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INA CABANA EN LO PROFUNDO DEL BOSQUE

V.

m En lo mas profundo del bosque, tus monstruos descubren una cabaia en la que un
grupo de jovenes estudiantes de lo mas apetitosos pasan el fin de semana.

La familia que cause la mayor masacre de estudiantes se llevara el titulo
de «Carniceros de [a Noche».

Pero jten cuidado! Tus victimas no van a dejarse avasallar sin defenderse.

Otra cosa: por principios, los monstruos no pelean entre si. jEs una cuestion de ética!

Aunque, si te apetece, si que puedes ayudar a los estudiantes a resistir los asaltos

de los monstruos de todo tipo dotando a estas desdichadas criaturas (en fin, humanos...) \
de objetos diversos y variados para que sus adversarios avancen mas lentamente

y quedarte con [as mejores piezas...

0BJETIVODEL JUEGO

(ada jugador controla una familia de monstruos, que se adentra en Ia cabaiia para masacrar a
los humanos y de paso ganar puntos. La familia que haya aterrorizado a mas gente y que haya
derramado mas sangre al amanecer gana la partida.



CONTENIDO DE LA CAJA
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- 11 familias de monstruos » ” " . . ;
cada una compuesta de: | Observacion: Ia familia de los crittlins no es como las demds: incluye 5 figuras y 5 cartas de personaje

- 3 figuras (el padre, la madre y el hijo) y atiende a reglas particulares. | Ver Pequefio museo de los horrores, pagina 18.

- cartas de personaje correspondientes

5 invitados =y - 16 invitados sorpresa e L - 99 cartas de juego
- 5 figuras - 16 figuras - - 58 cartas de objeto
- cartas de personaje correspondientes - cartas de personaje correspondientes - 5 cartas de trampa
- 8 cartas de personaje Doble - 17 cartas de accion extra

- 18 cartas de evento nocturno
- 1 carta de escenario | Ver Escenarios.

< Indicadores y fichas
- Lindicador de luna llena | para el tiempo
- 105 indicadores de victima | para establecer el prondstico necroldgico (5 por victima)
- 21 indicadores de linea de heridas | para contabilizar las victimas
- 54 fichas de carne | para indicar las heridas
- 20 fichas de carne triples | para indicar las heridas
- 37 fichas de cerebro | para indicar las predicciones del prondstico necroldgico
- 5 indicadores de objetivo | para designar tus comidas preferidas
- 5 fichas de objetivo | para indicar las comidas preferidas que has consumido
- 5 fichas de hueso | para indicar los golpes mortales
- 24 fichas de escenario e indicadores | Ver Escenarios.

¥ % 3" 2 IIrIY

- 9 puertas y 5 puertas bloqueadas + 5 dados de reaccion + 5 dados de accion - 8 cubos de color | para controlar los puntos de vida

-1 cabaiia en 3D, 4 paredes internas

y 4 losetas para el jardin « Extension Cobertizo
- 1 cobertizo en 3D
- 1 loseta para el jardin
- 10 cartas de objeto

- 1 carta de evento nocturno
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11 invitados
sorpresa EXCLUSIVOS :

4 familias de monstruos
EXCLUSIVAS



PREPARACION DEL JUEGO

I. CONSTRUCCION DE LA CABANA

Despliega as losetas que representan el jardin y posicionalas alrededor de la
cabaiia en 3D.

Introduce las paredes internas en los emplazamientos correspondientes.
Cierra las puertas introduciéndolas en los emplazamientos correspondientes

de Ias paredes. _o
|l. CONVIDAR A LOS INVITADOS

Convida a los 5 invitados a |a fiesta. | Ver Lista de invitados, pagina 19.
Posiciona las cartas de personaje de los invitados boca arriba cerca del tablero,
para que todos puedan verlas. Para cada invitado, posiciona los indicadores de
victima en 5 de los 8 emplazamientos de invitado cercanos a la linea de heridas,
de manera que los cubos de color impresos sobre el tablero queden visibles.
Posiciona los cubos de color respectivos sobre los cuadrados que correspondan
a los puntos de vida iniciales de los invitados que se encuentran en la linea
de heridas. Posiciona las figuras de los invitados en sus indicadores

correspondientes. _e

Posiciona las 5 fichas de hueso en el emplazamiento correspondiente que se
encuentra en I3 linea de heridas.
(ada jugador toma 5 indicadores de victima que correspondan a los invitados
convidados y 1 ficha de objetivo.

[Il. AL LLEGAR LA MADRUGADA

Aparta la carta de evento nocturno Toc toc.

Baraja, a continuacion, 7 cartas de evento nocturno. Coloca estas cartas en el
emplazamiento de evento nocturno que se encuentra en el tablero para formar un
mazo. Toma I3 carta de evento nocturno Toc toc e introducela entre las 3 cartas de
arriba del mazo de eventos nocturnos. _o

| Observacidn: si es la primera vez que juegas, te aconsejamos que no incluyas a los
invitados sorpresa. Pues eso, jnada de invitados raros antes de tu segunda partida!

| No afiadas la carta Toc toc al mazo de eventos nocturnos si no deseas incluir a los invitados
sorpresa. Sustitdyela por otra carta de evento nocturno cualquiera.

Coloca, a continuacion, el indicador de luna llena sobre el mazo de eventos nocturnos.

IV. ELECCION DE TU FAMILIA DE MONSTRUOS

(ada jugador elige una familia de monstruos, luego toma las figuras y las cartas de personaje
correspondientes y las coloca delante de si boca arriba. _0
| Ver Pequefio museo de los horrores, pagina 18.

Coloca, por (ltimo, Ias fichas de carne y de cerebro al lado del tablero para formar una reserva. _G

V.. CONSTITUCION DE LOS MAZOS

Toma las cartas de objeto que permiten conseguir bonus contra las familias de monstruos
elegidas. Si deseas animar un poco el juego, afiade 5 cartas de objeto neutro. | Ver pagina 16.

Elige al azar 3 cartas de trampa y 7 cartas de accion extra. Baraja todas estas cartas junto
con las cartas de objeto mencionadas en el parrafo anterior.

VI. PREPARACION DE LAS SALAS

Dispdn las cartas boca abajo en los emplazamientos del tablero de juego que corresponden a
[as salas de la cabafia.

Deben repartirse del siguiente modo: 49

Nimero de cartas por sala

Nimero dejugadores 2j. 3j. 4j. 5].
Salon 8 9 10 11
Habitacion 6 7 8 9
Cocina 4 5 6 7
Cuartodebaiio 2 3 4 5
W(C 0 1 2 3

| Importante: si utilizas las cartas de objeto neutro, afiade 1 carta adicional al mazo de cada sala.

Cocina

W( Habitacion

oA
IIE. 1

Cuartodebaiio

Todo el mundo sabe que, en las peliculas de terror, los protagonistas tienen la mala costumbre
de separarse.
Posiciona al azar 5 cartas de invitado, boca abajo, sobre el mazo de cada sala.




VI VICTIMAS Y COMIDAS PREFERIDAS

Utiliza tus indicadores de victima para establecer en secreto tu propio pronéstico necroldgico.
Coldcalos, a continuacion, delante de ti, boca abajo, de izquierda a derecha. _0

(oloca, a continuacion, 1 indicador de objetivo sobre tu comida preferida. Deberas tratar de
asestarle el golpe mortal a esta presa selecta.

VIIL. ;QUIEN JUEGA PRIMERO?

Una vez que cada jugador ha elegido su familia, hay que echar a suertes quién jugard
primero. | Ver Pequefio museo de los horrores, pagina 18, si juegas con la familia de los fantasmas.

| Observacidn: si juegas con la extension Cobertizo, ve a la pagina 22 para obtener las
instrucciones adicionales de preparacion del juego.

DESARROLLO DEL JUEGO

(ada ronda se desarrolla en el sentido de [as agujas del reloj. En cada ronda, los jugadores
activan solo uno de sus tres monstruos. (ada monstruo empieza automaticamente su primer
turno en una de las cuatro zonas exteriores.

1*RONDA

El primer jugador empieza con uno de sus tres
monstruos. Por ello, le da la vuelta a la carta de
personaje correspondiente para que los demds
jugadores puedan verla. El jugador posiciona la
figura correspondiente en una de las cuatro zonas
exteriores y realiza sus acciones | Ver Acciones,
pagina 8. Cuando termina su turno, pone la carta de
este monstruo boca abajo.

El jugador a su izquierda hace igual, y, luego, el siguiente, y asi hasta que todos los jugadores
hayan jugado su primer monstruo.

B

MEDIANOCHE, 1% EVENTO NOCTURNO

Cuando todos los jugadores hayan jugado un monstruo, el primer jugador coloca el indicador
de luna llena en la medianoche de Ia linea de tiempo —@ y revela el primer evento

nocturno.
Indicador " (arta
delunallena de evento nocturno

Cuando se roba una carta de evento nocturno, el primer jugador la lee en voz alta y la
coloca sobre el mazo de eventos nocturnos para que los demds jugadores puedan verla.
El prximo evento nocturno la sustituird.

Este jugador juega, a continuacion, uno de sus dos monstruos restantes y le da la
vuelta a [a carta de personaje correspondiente al final de su turno.

El jugador a su izquierda hace igual, y, luego, el siguiente, y asi hasta que todos los
jugadores hayan jugado su segundo monstruo.

LA 1 DELA MANANA, 2°EVENTO NOCTURNO

El primer jugador coloca el indicador de luna llena en Ia una de la mafiana y revela el
segundo evento nocturno, que sustituye al primero.

El primer jugador juega, a continuacin, su tercer monstruo y pone la carta
correspondiente boca abajo cuando termina su turno, como en los turnos
anteriores.

El jugador a su izquierda hace igual, y, luego, el siguiente, y asi hasta que
todos los jugadores hayan jugado su tercer monstruo.




LAS2DELAM AN ANAY DESPUES | Observacidn: en algunas situaciones, los monstruos pueden obtener bonus que les permiten

. . . conseguir dados adicionales. De cualquier modo, un monstruo nunca puede lanzar mas de
A las 2 de la mafiana, los jugadores reactivan sus 3 cartas de monstruo g q p :

dandoles la vuelta. dados.

ANATOMIA DE UNA CARTA DE MONSTRUO

simbolo que representa a
[a familia de monstruos

niimero de acciones
por turno

niimero de dados
por accion

Los jugadores ahora pueden jugar cualquiera de sus monstruos. Ponen las cartas
de personaje boca abajo al final de su turno, como se indicd en [as rondas de juego
anteriores.

poder especial
| Ver Pequefio museo de

- . . los horrores, pagina 18.
Al principio de esta ronda, el primer jugador desplaza el indicador de luna llena y le

dala vuelta a [a carta de evento nocturno siguiente, como en las rondas anteriores.

El juego continda, como se describe en la secuencia recién mencionada, hasta la
ronda final, a Ias 8 de la mafiana. A esta hora, si alguna victima estda todavia con vida,
los jugadores juegan una ronda adicional (segiin las reglas de las 2 de la maiana) con
el monstruo de su eleccion.

JACCIONES %

(ada monstruo cuenta con 6 acciones diferentes entre [as que elegir: desplazarse,
echar un vistazo, derribar una puerta, registrar una sala, asustar a sus presas y
atacarlas.

DADOS DE ACCION

Para que los monstruos puedan efectuar la mayoria de sus acciones, debes utilizar los
dados de accion. No obstante, puedes lograr automaticamente algunas de ellas. | 4

- No necesitas lanzar los dados para desplazarte o para echar un vistazo.

- Para derribar una puerta, debes lanzar los dados y obtener un éxito. | 1 i

- (uantos mds éxitos obtengas al lanzar los dados, con mayor facilidad conseguirds registrar
una sala, asustar a tus presas o atacarlas. |ﬁ+

W=

" Exitos X Fracasos




ACCIONES DE LOS MONSTRUOS

Un monstruo puede efectuar entre 2 y 3 acciones basicas,
sin que sean necesariamente diferentes. | Ver mas abajo.

LOS HIJOS SON HIPERACTIVOS.

Tienen:
3 - 3 acciones + de su eleccion.
= 1 Utilizan:
Z LU - 2 dados de accion @ por accidn.

LAS MADRES SON ENDIABLADAMENTE
ASTUTAS.

Tienen:
- 2.acciones + de su eleccion.

Utilizan:
- 3 dados de accion @ por accion.

LOS PADRES SON MUY PODEROSOS.

Tienen:
- 2.acciones + de su eleccion.

Utilizan:
- 4 dados de accion @ por accién.

Ademas de sus acciones y poderes especiales basicos, cada monstruo dispone de los
siguientes elementos:

- un desplazamiento gratuito;

- tantas acciones extra como el jugador activo tenga en mano y desee utilizar.

Durante su turno, el jugador activo puede efectuar todas estas acciones en cualquier orden.

ACCION BASICA
1. DESPLAZARSE

El juego consta de 9 zonas: 4 zonas exteriores (1 por cada lado de la cabafia) y 5 zonas
interiores (cada sala de la cabaia corresponde a una zona).

- (ada monstruo puede utilizar una de sus acciones para desplazarse hacia una zona
adyacente a su posicion.

- Los desplazamientos en el interior de la cabaiia solo son posibles si se ha derribado la
puerta entre las dos zonas y si ninguna puerta bloqueada bloquea el paso.

- No necesitas lanzar los dados para desplazarte. | Ver la pagina 22 si juegas con la
extension Cobertizo.

| Ejemplo: decides empezar al lado de una puerta derribada en tu primer turno. Puedes
elegir entrar en [a cabafia o desplazarte alrededor de esta hacia un [ado adyacente.




- Lanza el nimero de dados de accion que corresponda al monstruo que asusta a su victima.

2. ECHARUNVISTAZO m - Debes desplazar la figura de la victima hasta tantas zonas como éxitos haya sacado el

monstruo al lanzar los dados.

Se puede echar un vistazo al interior de una sala. . ) o
- La victima puede acabar su carrera en cualquier otra zona distinta de la del monstruo que

3 asusta. Una victima asustada puede abrir una puerta, pero no una puerta bloqueada.

- Para hacerlo, el monstruo debe encontrarse en la sala 0 en una zona adyacente ot : : <
Ademas, siempre cierra con cuidado las puertas que estén intactas a su paso.

con una puerta que dé a dicha sala.
- Una victima solo puede salir de la cabafia si es para ir al cobertizo, a no ser que tenga la

- Toma la carta de loalto del mazo de la sala correspondientey mira discretamente ks : .
suerte de sobrevivir a [a masacre... 0 que ya se haya ido al otro barrio.

qué pone.

- A continuacion, devuélvela a su sitio boca abajo.

| Ejemplo: juegas con un hijo y decides asustar a una victima. Como hijo, lanzas 2 dados y solo
- No hace falta lanzar los dados para echar un vistazo. consigues 1 éxito.
Debes efectuar un desplazamiento. Asi que decides desplazar Ia victima hacia el saldn.

| Ejemplo: decides echar un vistazo al saldn.

- Miras la carta de lo alto del mazo correspondiente y descubres que Laika se esconde
en esta sala.

- A continuacion, devuelves la carta de personaje de Laika al mazo sin compartir esta
informacion con los demads jugadores.

| Observacidn: si dos o mas victimas se encuentran en a zona, el jugador debe elegir Ia victima
a la que desea asustar antes de realizar su accidn. El monstruo solo logrard asustar a esta
victima.

3. ASUSTAR A TU PRESA

| Recordatorio: cuando un invitado o invitado sorpresa se encuentra solo en una zona libre, es
decir, en una zona sin monstruos, se esconde inmediatamente de forma automatica, aunque
esté huyendo después de que un monstruo lo haya asustado o acabe de defenderse.

- Coloca su carta de personaje, boca abajo, sobre el mazo de la sala correspondiente. Si quedan

Para hacerlo, la victima debe estar visible y el monstruo debe encontrarse o en la misma otras cartas en el mazo, bardjalas.
’ y - Vuelve a colocar su figura en Ia linea de heridas. Una victima no recupera ningtn punto de vida

zona 0 en una zona adyacente a la victima a la que asustar, haya o no una puerta entre las TR
dos zonas. Asustar a una victima permite a los jugadores hacer que las victimas visibles se
desplacen y/o se escondan.

Araiia las paredes, abalanzate sobre tu presa, grita hasta desgaiitarte... jA los monstruos
les encanta asustar a los humanos!

9




4. REGISTRAR UNA SALA Q s.onsanuva uesra. (7

El monstruo debe encontrarse en la sala que va a registrar y lanzar el nimero de dados  Un monstruo no abre una puerta: jla derriba!
de accion que le corresponda. (ada éxito obtenido al lanzar los dados da al jugador la

oportunidad de robar una carta del mazo de esa habitacion. - Para hacerlo, este debe encontrarse en la zona de [a puerta que va a derribar. Lanzas el
nimero de dados de accion que le corresponda. Derribards a puerta si obtienes al menos
- El jugador guarda en su mano cualquier carta de accion extra o de objeto que robe. 1 éxito. El jugador conserva la puerta; vale 1 punto. | Ver Ajustar cuentas, pagina 14.

- Sii se roba una carta de victima cuando se registra una sala, el jugador revela de inmediato - Una vez que se ha derribado la puerta, esta permanece abierta hasta que se coloque
la victima y coloca su figura en la sala registrada. Si el jugador no ha terminado de registrar ~ una puerta bloqueada en su marco. Los jugadores deben lanzar los dados y obtener al
Ia sala, sigue con su investigacidn. menos 2 éxitos para derribar una puerta bloqueada. Las puertas bloqueadas no dan

- Si se roba una carta de trampa cuando se registra una sala, el jugador debe aplicar los ningdn punto al final deljuego.

efectos indicados en la carta. | Ver pagina 16. . o
| Ver pigina | Importante: cada vez que se derriba una puerta, hay que barajar inmediatamente el mazo

Los jugadores deben robar las cartas una a una. Cuando un jugador tenga 7 cartas en mano, de I sala correspondiente (cuando lo haya).
no podrd robar mas y se acabara el registro.

| Ejemplo: decides registrar el salon con el padre de tu familia de monstruos. Lanzas 4 dados y
obtienes 3 éxitos.

1. Robas una primera carta. Se trata de una carta de objeto. Consérvala en tu mano y no la
reveles a los demas jugadores.

2. A continuacidn, robas la carta de personaje de Laika. Debes revelarla a los demas jugadores y
colocar su figura en el salon.

3.Sacas una (ltima carta. Se trata de una carta de accion extra. La afiades a tu mano sin
revelarla a los demds jugadores.

| Ejemplo: decides derribar una puerta con la madre de tu familia de monstruos y
[anzas 3 dados. No obtienes ningdn éxito, y la puerta permanece intacta.
Decides utilizar otra de tus acciones y volver a probar suerte. Esta vez obtienes 1
éxito, y derribas la puerta.




| Observacidn: al principio de la partida, cuando las figuras de los invitados adn
no estd visibles, las cartas de personaje invitado estan arriba del mazo. Al
barajar el mazo, la carta se “esconde” entre las demds jasi el invitado es mas
dificil de encontrar!

Si no consigues derribar una puerta, las cartas no se barajan y los invitados no

se esconden.

| Observacidn: jno hay tiempo para esconderse! Cuando un monstruo entra en
una sala sin derribar [a puerta, las victimas no se esconden. No barajes el mazo.

6. ATAQUE

iPersigue y degiiella a esos fiesteros un poco pesados!

- Los jugadores pueden atacar a las victimas a las que apunten cuando estas no
estén escondidas, es decir, cuando sus figuras se encuentren en la cabafia. El
monstruo y su victima deben encontrarse en [a misma zona. El monstruo que ataca
[anza el ndmero de dados de accion que le corresponda.

- Cuando el jugador activo atacaa una victima, los demads jugadores pueden intervenir
ayudando a la victima correspondiente a defenderse. | Ver Defensa, mds abajo.

- Las victimas también tienen sus propios poderes especiales. | Ver Lista de invitados,
paginas 19-21.

DEFENSA

Antes de lanzar los dados, el jugador activo debe preguntar a los demas jugadores si
alguno quiere defender a Ia victima en cuestidn.

- Cualquier jugador que desee retrasar la muerte de una victima puede darle una carta
de objeto con [a que [a defenderd como si estuviese jugando en el lugar de Ia victima.

- Los jugadores pueden consultarse antes de decidir defender.

- Para defender a Ia victima, el jugador utiliza una carta de objeto que haya encontrado
en los registros anteriores.

- Los objetos solo pueden utilizarse una tinica vez y luego se descartan.

- Permiten conseguir 1, 2 0 3 dados de reaccion que se afiaden a los poderes especiales
de la victima.

-La mayoria de los objetos permiten también lanzar 1 dado adicional contra algunas

categorias de monstruo. Esta informacion se encuentra en [a parte inferior derecha de la
carta de objeto. | Ver paginas 16 y 17 para conocer la lista de los objetos y de los bonus.

| Ejemplo: esta carta otorga 2 dados contra
cualquier monstruo (1), pero 3 dados contra los
hombres lobo (2).

- Si varios jugadores desean defender a una victima, estos deben mostrarse las cartas que

pretenden jugar sin mostrarlas al jugador activo y ponerse de acuerdo en qué carta van a
jugar.

- Silos jugadores no consiguen ponerse de acuerdo, no se juega ninguna carta. No se defiende

a la victima y el ataque prosigue.

- Cualquier carta que no haya sido jugada vuelve por defecto a la mano de su duefio.

| Recordatorio: si ninguno de los jugadores ayuda a la victima a defenderse, esta solo puede
contar con sus propios poderes para hacerlo.

RESULTADO DEL COMBATE

El atacante lanza los dados de accion del monstruo y otro jugador lanza en el mismo momento
los dados de reaccion. Cada éxito obtenido mediante los dados de reaccion anula un éxito del
monstruo.

UNA VEZ HECHAS LAS CUENTAS:

1. Si quedan mds éxitos para el monstruo que para la victima, esta resulta herida y pierde
tantos puntos de vida como éxitos le queden al monstruo.
Desplaza el cubo de color de la victima hacia los ndmeros inferiores del contador de la
linea de heridas en funcidn del nimero de heridas (1 punto de vida perdido por herida). El
monstruo gana tantas fichas de carne como heridas haya causado a su victima.

Lineadeheridas




| Ejemplo: decides atacar a Bob con el padre de a familia de los hombres lobo. 2. Siuna victima obtiene mas éxitos que un monstruo, este es expulsado de [a zona. Cuando
1. Solo un jugador decide defender a Bob y juega la carta Trofeo de plata. se encuentre en el retrete, la sala mds pequefia de la cabafia, el monstruo es expulsado

2-3.Lanzas 4 dados, y el jugador que defiende 3 Bob, 2 + 1 dados, pues esta carta otorga 1 dado hacia el saldn. En el caso de las demas salas, el monstruo es expulsado de la cabafia. | Ver

adicional contra los hombres lobo. Obtienes 3 éxitos y tu adversario 1. la pagina 22 si juegas con el cobertizo.

4. En total, te quedan, por tanto, 2 éxitos. Bob pierde 2 puntos de vida y tii ganas 2 fichas de

carne.

Si la puerta esta cerrada, el monstruo la derriba atravesandola (aunque se trate de un
fantasma), pero no se lleva ningln punto. Simplemente, se retira la puerta.

jAtencion! Si una victima consigue expulsar a un monstruo y se encuentra en una sala sin
monstruos, esta se esconde de inmediato, asi como todas las victimas que se encuentren
en Ia sala. Vuelve a colocar su figura en la linea de heridas y su carta de personaje en el
mazo de Ia sala correspondiente. Baraja dicho mazo si contiene varias cartas.

| Ejemplo: atacas a una victima que se defiende y pierdes el combate.

- Te encuentras en el saldn, y la puerta que da al exterior estd intacta.

- Sales expulsado de la cabafia hacia el exterior por esta puerta. Retira, a continuacion, la
puerta derribada y devuélvela a I caja.

3. En caso de empate, no sucede nada.

4. Independientemente del resultado del
combate, el monstruo puede terminar
sus acciones si le quedan.

5.Cuando una victima pierde su
Gitimo punto de vida, muere y se
debe realizar el post mortem. A
continuacion, la figura se retira del
tablero y se devuelve ala caja conla
carta de personaje, el indicador de
linea de heridas y el cuba de color
correspondientes. | Ver Muerte

de una victima, pagina 13.



(adavez que mueraunavictima, hay que realizar un post mortem.

POST MORTEM

Comprueba uno a uno cada uno de los siguientes puntos:

HERIDAS

El jugador cuyo monstruo ha asestado el golpe mortal
consigue tantas fichas de carne como puntos de vida le
quedaran a la victima antes del ataque.

GOLPE MORTAL

El jugador recibe también 1 ficha de hueso cuando uno de
sus monstruos ha asestado un golpe mortal a una victima.
No gana ninguna ficha de hueso por matar a los invitados
sorpresa.

PRONGSTICO NECROLOGICO

Sila victima era un invitado, cada jugador revela el indicador
de victima del invitado muerto. Si el invitado ha muerto en
el orden pronosticado, cada jugador que haya acertado
recibe 1 ficha de cerebro. Si fuera un invitado sorpresa, no
se da ningtin punto de prondstico necroldgico.

MUERTE DEL QUINTO INVITADO

Si la victima era la comida preferida del monstruo que le bueno, jhasta que muera!
asesto el golpe mortal, este jugador recibe también 1 ficha
de objetivo.

| Ejemplo: acabas de matar a Bob y has conseguido las fichas de carne correspondientes a
este ataque. Es el primer invitado que muere.

FIN DE LA PARTIDA

Sereparten las tltimas fichas y termina la partida. A menos que atin quede un invitado
COMIDA PREFERIDA sorpresa en |a fiesta, en cuyo caso, el juego continda en una voragine de dolor, eeehm,

1. Para empezar, tomas 1 ficha de hueso por haberle asestado el golpe mortal.

2. A continuacidn, cada jugador revela el indicador de Bob dandole la vuelta en su prondstico El juego puede terminarse de dos formas:
necroldgico, para que todos los jugadores puedan verlo.

Se encuentra en segunda posicion en el tuyo, asi que no obtienes ninguna ficha de cerebro.

3. Pero otro jugador si predijo que seria el primero en morir y lo habfa colocado en primer lugar para ser devoradas!
en su prondstico necroldgico. Este jugador obtiene, por tanto, 1 ficha de cerebro. - Son las ocho de la mafiana y todos los jugadores han agotado las acciones de su
4.Si Bob es tu comida preferida, consigues 1 ficha de objetivo porque ti has sido quien le ha iltimo monstruo. Sale el sol y es hora de...

asestado el golpe mortal.

- Solo quedan con vida los monstruos. Sin piedad... jEsas deliciosas victimas estan ahi




j=« AJUSTAR CUENTAS

Independientemente del resultado del juego, cada familia de monstruos cuenta al final las
fichas recogidas.

La victoria se calcula del siguiente modo:

HERIDAS | cADA VEZ QUE UNA VICTIMA RESULTA HERIDA, SE DESPRENDE DE UNOS KILOS
DE CARNE, PARA REGOCLJO DE LOS MONSTRUOS. | 2 PUNTOS POR FICHA DE CARNE

@~ 0.

GOLPES MORTALES | Los MONSTRUOS QUE HAN ASESTADO UN GOLPE MORTAL A LOS
INVITADOS RECIBEN UN BONUS DE 1 FICHA DE HUESO. | 2 PUNTOS POR FICHA DE HUESO

2~8.

PRONOSTICO NECROLOGICO | Los INVITADOS MUEREN EN CIERTO ORDEN.

L0S JUGADORES GANAN PUNTOS CUANDO CONSIGUEN ACERTAR EN SU PRONGSTICO
NECROLOGICO. AUNQUE UN MONSTRUO NO HAYA ASESTADO NING(N GOLPE MORTAL,

EL JUGADOR RECIBE 1 FICHA DE CEREBRO POR ACERTAR UNA PREDICCIGN. | 3 PUNTOS POR FICHA

DE CEREBRO
!
~ @nos.

COMIDAS PREFERIDAS | N0 TODOS LOS INVITADOS SABEN IGUAL. SI UNA FAMILIA DE
MONSTRUOS LOGRA ASESTAR UN GOLPE MORTAL A SU COMIDA PREFERIDA,
iPODRA DEVORARLA! | 5 PUNTOS POR FICHA DE OBJETIVO

. ~ orros.

PUERTAS | iLAS PUERTAS NO SE COMEN! PERO ;;Y LO A GUSTO QUE SE QUEDA UNO CUAN-
DO LAS DERRIBA?! | 1 PUNTO POR PUERTA

i-~a.

| Observacidn: aunque sea igual de divertido echar abajo una puerta blogueada, jno da ningin

_ punto!
U

DESEMPATE

1.En caso de empate, los jugadores desempatan en funcion del nimero de fichas ganadas
por categoria:

2.Si sigue habiendo empate, hay que proceder segin el orden siguiente para que los
jugadores desempaten:

- El jugador con mas fichas de cerebro gana.
iPor qué? Ha logrado establecer el prondstico necroldgico mas acertado.

-Si uno de los jugadores empatados ha logrado asestar el golpe mortal a su
comida preferida y el otro no, gana el jugador cuyo monstruo ha devorado a su
comida preferida.

- El jugador con mas fichas de hueso gana.
iPor qué? Ha masacrado al mayor nimero de invitados.

3.Si dos o mas jugadores siguen empatados después de

haber comparado el nimero de fichas de carne,
todos los jugadores empatados ganan la partida.

- El jugador con mas fichas de carne gana.
iPor qué? Ha engullido mds carne.

@0 @

Wy




CARTAS [ ]

CARTAS

CATEGORIA

Evento nocturno

Accion extra

Trampa

Objeto

Invitado e
invitado sorpresa

;CUANDO SE JUEGA?

Al principio de una ronda, a
partir de la segunda ronda

El jugador activo, durante su
turno

Como se describe en la carta

Otro jugador, durante el turno
del jugador activo

Inmediatamente

EXPLICACION

Hasta que todos los jugadores no han jugado con su primer
monstruo, no sucede el primer evento nocturno. Este surtira
efecto en la segunda ronda. Seguidamente, con cada ronda, un
nuevo evento nocturno vendrd a sustituir al anterior.

| Ver Eventos nocturnos, pagina 16.

Un jugador puede utilizar tantas cartas de accion extra como

desee en un turno de juego.
| Las especificidades de estas cartas se presentan en la pagina 16.

Algunas trampas, al igual que las acciones extra, podrds
utilizarlas cuando sea tu turno. Otras cartas, al igual que las
victimas, hay que revelarlas en cuanto se roban.

| Ver Trampas, pagina 16.

Los objetos permiten a las victimas sobrevivir. Algunos objetos
permiten obtener cierto nimero de dados de reaccién (en la
parte inferior izquierda de la carta), otros permiten conseguir 1
dado adicional contra algunas familias de monstruos (en la parte
inferior derecha), etc.

| Ver Objetos péginas 16 y 17.

Todo invitado o invitado sorpresa debe ser inmediatamente
revelado, y su figura colocada en [a sala que se estaba registrando.

15



RESUMENES DE LAS CARTAS []

— ——]

EVENTOS NOCTURNOS

| Recordatorio: El primer evento nocturno no sucede
hasta que todos los jugadores no han jugado
con su primer monstruo. Este surtira efecto
en [a segunda ronda. Seguidamente, con cada
ronda, un nuevo evento nocturno vendrd a

sustituir al anterior.

iLos monstruos estan desorientados!
Sus éxitos seran contados como
fracasos y viceversa, durante esta ronda.

ACCIONES EXTRA, TRAMPAS Y OBJETOS

(ada jugador solo puede guardar un total de 7 cartas en mano, sin importar el tipo del que

sean.
(uando llega a este limite, no puede seguir robando cartas.

| Recordatorio: las acciones extra y las trampas
se barajan con las cartas de objeto y se colocan
en cada sala en la preparacion. Con lo cual, no se
utilizaran todas las cartas, y no sabras exactamente
cudntas cartas hay en la cabafia.

ACCIONES EXTRA

Ademas de las acciones bdsicas de un monstruo y de sus poderes especiales, el jugador

activo puede ulilizar tantas cartas de accion extra de su mano como desee.

. TRAMPAS

Has encanitad 1 Gepa pary
Iotos. En uno ds fus
pods calocarla en a zon
12 que sstés, La prinima ve
uma victima Intente defends
lazona on la que estéla ©
anzard 2 dados de rea
adicionals {ademds ¢
dams dados, hasta un
de 5 dadoc). Desarma’
dascartando ¢

Algunas trampas, al igual que las acciones
extra, podras utilizarlas cuando sea tu turno.

Otras, a la manera de las victimas,
deben revelarse en cuanto se roban.

Exito, tu monstruo activy resulta §

EXpulsado de [a sal; -
i pero
continarsu timg, ’

0BJETOS
La mayoria de los objetos permite obtener un dado adicional contra ciertas familias de
monstruos, hasta un maximo de 5 dados cuando se combinan con los poderes especiales de

[as victimas. | Ver pagina 17.
Algunos objetos son neutros y no otorgan bonus contra las familias de monstruos. También

pueden tener efectos especificos.
NEUTRO | ningiin bonus adicional en funcidn de a familiade monstruos

=

Brebaje antimanstruo Botiquin de primeros auxilios Cultivador
| +1 dado y +1 | Cura @ una victima: +2 puntos de vida, | +2 dados
punto de vida hasta el restablecimiento completo
de sus puntos de vida
2 .

Tronzador

Pistola de clavos Horca de doble mango
| +3 dados | +3 dados si hay 2 victimas | +4 dados si hay 2 victimas

en la misma zong;

en |a misma zong;
si no, +0 dados

sino, +1 dado

Foco
| +2 dados. Si la victima sobrevive, ciega
temporalmente al monstruo, se escapa
y se esconde rapidamente. Coloca en
secreto su carta de personaje en lo alto del
mazo de una de Ias salas de [a cabafia

Pistola de bengalas
| iLa pistola de bengalas sirve para pedir
refuerzos! Elige un invitado sorpresa al azar y
coloca [a figura correspondiente en el salon




Bonus contra LOS HOMBRES LOBO Bonus contra LOS ZOMBIS

Bastdn con empufiadura de plata | +1dado  Discos de vinilo | +1 dado

Bonus contra LOS ALIENIGENAS Sopera de plata | +1 dado Television | +1 dado
Estéreo portatil | +1 dado Trofeo de plata | +2 dados Bate de béisbal | +2 dados
Tocadiscos | +1 dado Cubiertos de plata | +2 dados Hacha de cocina | +2 dados
Minipistola lser | +2 dados Pistolay bala (ortacésped | +3 dados
Pistola Iaser | +2 dados

Contenedor de
residuos biopeligrosos | +3 dados ,ﬁ Bonus contra LAS MOMIAS
Mechero | +1 dado
Bonus contra LOS PAYASOS Amuleto de escarabajo | +1 dado

Flor lanzaacido | +1 dado Cetros egipcios | +2 dados

(aja sorpresa | +1 dado Instrumental ‘

Mazo | +2 dados de embalsamamiento | +2 dados 2‘;_:.:.{
Pistola de agua | +2 dados % Daga | +3 dados !

Tarta explosiva | +3 dados
Bonus contra LOS PSICOPATAS

BONUS | contralas familias de monstruos

de plata | +3 dados

Bonus contra LOS CRITTLINS Lazo de captura | +1 dado
Trituradora de documentos | +1 dado Llave gifa | +1 dado
C3mara de fotos Polaroid | +1 dado Acido | +2 dados \
Batidora | +2 dados Pistola de dardos | +2 dados “’-"_
Horno microondas | +2 dados Biddn de gasolina | +3 dM 2
Petardo | +3 dados
Bonus contra LOS TRITONES

Bonus contra LOS FANTAS MAS Anzuelo | +1 dado
Red de pesca | +1 dado

Freidora | +2 dados
Rezon | +2 dados
Arpdn | +3 dados

Atrapasuefios | +1 dado

Circulo mdgico | +1 dado

Detector de fantasmas | +2 dados
Tablero de giiija | +2 dados

Trampa para fantasmas | +3 dados
Bonus contra LOS VAMPIROS

Bonus contra LOS GOLEMS Ajo | +1 dado
Taco de billar | +1 dado

Lampara de aceite | +1 dado a
Antorcha | +1 dado Cruufuo | +2 dados

Aerosol | +2 dados Espejo | +2 dados

Horca | +2 dados . Ballesta y estaca | +3 dados

Motosierra | +3 dados ﬁ - :




JEL REPARTO ,

PEQUENO MUSEO DE LOS HORRORES

(ada familia de monstruos dispone de un poder especifico
en funcidn de las acciones descritas anteriormente (paginas 8-11).

iYa no necesitas a Scottie para teletransportarte!
iDerriba las puertas a la velocidad de la luz! Los
alienigenas pueden derribar 1 puerta (no bloqueada)
por turno sin utilizar ninguna accion.

| 1 accion gratuita que permite derribar una puerta por turno

;Quién iba a pensar que un payaso pudiera ser tan

solapado, con sus zapatones y su nariz roja? iError

fatal! En cada turno, los payasos pueden o bien echar

un vistazo a una sala o bien mirar el proximo evento

nocturno, sin utilizar ninguna accion.

| Pueden o bien echar un vistazo a una sala o bien mirar el
proximo evento nocturno, en cada turno

jCuantos mds, mejor! La familia de los crittlins se

compone de 5 hijos... ;Se habran comido a sus padres?

Disponen de 2 acciones por turno. Los crittlins disponen

de 2 dados y de 1 dado adicional por cada crittlin que se

encuentre en [a misma zona.

Una vez por turno, puedes posicionar a un nuevo crittlin

en la zona en la que te encuentres. Reactiva tus crittlins

cuando hayas jugado con los 5.

| Lanza 2 dados y 1 dado adicional por cada crittlin que se
encuentre en [a misma Z0Nna; afiade en cada turno un nuevo
crittlin en Ia zona en la que te encuentres

Los fantasmas pueden atravesar las paredes, por supuesto.
No necesitan para nada derribar las puertas, jsalvo si se
mueren de ganas por hacerlo! Esto siempre pasa cuando
son expulsados al final de un combate. Los fantasmas
siempre juegan en Gltimo lugar.

| Pueden atravesar las paredes y juegan siempre en iltimo lugar

Los golems tienen una fuerza hercilea y son peligrosos
como ellos solos: disponen de 1 dado adicional durante

un ataque.
| +1 dado de accidn durante un ataque

Los psicopatas son tan terrorificos que duele solo

_ 7 f- mirarlos... Cuando un psicopata revela una victima,
T .;.:',I_’h"'i 2 hiere automdticamente a Ia pobre criatura. La victima
2 v Vi -1@ pierde, entonces, 1 punto de vida y el psicopata obtiene

1 ficha de carne.

| Hiere automaticamente a sus victimas, -1 punto de vida
cuando las encuentra

iVendado que me has vendido! Las momias son tan
impresionantes que pueden asustar a su presa sin
utilizar ninguna accion.

| 1 accion gratuita que permite asustar a una presa por turno

r
ATe%

iCuidado con Ia ola! jQue desborda! Un triton puede
obligar a su victima a volver a lanzar el dado de uno de
sus éxitos una vez por ataque.

| Puede obligar a su victimaa volver a lanzar el dado de uno de
sus éxitos una vez por ataque

Los vampiros, astutos y dotados de una vision sin par,
tienen 1 dado de accion adicional al registrar una sala.

| +1 dado de accion al registrar

Los hombres lobo, rapidos y depravados, disponen
de dos desplazamientos gratuitos (en lugar de uno
solo) en cada turno.

| 2 desplazamientos gratuitos en lugar de uno solo

Son verdaderamente incombustibles: los invitados
deben obtener al menos 2 éxitos para expulsar a
los zombis al final de un combate perdido.

| 2 éxitos para expulsar a los zombis al final de un
combate perdido




LISTA DE INVITADOS

| Nota de casting
Si te apetece, puedes sustituir a uno de los estudiantes por un invitado
sorpresa, que actia como invitado.
Para tu primer rodaje, te aconsejamos, sin embargo, que les des a los 5
estudiantes el papel de invitados y que no utilices los invitados sorpresa. Afiade
al comisario Roscoe, a Riply o a Sculder como invitado sorpresa en las siguientes
partidas.
Independientemente de los personajes a los que les des un papel en tu pelicula
Monster Slaughter, nunca puedes hacer que acttien mas de 8 victimas.

Invitados

Un grupo de insufribles estudiantes se ha reunido para divertirse en el bosque,
pero los planes no salen como estaban previstos. ;Quién sobrevivird a la masacre?
Si es que quedan supervivientes...
Por suerte, cada invitado cuenta con sus propios puntos de vida y poderes
especiales para ayudarlo a sobrevivir hasta el amanecer.

Tom es un ingenioso que dispone de 1
éxito automatico.

Bob es un cachas y siempre expulsaa su
adversario después de un ataque.
Bueno, si sigue vivo...

Britney, que nunca se da por vencida,
anula 1 de los éxitos del monstruo.

El imprevisible Kam lanza 1 dado como
minimo ademds de los posibles dados de
reaccion adicionales que le dé un jugador.

Laika es la mas avispada y puede volver
a lanzar 1 de sus dados fallidos.

Invitados sorpresa

Alertado por los gritos, un caminante imprudente decide ir a ver qué estd pasando en la

cabaria.

Cuando se revele la carta de evento nocturno Toc toc, posiciona Ia figura del invitado sorpresa

en el salon.

Los invitados sorpresa no entran en las predicciones del prondstico necroldgico, pero los
puedes matar. También los puedes defender, con a excepcidn del perro, al que hemos Ilamado
Indiana. | Ver pagina 20. (ada uno de ellos dispone de sus propios poderes especiales, y sus
puntos de vida vienen indicados en las cartas de personaje correspondientes.

PRESENTAMOS LA LISTA DE INVITADOS SORPRESA:

AGENTE MS

A\

LATIGO YONS

ig@

CAZADOR DE DEMONIOS

af

«Neuroalisador»: cuando este personaje logra
defenderse, el jugadoratu derecha puede
desplazar dosindicadores de tu prondstico
necroldgico correspondientesalas victimas
convidasinmirarlos. No puede desplazar los
indicadores de [as victimas fallecidas.

Equipo de élite: todos los objetos dan derecho
a 3 dados adicionales. Esto se aplica a todas
[as victimas que se encuentren en la misma
zona que el agente MS.

No son los afios, es el rodaje: cuando tu
monstruo entra en |a misma zona que Ldtigo
Yons, desplazas a Latigo Yons a una zona
adyacente.

Mi tesoro: la primera carta de objeto que
utiliza el cazador de demonios durante el
juego se mete bajo su carta, jy [a conserva

hasta el fin de Ia partida!



CAZADOR DE FANTASMAS

MULLY

Cruza los rayos: cuando al menos 2 victimas
estdn en la misma zona que él, ambas
obtienen 2 dados adicionales como bonus.

Un can duro de pelar: los monstruos adultos
no pueden atacar al perro Indiana. Aunque
si pueden asustarlo. Dispone de 1 dado de
reaccion y no puede atravesar las puertas
aln intactas.

Maestro de armas: todos los objetos permiten
a las victimas obtener 1 dado de reaccion
adicional.

Armado hasta los dientes: mientras Machote
esté en el juego, jtodas las victimas (salvo
el perro) serdn ambidiestras! Menos el perro,
todas las victimas pueden utilizar 2 cartas de
objeto.

Escepticismo: la agente Mully y todas
[as victimas de a zona en la que esta se
encuentre no pueden ser asustados.

COMISARIO ROSCOE | DOBLE

ﬁ
.1.

PADRE SANGUINO

COMISARIO ROSCOE

Proteccion de cercania: los monstruos no
pueden atacar a una victima si el comisario
Roscoe se encuentra en [a misma zona.

A su servicio: los monstruos que atacan al
comisario Roscoe [anzan 1 dado menos.

Crucifijo, balas de plata y demds: cuando un
monstruo hiere al padre Sanguino, el jugador
activo coloca la carta correspondiente
delante de si. El jugador que tenga esta
carta no puede volver a atacarlo. Se puede
asustar al padre Sanguino y expulsarlo hacia
otra zona. Sin embargo, él no se esconde, y
el dltimo jugador que lo ataca se queda con
su carta. Si el padre Sanguino sobrevive a
todas las demads victimas, el jugador que
tiene su carta gana una ficha de cerebro.

Cambia el futuro: no coloques al profesor
Browne en una sala cuando se revele su
carta. Cuando llegue el momento de revelar
[a proxima victima, coloca al profesor
Browne en [a sala correspondiente en
lugar de a la victima recién revelada y, a
continuacion, pon la carta de esta victima
en el mazo de esta sala y baraja las cartas.

Domador de animales: Red y todas las
victimas de la zona en la que este se
encuentre obtienen 2 dados de reaccion
adicionales cuando no utilizan ningdn
objeto.




RED ANSOLL | DOBLE

RIPLY

RIPLY | DOBLE

Distraccion: cuando Red se defiende, las
demas victimas que se encuentren en [a sala
vuelven a ponerse sobre el mazo de esta sala.
Si hay varias victimas, baraja las cartas antes
de volver a colocarlas sobre el mazo.

Lanzallamas: cuando  Riply  consigue
defenderse, se expulsaa todos los monstruos
de la zona.

Superviviente: cuando Riply resulte herida, se
coloca su carta de personaje sobre el mazo de
3 sala en [a que esta se encuentra.

iDocumentacion! Cuando atacas al agente
Sculder, debes revelar tu mano a los demds
jugadores.

DUO SCULDER Y MULLY | DOBLES

ila union hace la fuerza! Sculder y Mully
pueden ser asustados, pero no pueden
esconderse. Todas las victimas (incluidos los
agentes) reciben 1 dado de reaccin adicional
cuando el agente Sculder o la agente Mully se
encuentran en la misma zona que estas, y 3
dados de reaccion adicionales cuando los 2
agentes se encuentran en [a misma zona que
estas.

SELENA

SUMMER

SUMMER | DOBLE

ZI6MO

> i

(azadora de monstruos: cuando Selena logra
defenderse, el monstruo que la ataca pierde
1 ficha de carne si posee una.

Conocimiento de los arcanos: Cuando Selena
esté en el juego, los objetos otorgaran 3 dados
adicionales contra una familia de monstruos
en particular, en lugar de 1 solo dado.

Estd que bufa: cuando Summer esté en el
juego, todas las victimas lanzaran 1 dado de
reaccion adicional cuando se defiendan.

iResistird, erguida frente a todo! La victima (o0
las victimas, en caso de empate) que esté(n)
a punto de morir obtiene(n) 2 dados de
reaccion adicionales en caso de defensa.

Después de medianoche, no se come: las
victimas o monstruos que se encuentren
en [a misma zona que Zigmo lanzan 1 dado
menos. Si un personaje que se encuentra en
la misma zona que Zigmo se desplaza, Zigmo
lo sigue automaticamente.

¥l




,EXTENSIéN COBERTIZO

(uando ya nadie puede hacer nada por ti, solo te queda un iltimo recurso: jel cobertizo! No
podras prescindir de él. Es el accesorio que no puede faltarle a tu cabaiia del bosque profundo.
i¥ es resistente! jDuro como una piedra! Estd concebido para resistir a cualquier inclemencia
J... ja los monstruos! jEspecialmente a los monstruos!

. (OMPONENTES DEL COBERTIZO

.H.

- 1 cobertizoen 3D
+ 1 loseta para el jardin

-2 sets de5 cartas
de objeto neutro

- 1 carta de evento nocturno

PREPARACION

Durante la preparacion, construye el cobertizo y posicionalo en el borde exterior de dos
losetas contiguas al jardin. Aconsejamos posicionarlo, si es posible, cerca de la pala y del
rastrillo del tablero exterior.

Baraja uno de los sets de 5 cartas de objeto neutro para constituir el mazo del cobertizo y
coldcalo boca abajo al lado del cobertizo. | Ver Cartas del cobertizo, pagina 23.

A continuacion, toma las cartas Toc toc y Fuera de aqui e introdiicelas entre las 3 cartas de
arriba del mazo de eventos nocturnos.

FUERA DE AaUi

Todo invitado o invitada sarpresa que sea revelada
en esta ronda, serd calacada en ¢ cabertizo,
si queda sitio (utilizar Unicamanta ~- -*

fial

ntra en la cabaha

<Un invitado sorpresa é o=

\\31‘;\!“"0 y coloca su figura e:!\‘ :;:‘ s
Goloca su cubo, S cartay su in¢ s

E hiciste con 108 uﬁs\:: :\“:; muey.a 4
4 en juego Nas hasta
Y el findela partida.

REGLAS ESPECIALES

Por suerte para tus victimas, el cobertizo es demasiado pequeiio y resistente como para
que los monstruos puedan entrar en él. Alli una victima vive bien: jestd segura y calentita!
i¥ hay un montdn de objetos! No se le puede hacer ascos, precisamente. La tinica pega es
que solo puede albergar a 2 victimas a Ia vez.

(uando se asusta a una victima que se encuentra en la cabafia, esta se refugia
automaticamente en el cobertizo (cuando esto es posible), independientemente del
nimero de éxitos que se obtengan, a no ser que unos monstruos mds listos que el
demonio hayan colocado puertas bloqueadas en cada puerta exterior de la cabafia.

Ademds, cuando juegas con el cobertizo, las acciones de los monstruos son ligeramente
diferentes:

- Los monstruos no pueden utilizar la accion de desplazarse para entrar en el cobertizo.
Y un monstruo nunca puede encontrarse en el cobertizo, por ningiin motivo y de
ninguna forma. jNi siquiera los fantasmas! ;Y no se hable mas!

- Pero es cierto que el cobertizo tiene ventanas. Por ello, los monstruos pueden echar
un vistazo dentro para hacerse una idea de [a suerte que les espera. En ese caso, se
aplican todas las demds reglas basicas para echar un vistazo.

- Los monstruos no pueden derribar o bloquear la puerta del cobertizo. j;En serio?!
Pero ;quién ha construido eso?

- Los monstruos no pueden registrar el cobertizo. 5i no puedes entrar, j;como vas a
poder meter las narices en todos lados?!

- Como es natural, [as victimas se sienten mds seguras en el cobertizo y anulan
automaticamente 1 éxito cuando los monstruos tratan de asustarlas. Si un
monstruo logra, aun asi, asustar a una victima que estd en el cobertizo, esta sale
corriendo a esconderse en Ia cabaiia. Coloca en secreto su carta de personaje en
lo alto del mazo de una de las salas de Ia cabafia.

- Para los monstruos, solo hay una consigna: jla accion! Pueden atacar a las
victimas del cobertizo desde el exterior, por las ventanas. Las victimas que se
encuentren en el cobertizo solo pueden defenderse con las herramientas que
hayan encontrado alli, ademds de con sus poderes especiales, obviamente.
Cuando un monstruo ataca a una victima que se encuentra en el cobertizo, el
jugador a la derecha del jugador activo saca una carta del mazo del cobertizo.
A continuacion, este jugador ayuda a la victima a defenderse con la ayuda
de esta carta y aplicando Ias reglas bdsicas. Si la victima logra defenderse,
el jugador que la haya ayudado elige hacia cudl de [as dos zonas exteriores
adyacentes se expulsa al monstruo.




CARTAS DEL COBERTIZO
OBJETOS

Te aconsejamos que utilices uno de los dos sets de cartas de objeto neutro siguientes para el mazo del cobertizo. Mas adelante, cuando tengas mds experiencia, constituye ti

mismo tus propios sets de 5 cartas robando entre las cartas de objeto neutro.

OBJETOS: Set 1

I -

1. Pulverizador 2. Plantador 3. Trabuco
| +0 dados. Anula | +1 dado | +2 dados. Expulsaa
el ataque; no se todos los monstruos de
expulsa al monstruo I3 zona en caso de éxito
O0BJETOS: Set 2

1.Foco 2. Cultivador 3. Horca de doble mango
| +2 dados. Si la victima sobrevive, ciega | +2 dados | +3 dados si hay 2 victimas
temporalmente al monstruo, se escapa en la misma zona;
y se esconde rapidamente. Coloca en sino, +1 dado

secreto su carta de personaje en lo alto
del mazo de una de Ias salas de la cabaiia

| Importante: una vez jugadas, las cartas de objeto del cobertizo se descartan.

EVENTO NOCTURNO

FUERA DE AQUi

Todoinvtado o invtado sopresa que searevlado Fuera de aql.li
SRt i i e o coe) P P

i : | Todo invitado o invitado sorpresa que sea revelado en
esta ronda serd colocado en el cobertizo, si queda sitio

4.Podadera
| +2 dados

4. Pistola de clavos
| +3 dados

5.Pala
| +2 dados

5. Tronzador
| +4 dados si hay 2
victimas en la misma
zong; si no, +0 dados

&
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