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Dein Monster verfiigt beim aktu-
ellen Zug iber eine zusétzliche
Aktion. Die Aktion darf wah-
rend dieses Zuges noch nicht
durchgefiihrt worden sein und
steht nicht mehr zur Verfiigung,
sobald sie verwendet wurde.






Verschiebe alle deine Monster
um einen Bereich.






Das aktive Monster kann in
dem Bereich, in dem es sich
befindet, eine Tiir aufbrechen,
ohne die Aktionswiirfel zu
verwenden. Die Tiir behélt der
betreffende Spieler fiir die
Punktewertung am Ende.
Diese Aktion ist frei.






Sieh dir die 3 obersten Karten
der nachtlichen Ereignisse
an und lege sie anschlieBend
wieder in einer beliebigen
Reihenfolge auf dem Stapel ab.






Verschiebe das aktive Monster
‘um bis zu 2 Bereiche
(in Ubereinstimmung mit den
Grundregeln).






Durchsuche das aktuelle Zim-
mer. Verwende dafiir 2 weitere
Wiirfel (zusétzlich zu den Basis-
wiirfeln und etwaigen anderen
Boni bis zu einem Maximum
von 5 Wiirfeln).

Diese Aktion ist frei.






Setze einen Monstervater
in denselben Bereich wie
eine Monstermutter aus einer
anderen Monsterfamilie (oder
umgekehrt). Die Tiiren und
Blockaden kannst du in diesem
Fall auBer Acht lassen.






GLEICHIUNDJGLEICH]

Versetze ein Opfer deiner Wahl
in ein anderes Zimmer mit
einem weiteren Opfer. Die Tiiren
und Blockaden kannst du in
diesem Fall auBer Acht lassen.






Du kannst direkt im Anschluss
an deinen Wurf einen deiner
Aktionswiirfel noch einmal
werfen.






LAUFNEOREST!

Du darfst 1 Opfer um bis zu
2 Bereiche versetzen.
(Das Opfer darf auch einen
leeren Bereich durchqueren,
ohne sich zu verstecken.)






Bei einer Niederlage wird das
aktive Monster ausnahmsweise
nicht aus dem betreffenden
Bereich ausgeschlossen.






Wahle 2 Monster ein und des-
selben Typs aus (beispielsweise
zwei Kinder) und vertausche
deren Positionen. Die Tiiren und
Blockaden kannst du in diesem
Fall auBer Acht lassen.






Eine Falle schnappt zu
und du fiihrst 1 Wurf mit einem
Konterwiirfel aus. Bei einem
erfolgreichen Versuch ist dein Zug
beendet. Deinem aktiven Monster
stehen dann in dieser Runde keine
Aktionen mehr zur Verfiigung.






Eine selbst gebastelte Bombe
explodiert! Dein aktueller Zug wird
unterbrochen, und du fiihrst 1 Wurf

mit einem Konterwiirfel aus. Bei
einem erfolgreichen Versuch fliegt
dein aktives Monster aus dem Zim-
mer, kann aber weiterspielen.






Es ist gerade eine Granate
explodiert! Dein aktueller Zug
wird unterbrochen, und du fiihrst
1 Wurf mit einem Konterwiirfel
aus. Bei einem erfolgreichen Ver-
such fliegen alle Monster aus dem
Zimmer. Das aktive Monster kann
weiterspielen.
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Alle Opfer in einem
Bereich deiner Wahl verstecken
sich — selbst, wenn sich dort
Monster befinden.






Sieh dir die 2 obersten Karten
des Stapels an, der deinem
aktuellen Bereich entspricht.
Du kannst 1 dieser Karten,
beide oder gar keine davon
wieder unter den Stapel
schieben (in beliebiger
Reihenfolge, falls es sich um
zwei Karten handelt).






Nimm 1 Karte deiner Wahl aus
der Ablage auf die Hand. Wenn
du sie ausgespielt hast, wird
sie bis zum Ende der Partie aus
dem Spiel genommen.






Wéhle eine Zahl zwischen 1 und 5.
Alle anderen Spieler miissen dir
den Gast, den sie in ihrer Nekro-

logie-Ordnung an dieser Stelle
platziert haben, zeigen.






Diese Karte ermdglicht es dir,
aus dem Hinterhalt anzugreifen.
Die Spezialfahigkeit des Opfers

ist gegen diesen Angriff wir-

kungslos. Alle anderen Regeln
gelten wie bisher.






Du findest 1 Wolfsfalle. Du kannst
bei einem deiner Ziige die Falle
in den Bereich setzen, in dem du
dich befindest. Wenn das nachste
Mal ein Opfer im Bereich mit der

Falle zum Gegenschlag ansetzt,
bekommt der/die Betreffende
2 weitere Konterwiirfel (zusétz-
lich zu seinen anderen Wiirfeln
und bis zu einer Obergrenze von
5 Wiirfeln). AnschlieBend wird die
Falle entscharft, und die Karte
kommt in die Ablage.






Du findest 1 Bérenfalle.
Du kannst bei einem deiner
Ziige die Falle in den Bereich
setzen, in dem du dich befindest.
Kein Monster darf den Bereich
verlassen, solange sich die Ba-
renfalle darin befindet. Die Falle
kann nur mithilfe der Aktion , Tiir
aufbrechen” und 2 erfolgreichen
Versuchen entscharft werden.
(In diesem Fall wandert das
Objekt in die Ablage.)
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