

Greift ein Monster ein Opfer im Unterschlupf an, zieht der Teilnehmer rechts
vom aktiven Spieler eine Karte vom Stapel, der sich neben dem Unterschlupfim
Garten befindet. Der genannte Spieler hilft dann dem Opfer, mithilfe der Karte,
um zum Gegenangriff anzusetzen. Fiir den Konter gelten die Basisregeln. Bei
einem erfolgreichen Gegenangriff entscheidet der Spieler, der dem Opfer
geholfen hat, in welchen der beiden angrenzenden AuRenbereiche das
Monster vertrieben wird.




KARTEN FUIR DEN UNTERSCHLUPF IM GARTEN
OBJEKTE

Wir empfehlen euch, fiir den Stapel beim Unterschlupfim Garten eines der beiden unten angegebenen Sets aus Karten mit neutralen Objekten zu verwenden. Spéter, wenn ihr
etwas mehr Spielpraxis habt, konnt ihr selbst die 5er-Sets erstellen, indem ihr Karten mit neutralen Objekten zieht.

OBJEKTE: Set 1

I

1. Pumpspriihflasche 2. Pflanzholz 3. Biichse 4. Gartenschere 5. Schippe
| +0 Wiirfel. Aufheben des | +1 Wiirfel | +2 Wiirfel. Vertreiben | +2 Wiirfel | +2 Wiirfel
Angriffs (das Monster wird simtlicher Monster

dabei nicht vertrieben) aus dem Bereich bei

erfolgreichem Versuch

OBJEKTE: Set 2

-1. Scheinwerfer 2. Bodenfrise

3. Doppelgrabegabel 4. Druckluftnagler 5. Trummsége
| +2 Wiirfel. Wenn das Opfer iberlebt, blendet | +2 Wiirfel | +3 Wiirfel, wenn sich 2 Opfer | +3 Wirfel | +4 Wiirfel, wenn sich 2 Opfer
es mit dem Scheinwerfer voriibergehend das im selben Bereich befinden,

Monster. Das Opfer nutzt die Gelegenheit,
um sich flugs zu verstecken. Seine
Charakterkarte kommt heimlich oben auf
den Stapel eines der Zimmer in der Hiitte.

im selben Bereich befinden,

andernfalls +1 Wiirfel andernfalls +0 Wiirfel

| Wichtig: Sobald die Objektkarten aus dem Unterschlupfim Garten ausgespielt wurden, wandern sie in die Ablage.

NACHTLICHES EREIGNIS

iste oder Uberraschungsga

Platz da!

| Alle Gaste oder Uberraschungsgste, die wahrend dieses Zuges aufgedecht
werden, kommen in den Unterschlupfim Garten, wenn dort noch Platz ist
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