


Lato 2025 roku, potudnie Sfanow  Zjednoczonyeh.

Nkt doktadnie nie wie, jak fo sie zaczgto. Nie byto jok w typowym hollywoodzkim fiwie: nie wydarzyia s, Zadna
katostrofa nuklearna, nie stworzono potajemnie zadnego Wirusa W laboraforium, nie uzyto bron olmemoznq
Wydaje sk, Ze o sama natura, bez Zodngj przyezyny, s zmienta. Fod koniec teqo lata noce: zaczety 51@ robic
duzsze niz normalnie o tej porze roku - plerwszy Znok ostrzegawcezy dia naukowcow. Nastepnie Sciemniaty |I90|6
na drzewach, o coroz rozieglejsze obszary zaczop pokrywat cotun czarngj plesni. Jego nitki wnikngty W gigb
Miost | domow, zatruwajge rosliny | pozostawigige Wszgdzie ostry zapach zgniizny.

Pofem wezystko potoczylo sl bardzo szybko: szezafkd pozartych ofiar znaidowane na pustycn placach,
histeryezne posty publkowane w mediach spotecznosciowych, pojawienie sig; plerWszych potworw, coraz Wigce)
potworow, nieskufeczne dziotania wojska, wyczerpanie zapasow, schrony | niewiele dajgce Kryjowki, nieustajgce
| wszechobechne wycke, Upadek Swiata..

Jokimé - cuderm udato Ci sig ocalle najplizezyon 1 skryG sig W centrum handowym, kiore fo szalerstwo: omingto
metolowe rolety weigz stanowig, dobrg, ochrong, a na poikach zostato jeszeze kika konserw.

Wiesz, ze walka wikrofee zacznie sig od nowa. Styszycle czasem szelest pofworow ofaczajgeych centrum handowe.
‘ loh whargniecie do Srodka jest tylko kweshig czasu. Niebezpieczenstwo czai sl tez wewngfrz. Rodziny, kiore znalazty
: U schronienie W fym samyim czasie co Wy, sq gotowe rabownd | zdmdzao Jedll zojazie toka potrzebo.

Czy Twajej rodzinie uda sie przezyc?

i |
.., Gra Osaczeni przenosi graczy do strasznego Swiata potworéw, o ktérych wiadomo jedynie, ze chetnie pozeraja matych, wattych ludzi. To gra semikoopera-
cyjna, co oznacza, ze zwyciestwo jest indywidualne, ale gracze musza wspétpracowaé, aby zblizyé sie do wygranej. W tym celu beda zawigzywac tymcza-
- sowe sojusze, ktamac i zdradza€ - zrobig wszystko, aby to ich rodzina przetrwata.

W niecodziennych okolicznosciach kazdy moze sie okazac potworem...

Elementy gry

6 kosci potworéw (A),
wtaz potworéw (B),
6 kafelkéw obszaréw

kafelek chtodni (D),

25 zetondw potworéw (E),
24 zetony postaci (F),

6 kart ekranéw (G),

6 kart map (H),

zeton odznaki ochrony (1),
zeton ofiary (1),

6 znacznikéw ruchu (K),
23 karty przedmiotéw (L),
21 kart epilogéw (M),
instrukcja.

ponumerowanych od 1 do 6 (C),

Stowniczek

Ekran (G) - karta w kolorze gracza przedstawiajaca ekran telefonu ze zdjeciem rodziny.

Obszar (C) - przestrzen centrum handlowego, po ktdrej postacie mogg sie poruszac.
Kazdy kafelek obszaru — z wyjatkiem parkingu (obszar 6) — ma okreSlong liczbe pél postaci.

Potwor (E) - zeton potwora. Zwrot ,Umies¢ 1 potwora” oznacza, ze nalezy umiescic 1 zeton potwora.
Mapa (H) - karta mapy, na ktdrej gracz zaznacza, dokad poruszy sie jego postac.
Postac (F) — zeton postaci. Postacie to cztonkowie 4-osobowej rodziny o nastepujacych przydomkach:

Obronica, Lider, Beksa i Gapa, ktére odzwierciedlaja stabe albo mocne strony poszczegdlnych postaci.
Nie sa powigzane z ich ptcia (zob. ,0pis cztonkéw rodziny” str. 4).




Chkodnia, w ktorej frzyma sie szezgfi o
’ gtk ciot

po afaku potworow, \W przecinnym roze
W catym budynku unositby sie, smrgd frupow.

Przygotowanie gry

Wifgjcle W swoim nowym: domul
To wspaniote centrum handowe, w kforym
Zngjdziecie wszystkie wygody, o jakich tylko
moglibyscie zamarzye. Ale uwazajcie,
zeby nie poslizgngl s na katuzy krwi.

W rozgrywce 4-, 5- i 6-osobowej
Gape nalezy odtozy¢ do pudetka.
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1. Nalezy roztozy¢ posrodku stotu 6 kafelkéw obszaréw w sposdb przedsta- 8.0bszary startowe. Zaczynajac od gracza z zetonem odznaki ochrony i dalej

wiony na ilustracji powyzej.
2.W poblizu nalezy umiesci¢ pule zetonéw potworéw.

3. Karty przedmiotéw nalezy potasowac i umiescié w zakrytym stosie przy
dolnej krawedzi kafelka parkingu (obszar 6).

zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy z graczy:

- Rzuca tyloma koSémi potwordw, ile ma zetonéw postaci.

- Odktada 1 wybrang koS¢ na bok, a nastepnie umieszcza 1 ze swoich
zetonéw postaci na obszarze z numerem widocznym na tej kosci. Jesli
nie moze tedo zrobi¢, poniewaz wszystkie pola na wskazanym obszarze
s3 juz zajete, zeton postaci umieszcza na parkingu (obszar 6) (zob. ,Opis

Karty epilogdéw nalezy zostawi¢ w pudetku — beda potrzebne dopiero na
koniec rozgrywki.
Nie nalezy ich czyta€ przed otrzymaniem stosownych instrukcji.

obszaréw” str. 4).

Wazne! Tej samej kosci mozna uzyé do umieszczenia tylko 1 postaci.

4. Kafelek chtodni nalezy potozyé w obszarze gry. Na kazdym polu zsymbolem

. . . .. P Gracz rozmieszcza w ten sposéb wszystkie swoje postacie, a nastepnie prze-
kosSci nalezy umiesci€ po 1 kosci potwora.

kazuje kosci graczowi po lewej. Nalezy kontynuowac tak dtugo, az wszyscy

5. Najmitodszy gracz otrzymuje zeton ofiary. dracze rozmieszczg wszystkie swoje postacie na obszarach.

9.Przybycie potworéw. Nalezy rzuci¢ 4 kos5émi potworéw i umiesci¢ po
1 zetonie potwora przy kazdym wskazanym obszarze. Nastepnie:
- Umieszcza sie 1 potwora przy obszarze, na ktérym znajduje sie najwiecej
Beks. JesSli kilka obszaréw spetnia ten warunek, nalezy umiesSci¢ po
1 potworze przy kazdym z nich.
- Umieszcza sie 1 potwora przy obszarze, na ktérym znajduje sie najwiecej
postaci. Jesli kilka obszaréw spetnia ten warunek, nalezy umiesci¢ po
1 potworze przy kazdym z nich.

6. Najstarszy gracz otrzymuje zeton odznaki ochrony, a takze wtaz potworéw
i 4 pozostate kosci potworéw.

7. Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze nastepujace elementy w tym kolorze:
karte ekranu ze zdjeciem swojej rodziny, 4 zetony postaci i karte mapy.
Nastepnie kazdy dobiera po 1 karcie przedmiotu ze stosu i oglada ja
w tajemnicy przed pozostatymi graczami.

,’-a, W rozgrywce 4-, 5- i 6-osobowej Gape nalezy odtozy¢ do pudetka.




Przyktad rozgrywki 5-osobowej.

Norbert rozmieszcza swoje postacie jako ostatni z graczy.
Ma 3 postacie, wiec rzuca 3 kosémi potwordéw. Obrorice
umieszcza na obszarze 3, a Bekse na obszarze 2. Lidera
powinien umiesci€ na obszarze 1, ale wszystkie pola sa
zajete, wiec umieszcza te postac na obszarze 6.

Kolejny krok to przybycie potworéw. Gracze rzucaja 4 koscmi
potworéw i rozmieszczaja potwory z€odnie z wynikami:
1 potwora umieszczaja przy obszarze 1, kolejnego potwora
przy obszarze 3 i 2 potwory przy obszarze S.

Na obszarze 1 znajduje sie najwiecej Beks, dlatego gracze
umieszczaja tam jeszcze 1 potwora. Na obszarach 1,3 6
znajduje sie najwiecej postaci, wiec gracze umieszczaja po
1 potworze przy kazdym z tych 3 obszardw.

Opis obszaréw
Kazdy z tych kafelkéw reprezentuje inny obszar centrum handlowego.
Na kazdym obszarze znajduje sie okreSlona liczba pél postaci

Wyjatkiem jest parking (obszar 6), ktéry moze pomiesci¢ dowolna
liczbe postaci, ale nie zapewnia zadnej ochrony przed potworami.

numer
obszaru

faza
aktywacji
obszaru

weciecia

na potwory

i kierunek
umieszczania
(od 4 do )

pola postaci

zamkniety obszar (rewers)

rozmieszczenie postaci Norberta

przybycie potworéw

Opis cztonkéw rodziny

portret
zdolnosé
punkty
zwyciestwa
za przezycie punkty zwyciestwa postaé nieuczestni-
za przezycie czaca w gtosowaniu
(awers) (rewers)
OBRONCA Cechue sie zyozlwoseig, i pozytywinym
- sita2. hastawieniem. Wierzy, Ze wzojemna
- Ma 1 gtos podczas gtosowania. pomoc Was ocall. Roztacza wokét siebie
- Zapewnia 5 punktéw zwyciestwa, Aaur¢ sqhdamoéci, dzigki czemu skutecznie
jesli wciaz zyje na koniec gry. utrudnia potworom wejécie na obszary,.
LIDER . : ) o
- Sin . Dwie bronie, po kiore nojohetniej siega,

R G e TETE, fo charyzma i talent oratorsk.

- Zapewnia 3 punkty zwyciestwa, » @hc’e ocalie SWojg, rodzing, -
jesli weiaz zyje na koniec gry. Jedl ktos musi zgingé, niech to bedg inni.

BEKSA
- Sita 1.
= Ma 1 gtos podczas gtosowania.

Dzieci to przysziost, wige ich zycie jest
bardzo cenne. Sq petne dobrych chgel,
Obszary, na ktérych jest dle i pasijg do feqo potwornego Swiata.
najwiecej Beks, przyciagaja Na dodatek duzo placzg, a placz zwraca
potwory. uwage potworow. (zasem, aby przetrwad,
- Zapewnia 7 punktéw zwyciestwa, trzeba dokonad wyboru..
jesli wciaz zyje na koniec gry.

EA!’A Nie ma wystarczojacej siy, aby powstrzyma
. Sita 1. _ potwory. Nie ma Wystarczajgoej pewnosc

* Ma 1 gtos podczas glosowania. siebie, aby zmienic bieg wydarzen

- Nie ma zadnej zdolnosci. W frudnych sytuagjach. Kazdy rodzic kocha

* Zapewnia 1 punkt zwyciestwa, Woje. dziedi, ale w tym koszmarze
jesli wciaz zyje na koniec gry.  yaprawde, e mg 7 pich Zodnego pozyt
Moze trzeba bylo poprzestaé na Jednym!

W rozgrywce 4-, 5- i 6-osobowej
Gape nalezy odtozyc do pudetka.

J‘ﬁ
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Przebieg rundy
1. KTO PRZESZUKA CIEZAROWKE NA PARKINGU [OBSZAR 617

Gracze g¢tosuja, kto przeszuka ciezaréwke. Wybrany w @tosowaniu gracz dobiera 3 karty przedmiotéw: 1 z nich zachowuje,
1 przekazuje dowolnemu z pozostatych graczy, a 1 odktada zakryta do pudetka.

2. KTO W CENTRUM MONITORINGU (OBSZAR 3) WEZMIE ODZNAKE OCHRONY?

Gracze gtosuja, kto weZmie zeton odznaki ochrony. Wybrany w gtosowaniu gracz ktadzie kosSci potworéw pod wtazem potwordw,
potrzasa nim, a nastepnie podg¢lada wyniki na koSciach bez ujawniania ich pozostatym graczom.

3. DOKAD ISG?

Gracz z zetonem odznaki ochrony wskazuje, dokad sie poruszy, ktadac znacznik ruchu na swojej mapie. Pozostali gracze
stuchaja jego wskazéwek, a potem w sekrecie wybierajg obszar na swojej mapie, na ktéry chca sie poruszyc.

re 4. TUTA

#
S k#l Gracze podnosza wtaz potworéw i ujawniaja kosci. Nastepnie, zaczynajac od gracza z zetonem odznaki ochrony, kazdy przenosi

1 ze swoich postaci na obszar, ktéry wskazat na swojej mapie.

r W 5. ZBLIZAJA SIE!

* Gracze umieszczaja po 1 potworze przy kazdym z obszaréw, ktérego numer odpowiada wynikom na kosciach.
| Nalezy tez umiesci¢ po 1 potworze przy kazdym obszarze, na ktérym znajduje sie najwiecej Beks i najwiecej postaci.

6. PROBUJA SIE DOSTAC DO SRODKA!

Gracze rozpatrujg kazdy obszar od najnizszego do najwyzszego numeru, poréwnujac site znajdujacych sie na nim postaci z sita
potworéw wokét tego obszaru. Jesli potwory dostana sie do Srodka, gracze gtosuja, ktdra z postaci zostanie pozarta.
Wyjatkiem jest parking (obszar 6), na ktérym nie bierze sie pod uwage sity postaci — kazdy znajdujacy sie tam potwaér atakuje
i wymaga przeprowadzenia gtosowania.

Y 7. KONIEG RUNDY / KONIEG GRY

al ‘

f‘.u x Gracze sprawdzaja, czy ktdrys z obszardw jest catkowicie otoczony przez potwory. JeSli tak jest, zamykaja ten obszar, odwracajac

~" kafelek na druga strone. Potwory odktada sie do puli, a wszystkie postacie, ktére sie znajdowaty na tym obszarze, przenosi sie

na parking (obszar 6). Nastepnie nalezy sprawdzié, czy zostat spetniony warunek korica gry, czyli czy w grze zostato X albo mniej
postaci (X odpowiada liczbie graczy uczestniczacych w rozgrywce). Jesli tak, gracze przechodza do fazy punktowania i epilogu.
Jesli zostato wiecej postaci, gracze rozpoczynaja kolejna runde.

GLOSOWANIE Na pewno wszystko bedzie dobrze.. Nie mozna tyko daé sig zdradzic.

W trakcie rozgrywki gracze beda przeprowadza¢ gtosowanie na réznych obszarach. Aby uczestniczyé w gtosowaniu, gracz musi mie¢ co najmniej 1 postac na obszarze, na ktérym
sie ono odbywa. Przypomnienie. Kazda z postaci ma po 1 gtosie. Wyjatkiem jest Lider, ktéry ma 2 gtosy.

Gtosowanie sktada sie z 2 krokow:

1. Dyskusja. Gracze méwia o swoich planach, ktamia, prosza o pomoc i zagrywaja dowolng liczbe kart przedmiotéw z reki. Moga obiecywac, co tylko chca (np. wsparcie w nas-
tepnym gtosowaniu), nawet jesli nie dotrzymaja potem stowa. Gracze nie moga wymieniac sie kartami przedmiotéw. Gdy kazdy z graczy powie i zrobi wszystko, co chciat,
nalezy przejsé do kroku decyzji.

2. Decyzja. W tym kroku nie mozna zagrywac zadnych kart. Gracze licza do 3, a nastepnie jednoczesnie wskazuja 1 dowolng osobe. Mozna gtosowac na siebie.

Gracz wskazany przez wiekszoS¢€ wygrywa gtosowanie. Remisy rozstrzyga gracz z zetonem ofiary, nawet jesli nie ma postaci na obszarze, na ktérym odbywa sie gtosowanie.

Zwyciestwo w gtosowaniu moze by¢ dobrg wiadomoscia, zwtaszcza w kontekscie fazy 1. ,KT0 PRZESZUKA CIEZAROWKE NA PARKINGU (OBSZAR 612" i fazy 2. ,KTO W CENTRUM MONITORINGU (OBSZAR 3) WEZMIE
ODZNAKE OCHRONY?". Ale moze tez byé zta wiadomoscia, zwtaszcza podczas rozpatrywania ataku potworéw w fazie 6. ,PROBUJA SIE DOSTAG DO SRODKAI™. 5




Przebieg rundy - opis faz

Kazda runda to 1 dzieri spedzony w centrum handlowym. Codziennie trzeba realizowaé obowiazkowe zadania, aby przygotowac sie na nadejscie nocy.

Gdy zachodzi storice, potwory ida na Zer, a w centrum handlowym czeka na nie istna uczta. Musza sie tylko dosta¢ do Srodka... Pi’ZedMio’ry dadzg, Ci
| Znaczng

. . . Przewags i zwiekszg ; .
1. KTO PRZESZUKA CIEZAROWKE NA PARKINGU (OBSZAR 6)? rodzing. przezyje, bz 2o Thga

W tym gtosowaniu biorg udziat tylko ci gracze, ktérzy maja na parkingu co najmniej 1 postac. Kiamac, zdradzag i zawieraé Sojuszel

A. Gracze gtosuja, aby ustali¢, ktéry z nich przeszuka ciezaréwke (zob. ,Gtosowanie” str. 5).
B. Wybrany w gtosowaniu gracz dobiera 3 karty przedmiotéw: 1 z nich zachowuje, 1 przekazuje dowolnemu z pozo-
statych graczy, a 1 odktada zakryta do pudetka.

- Mozna przekazac karte przedmiotu graczowi, ktéry nie ma zadnej postaci na parkingu.

- Nie ma limitu posiadanych kart przedmiotow.

- Gracze nie moga ujawniac swoich kart przedmiotéw. Moga je w dowolnym momencie ogladac, ale powinni je trzymac zakryte.
Pokazuja je pozostatym graczom dopiero podczas ich zagrywania.

SYTUACIE SPECIALNE

= Jesli na parkingu nie ma zadnych postaci, gtosowanie sie nie odbywa i nikt nie przeszukuje ciezaréwki.

- Jesli stos kart przedmiotéw jest pusty, gtosowanie sie nie odbywa i nikt nie przeszukuje ciezaréwki.

- Jesli w stosie kart przedmiotéw zostaty tylko 2 karty, wybrany w gtosowaniu gracz zachowuje jedna z nich, a druga przekazuje
dowolnemu z pozostatych graczy.

- Jesli w stosie kart przedmiotéw zostata tylko 1 karta, wybrany w gtosowaniu gracz zachowuje ja albo przekazuje dowolnemu
z pozostatych graczy.

ZnaleZliscie tg cenng odznake w zakrwawiongj | podartej na strzgpy

2 K“] 1] EENT““M MuN"nmNG“ [IIBSZAII 3] kurfee szefa ochrony cenfrum handowego. Ten, kio ma odznake,

wr N ~ Ma dostep do montoringu. A fo Znaczy, 7e zobaczy, gdzie
©  WEZMIE ODZNAKE OCHRONY? pojaw, sig. pofwory, czym zyska przewagg w walce o przefrwane.

: W tym gtosowaniu biora udziat tylko ci gracze, ktérzy maja w centrum monitoringu co najmniej 1 postac.

A Gracze gtosuja, aby ustali¢, ktéry z nich wezmie zeton odznaki ochrony (zob. ,Gtosowanie” str. 5).

B. Wybrany w gtosowaniu gracz natychmiast bierze zeton odznaki ochrony i umieszcza przed soba.

C. Gracz z odznaka ktadzie dostepne kosci potworéw pod witazem potworéw i potrzasa nim. Nastepnie podglada
wyniki na kosciach, unoszac nieznacznie wtaz. Pozostali gracze nie moga zobaczyé kosci.

SYTUACIE SPECIALNE

- Jesli w centrum monitoringu nie ma zadnych postaci, gtosowanie sie nie odbywa, a zeton odznaki ochrony zachowuje gracz,
ktéry miat go do tej pory. Krok C przebiega wtedy wedtug standardowych zasad, ale gracz, ktéry zachowat Zeton odznaki, nie
moze podejrzeé kosci.

. Omowcie sytuage i podzielcie sig swoimi planami. Mozecie <i umowic w arugie, 2 jeci
_ : | Jrupie, Ze razem dostaniecie
3. IIIII(AII ISG? sig naokredony obszar. Ne przede wezystkim caty czas badzcie czujn%yi nikomu nie ufgjcie!

A. Gracz z zetonem odznaki ochrony umieszcza znacznik ruchu na swojej mapie w taki sposéb, aby wszyscy gracze
mogli zobaczy€, gdzie planuje sie poruszy€, i ogtasza swaéj wybor.

B. Pozostali gracze zastaniaja swoje mapy ekranami i kazdy z nich w sekrecie umieszcza znacznik ruchu na
obszarze, na ktéry planuje sie poruszyc.

- Gracz z zetonem odznaki moze powiedzie¢, przy ktérych obszarach pojawia sie potwory, nie zdradzajac ich doktadnej liczby.
Nie musi jednak méwi¢ prawdy. Byé moze rzeczywiscie zechce poméc towarzyszom niedoli, ale moze tez sktamaé, aby zwabic
ich prosto w putapke. Pamietaj, ze liczy sie tylko przetrwanie Twojej rodziny!

« Podczas sekretnego wyboru obszaru docelowego gracze moga powiedzie¢ gtosno, ktéry obszar wybrali, a nawet zachecac pozo-
statych, aby wybrali ten sam obszar. Oczywiscie mozna sktamac i poruszyc sie gdzie indziej.

. Aby je zdobyé, mozesz




obszar 6.

Krzysztof ma 2 postacie: jedna na obszarze 3 i druga na obszarze 6.
Chciat poruszy€ sie na obszar S, ale niestety jest juz petny. Musi prze-
niesc postac, ktéra znajduje sie na obszarze 3, co oznacza, ze trafi na

Gdyby Krzysztof miat tylko 1 posta¢ znajdujaca sie na obszarze 6, ta
postac pozostataby na tym obszarze, poniewaz obszar S jest juz petny.

Wdzcie, adzie pojawig sig, Potwory.
4. TUTAJ! Teroz ’rgepz’r{;«g okazg. Vo Ldamal, o o wowik prawde!

A. Gdy wszyscy wybiora obszary docelowe, kazdy z graczy odstania swoja mape i pokazuje, gdzie umiescit swoj
znacznik ruchu.

B. Gracze podnosza wtaz potworéw i ujawniaja kosci.
. Zaczynajac od gracza z zetonem odznaki ochrony, kazdy z graczy musi przeniesc 1 ze swoich postaci na obszar,

ktéry wskazat na swojej mapie. Jesli ten obszar jest juz petny, postaé nalezy umiesci¢ na parkingu (obszar 6).
Kazdy @racz musi przenieS¢é 1 ze swoich postaci, nawet jesli jest to dla niego niekorzystne.

SYTUACIE SPECIALNE

- Jesli gracz moze przenieSé tylko postac znajdujaca sie na parkingu (obszar 6), a obszar docelowy jest juz petny, ta postac
pozostaje na parkingu.

. ZLopodka noc | potwory zgromadzity sie przy roznyeh obszarach.
9. ZBLIZAJA SIE! M jest Was wigeg), tym tatwiej Was wyczuwajg,. | niech dzieci wreszcie sie, uciszg)

A. Gracze umieszczaja po 1 potworze przy kazdym z obszardéw, ktérego numer odpowiada wynikom na koSciach.
B. Gracze umieszczaja 1 potwora przy obszarze, na ktérym znajduje sie najwiecej Beks. Jesli kilka obszaréw spetnia
ten warunek, nalezy umiescic¢ po 1 potworze przy kazdym z nich.

. Gracze umieszczajg 1 potwora przy obszarze, na ktérym znajduje sie najwiecej postaci. Jesli kilka obszaréw
spetnia ten warunek, nalezy umiesci¢ po 1 potworze przy kazdym z nich.
UMIESZCZANIE POTWOROW

Pierwszego potwora zawsze umieszcza sie we wcieciu z symbolem strzatki * po lewej stronie kafelka, a nastepne w kolejnych
wcieciach az do wciecia z symbolem ktodki ﬂ po prawej stronie kafelka.

NADMIAR POTWOROW

Jesli obszar, przy ktérym ma sie pojawic¢ potwér, nie ma juz wolnych wcie¢ albo jest zamkniety, potwora nalezy umiesci¢ przy
parkingu (obszar 6).

Jesli na parkingu tez nie ma wolnych wcie¢, potwora nalezy zostawi¢ w puli.

P . - Potwory probujg sie dostaé na kas
6. PROBUJA SIE DOSTAG DO SRODKA! DA st oy 1 kazdy cbszar ertrun handoneg

| pozret ludzi, Korzy szukajg fam schronienia. Zrobeie, co

W Waszej mocy, aby zafrzymaé e monstra na zeWngfrzl
Gracze rozpatruja obszary po kolei od obszaru 1 do obszaru 6.

- Jesli na obszarze nie ma zadnej postaci, potwory nie atakuja i pozostaja na swoich miejscach. Nalezy przejsc do
rozpatrywania nastepnego obszaru.

- Jesli na obszarze sa postacie, nalezy poréwnac site potwordéw (liczbe potworéw wokét rozpatrywanego obszaru)
z sita postaci (czyli zwykle liczba postaci na rozpatrywanym obszarze). Przypomnienie. Obrorica ma site 2.

Mozliwe sg 2 sytuacje:
A. Jeéli sita potworéw jest nizsza albo réwna sile postaci, nic sie nie dzieje.

B. Jesli sita potworéw jest wyzsza niz sita postaci, potwory dostaja sie do Srodka. Gracze musza przeprowadzic
gtosowanie, aby ustalié, kto zostanie rzucony potworom na pozarcie (zob. ,,Gtosowanie” str. 5).




Jesli po kroku dyskusji sita potwordéw jest nizsza albo réwna sile postaci, potwory nie dostaja sie do Srodka. Nalezy przejsé do
rozpatrywania nastepnego obszaru.

lesli po kroku dyskusji sita potworéw jest wcigz wyzsza niz sita postaci, gracze przechodza do kroku decyzji.
Wybrany w gtosowaniu gracz musi wskaza€ 1 ze swoich postaci na rozpatrywanym obszarze. Ta postat zostaje
pozarta przez potwory — nalezy umiescic ja w chtodni. Nastepnie gracz, do ktéredo nalezata ta postac, bierze zeton
ofiary i umieszcza przed soba.

Obszar 4 jest otoczony przez 4 potwory. Aga i Filip maja na tym
obszarze po 1 postaci. Potwory mogtyby sie dostac do Srodka.
Aga zadrywa karte zgnitego miesa, aby ocali¢ swoja postac.
Filip nie chce, aby jego postat zostata pozarta zywcem, wiec
zagrywa karte pity taricuchowej i zabija 2 potwory. Zostaty tylko
2 potwory. Nie udaje im sie dosta¢ do Srodka, poniewaz ich sita
wynosi teraz 2, czyli tyle samo, ile wynosi sita postaci na tym
obszarze. Aga niepotrzebnie zagrata karte zgnitego miesa...

Aga

lesli potwory dostana sie na dowolny z obszaréw od 1 do 5, jedna z postaci zostaje przez nie pozarta, a potem
wszystkie potwory wokét tego obszaru odchodza (nalezy je odtozyé do puli).

ATAK POTWOROW NA PARKING (OBSZAR 6)

Na parkingu nie poréwnuje sie sity potwordw i sity postaci. Kazdy znajdujacy sie tam potwdr atakuje i wymaga przeprowadzenia
gtosowania. Po kroku decyzji:

- Pozarta postac nalezy przenies¢ do chtodni.

- Do puli nalezy odtozy¢ 1 z potworéw znajdujacych sie przy obszarze 6.

- Zeton ofiary przekazuje sie graczowi, ktérego postaé zostata pozarta.

Nastepnie rozpatruje sie atak kolejnego potwora, przeprowadzajac gtosowanie. Nie robi sie tego w ponizszych sytuacjach:
- Wszystkie postacie zostaty pozarte albo sie ukryty (zob. ,Zgnite mieso” str. 10). Jesli tak sie stato, wszystkie potwory nalezy
odtozy¢ do puli.
- Wokét obszaru nie ma wiecej potwordw.

Kazda z tych sytuacji oznacza koniec rozpatrywania parkingu.

CHLODNIA

Gdy ktéras z postaci zostanie pozarta, nalezy ja umiesci¢ na 1. dostepnym polu w chtodni. Postacie umieszcza sie od g6ry do dotu,
od lewej do prawe;j.
Gdy wszystkie pola danego rzedu zostang zapetnione, aktywuje sie jego efekt.

Rzad 1. Od teraz do korica gry potwory dostaja sie na obszary i atakuja, jesli ich sita jest wyzsza albo réwna
sile postaci.

Uwaga! Ten efekt zaczyna dziata¢ natychmiast po aktywacji, czyli juz podczas rozpatrywania kolejnych
obszarow.

Rzad 2. KoS¢ umieszczona obok tego rzedu doktada sie pod wtaz potworéw. Od nastepnej rundy do konca

gry bedzie uzywana z pozostatymi koSémi potworéw.

Rzad 3. KoS¢ umieszczong obok tego rzedu doktada sie pod wtaz potworéw. Od nastepnej rundy do korica
gry bedzie uzywana z pozostatymi kosémi potworéow.

Gdy wszystkie pola danego rzedu zostana zapetnione, kolejne martwe postacie nalezy uktadaé w stosie przy
wycietym polu u dotu kafelka.
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Uroczy pluszak zawieruszyt sie 9dzies na. potkach. Lepie) sobie nie wyobrazaé,

co si stato dziecku, kiore wisto nadzieje, e zobawka ochroni je przed potworami.

ZETON OFIARY
Gracz z zetonem ofiary rozstrzyga wszystkie remisy podczas gtosowania, czyli wtedy, gdy ustala sie, kto przeszuka ciezaréwke, kto
wezZmie zeton odznaki ochrony i kogo zaatakuja potwory, nawet jeéli nie ma postaci na obszarze, na ktérym sie ono odbywa. Zeton
ofiary otrzymuje gracz, ktérego postac zostata pozarta przez potwory jako ostatnia.

Gdy gracz straci swoja ostatnia postac, tez bierze zeton ofiary. Potem przekaze go kolejnemu graczowi, ktéry straci postac. 0znacza
to, ze nawet jesli gracz straci wszystkie swoje postacie, wciaz moze wptywac na rozgrywke do czasu, az zginie nastepna postac.

SYTUACIE SPECIALNE

- Gracz z zetonem odznaki ochrony traci swojg ostatnig postac.
Gracz natychmiast przekazuje zeton odznaki ochrony graczowi po lewej, ktéry wciaz ma postacie, a sam bierze zeton ofiary.

- Na zaatakowanym obszarze znajduje sie tylko 1 rodzina.

Jesli wszystkie postacie na zaatakowanym obszarze naleza do tej samej rodziny, przeprowadza sie krok dyskusji, w ktérym gracz
kontrolujacy te rodzine moze zagraé karty przedmiotéw, aby ocali¢ swoje postacie. Jesli po kroku dyskusji potwory wciaz beda
mogty wejs¢ na obszar, gracz kontrolujacy te rodzine decyduje, ktéra postac zostanie pozarta.

- Na obszarze znajduje sie tylko 1 postac, a grajacy nig gracz zagrat karte zgnitego miesa.
Potwory dostaja sie na obszar, ale nikogo tam nie znajduja. Nalezy odtozy¢ do puli wszystkie potwory znajdujace sie wokét tego
obszaru. Ta zasada dotyczy wszystkich obszaréw (od 1 do 6).

Sprobujcie przefrwad kolejny dzieh grozy.

_ i —l 1. K“NIH: RUNDY / K“NIEI: E“Y Nostoje swit.. Dopiero feraz widaé zniszezenia.
xl Gdy wszystkie obszary zostana rozpatrzone, runda dobiega korica.

ZAMKNIETY OBSZAR

Jesli na koniec rundy wokét dowolnego z obszaréw od 1 do S znajduje sie 6 potwordw, nalezy go zamkna¢. Kafelek
obszaru odwraca sie na druga strone, a postacie, ktdre sie na nim znajdowaty, przenosi sie na parking (obszar 6).
Potwory znajdujace sie wokadt tego obszaru odktada sie do puli.

Na zamknietym obszarze nie mozna umieszczac postaci. Nie mozna tez umieszczaé wokét niego potworéw. Potwory,
ktére miatyby tam trafi¢, nalezy umieszczac przy parkingu (obszar 6).

Jesli wciaz zyje wiecej postaci, niz wynosi liczba graczy uczestniczacych w rozgrywce, nalezy rozpoczaé nowa runde.
Jesli na koniec rundy zostato mniej albo tyle samo postaci co graczy, rozgrywka dobiega konica.

Kazdy z graczy liczy punkty zwyciestwa, ktdére zapewniaja mu zyjacy cztonkowie rodziny. Gracz, ktéry zgromadzit
najwiecej punktéw, wygrywa rozgrywke. W razie remisu remisujacy gracze wspotdzielg zwyciestwo.

Na koniec nalezy sprawdzi¢ w tabeli epilogéw (zob. str.11), czy zostat spetniony ktdrys z warunkéw. Warunki sprawdza
sie od g6ry, pomijajac epilogi, ktdre zostaty wczesniej odblokowane.

lesli zostanie odblokowany nowy epilog, nalezy go zaznaczyé w tabeli, a nastepnie wyjac z pudetka karte z odpo-
wiednim numerem i odczyta€ na gtos jej tresc. Epilog opowiada, jak skoriczyta sie ta historia. Dodatkowo na odwrocie
karty jest przedstawiony wariant zasad, ktéry mozna wprowadzi¢ do kolejnych rozgrywek.

W kazdej rozgrywce gracze moga stosowac standardowe zasady albo uzyé 1 z wariantéw opisanych na kartach
epilogéw, ktére juz odblokowali.




Efekty kart przedmiotow
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KARTY, KTORE MOZNA ZAGRAG W KROKU G FAZY 2. ,KTO W CENTRUM
MONITORINGU (OBSZAR 3) WEZMIE ODZNAKE OCHRONY?”

WALKIE-TALKIE

Mozesz zajrze¢ pod wtaz potworéw.

Nie ma 1o jok znalezé czgstotinosé odnrony. Shyszysz wszysthie
informacie przekazywane czionkom inngj rodziny. Wepaniale!

A

[
KARTY, KTORE MOZNA ZAGRAG W KROKU C FAZY 4. ,TUTAJI"

ﬁ NAPOJ ENERGETYGZNY
2

i 3 Przenie$ 1 ze swoich postaci z obszaru, na ktérym sie znajduje, na
ik dowolny obszar z wolnym polem.

Nie musisz zagrywac tej karty dla postaci, ktéra wtasnie przeniostes.

Nie ma fo jak zastrzyk energi, kiory pozwola
W ostatnie) chwill przeniest sie gdzie indziej

- ' |
=l @3 (O]
KARTY, KTORE MOZNA ZAGRAC PODCZAS DOWOLNEGO 60SOWANIA
W KROKU DYSKUSJI, ALE PRZED KROKIEM DECYZJI

W tym gtosowaniu masz 1 dodatkowy gtos. W trakcie ataku
potworéw na parking (obszar 6) ten efekt jest aktywny podczas
kazdego gtosowania az do konca ataku.

| c0? Dalej bedziesz sip wymadrzat?
Naprawdg choesz wiedzied, czy jest natadowany’

Iy

KARTY, KTORE MOZNA ZAGRAG PODCZAS G0OSOWANIA W KROKU
DYSKUSJI FAZY 6. ,PROBUJA SIE DOSTAG DO SRODKAI"

g}%' KONSERWA

Przenie$ 1 potwora z rozpatrywanego obszaru, na ktérym masz co
najmniej 1 postac, na inny obszar z wolnym wcieciem na potwora.
Nie ma znaczenia, czy ten nowy obszar byt juz rozpatrywany, czy nie.

Coliem .smaczne! Pustymi puszkami mmozna narcbié sporo- hatasu
A latas wabi wygtodniote potwory.

KIJ BEJSBOLOWY

0dt6z do puli 1 potwora z rozpatrywanego obszaru, jesli masz na
nim co najmniej 1 postac.
Te bestie sq noprawdg, sinel Ale uderzenie prosto W paszezg
powinno skufecznie je Zatrzymacl

PHA tANCUCHOWA

0dtdz do puli 2 potwory z rozpatrywanego obszaru, jesli masz na

nim co najmniej 1 postac.

Prawdzing masokra. pitg, mechaniczng, jak W moim ulupno_nym horrorze.
Odrobina przyjemnosci W fym koszmarnym Swiecie.

ﬁg'b l KOKTAJL MOLOTOWA

Odt6z do puli wszystkie potwory z rozpatrywanego obszaru, jesli
masz na nim co najmniej 1 postac.

Dodam to, 1o i fo.. i jeszeze to. Taka mieszanka na pewno
bedzie siaé niezie zniszezenie!
IGNIEE MIESO

Wybierz 1 ze swoich postaci na rozpatrywanym obszarze i odwréé
jej zeton na druga strone. Tej postaci nie mozna wskaza¢ w kroku
decyzji podczas gtosowania w trakcie catej fazy 6. Ta postac nie
ma prawa gtosu w gtosowaniu, ale jej site bierze sie pod uwage
podczas poréwnywania sity postaci i sity potworéw.

Na parkingu (obszar 6) ten efekt jest aktywny podczas kazdego
gtosowania az do korica rozpatrywania ataku.

To obrzydiwe, ale skuteczne. Postaraj sie nie zwymiotowad, rozioz
figso na sobie 1 sig Nie rusza). Te potwory nie sq padinozercomi.

€
A X
KARTY, KTORE SIE UJAWNIA PODGZAS LIGZENIA

PUNKTOW ZWYCIESTWA NA KONIEC GRY
KLUCZYKI DO CIEZAROWKI

Ujawnij te karte na koniec gry. Jesli Twoja dowolna postac przezyta,
otrzymujesz 1 dodatkowy punkt zwyciestwa.

Jejl Pofrzcie, co fu mamyl Wreszele mozna zasmakowot odrobiny
wolnosc

o
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Tabela epilogow

Tabele mozna pobrac ze strony produktu na www.wydawnictworebel.pl i www.rebel.pl

Zadna postac nie przezyta. n O
Wszystkie postacie co najmniej 1z graczy przezyty. 02 (1
Przezyta tylko 1 postac. 17 O
Dwoje graczy wspatdzieli zwyciestwo. 19 O
Co najmniej 1 z graczy, ktérego postac albo postacie przezyty, posiada 2 karty broni 05 ]
(kij bejsbolowy, pita taricuchowa lub koktajl Mototowa).
Przezyty tylko 2 postacie. 04
Jeden z graczy, ktérego postac albo postacie przezyty, na koniec gry posiada co najmniej 2 karty. 11
Przezyty co najmniej 3 Beksy. 03 [
Zaden obszar nie zostat zamkniety. 18
B Co najmniej 2 obszary zostaty zamkniete. 08
, Wszystkie postacie znajduja sie na parkingu (obszar 6). 6 O X
) Wszystkie Beksy znajduja sie w chtodni. 12
! Przezyto co najmniej 3 Obroficow. 10 O s
- | i
T Jeden z graczy, ktdrego postac albo postacie przezyly, posiada karte kluczykéw do ciezaréwki. 0 O !
; Wszystkie postacie, ktére przezyty, znajduja sie na tym samym obszarze (innym niz parking). 07 4
'||:| Dwoje graczy stracito wszystkie swoje postacie. 09 'va‘_ -i
o ¥
9 Przezyto co najmniej 3 Lideréw. B O i
Gracz, ktdry wygrat rozerywke, ma 1 postac w centrum monitoringu (obszar 3). |]|i ]
Jeden z graczy, ktéredo postac albo postacie przezyty, na koniec gry nie posiada zadnych kart. 2[] ]
Stos kart przedmiotéw jest pusty. B3 O
Nie zostat spetniony zaden z powyzszych warunkéw. 21 [
- Opracowanie - Podziekowania autora
. Dla Croca i Flo, wielkiego fana od samego poczatku,
o _ o Autor N[COI?S Normaqdon bez ktérych gra Osaczeni nigdy by sie nie ukazata.
Ilustracje Vincent Lefevre Dla moich rodzicow (bez ktdrych nie bytoby mnie na $wiecie),
Tekst Richard Normandon ktdrzy jako pierwsi testowali wszystkie wersje gry.
a Projekt graficzny Valériane Holley Richardowi za ponury i mroczny tekst.
-EA,%:E = Instrukcja GRRRE Games i Nicolas Normandon Gwen, ktéra pewnego dnia pozwoli mi wygrac...
Ttumaczenie Agnieszka Chrzanowska i Magda Gamrot
Redakcja zespot Rebel Podziekowania dla korektorow g
Fonty HAETTENSCHWEILER — Microsoft, §
Shadows Info Light - Kimberly Geswein, Sebastien Argyriadés, Stéphane Belot, Lennon, Even Liauzu, 3

Changa - Eduardo Tunni Remi Petermann, Philippe Jacquier-Roux




Podsumowanie rundy

1. KTO PRZESZUKA CIEZARGWKE NA PARKINGU (OBSZAR 6)?

Gracze gtosuja, kto przeszuka ciezaréwke. Wybrany w gtosowaniu gracz dobiera 3 karty przed-
miotéw, 1 z nich zachowuje, 1 przekazuje dowolnemu z pozostatych graczy, a 1 odktada zakryta
do pudetka.

¥

2. KT0 W CENTRUM MONITORINGU (OBSZAR 3) WEZMIE ODZNAKE OCHRONY?

Gracze gtosuja, kto wezmie zeton odznaki ochrony. Wybrany w gtosowaniu gracz ktadzie kosci
potworéw pod wtazem potworéw, potrzasa nim, a nastepnie podglada wyniki na kosciach bez
ujawniania ich pozostatym graczom.

|1l ]

]

3. DOKAD ISG?
[ :| Gracz z zetonem odznaki ochrony wskazuje, dokad sie poruszy, ktadac znacznik ruchu na swojej
x mapie. Pozostali gracze stuchaja jego wskazéwek, a potem w sekrecie wybieraja obszar na
swojej mapie, na ktéry chca sie poruszyc.

A. TUTAJ!

-
rk# Gracze podnosza wtaz potworéw i ujawniaja kosci. Nastepnie, zaczynajac od gracza z zetonem
L™ | odznaki ochrony, kazdy przenosi 1 ze swoich postaci na obszar, ktory wskazat na swojej mapie.

s

5. ZBLIZAJA SIE!

‘*l Gracze umieszczaja po 1 potworze przy kazdym z obszarow, ktéregdo numer odpowiada wynikom
v

= A

na kosSciach. Nalezy tez umiescic po 1 potworze przy kazdym obszarze, na ktérym znajduje sie
najwiecej Beks i najwiecej postaci.

6. PROBUJA SIE DOSTAC DO SRODKA!

Gracze rozpatruja kazdy obszar od najnizszego do najwyzszego numeru, poréwnujac site znaj-
dujacych sie na nim postaci z sita potworow wokoét tego obszaru. Jesli potwory dostana sie do
srodka, gracze ¢tosuja, ktdra z postaci zostanie pozarta.

Wyjatkiem jest parking (obszar 6), na ktérym nie bierze sie pod uwage sity postaci — kazdy znaj-
dujacy sie tam potwaér atakuje i wymaga przeprowadzenia gtosowania.

ﬁ rC-n 7. KONIEGC RUNDY / KONIEC GRY

x Gracze sprawdzaja, czy kidrys z obszaréw jest catkowicie otoczony przez potwory. Jesli tak jest,
zamykaja ten obszar, odwracajac kafelek na druga strone. Potwory odktada sie do puli, a wszys-
tkie postacie, ktére sie znajdowaty na tym obszarze, przenosi sie na parking (obszar 6).
Nastepnie nalezy sprawdzi¢, czy zostat spetniony warunek korica gry, czyli czy w grze zostato
X albo mniej postaci (X odpowiada liczbie graczy uczestniczacych w rozgrywce).

lesli tak, gracze przechodza do fazy punktowania i epilogu. Jesli zostato wiecej postaci, gracze
rozpoczynaja kolejna runde.




