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| IN.EINER HUTTE IM TIEFSTEN WALD ...
—

—— Eure Monster finden tiefim Wald verborgen eine Hiitte, wo eine Gruppe junger

saftiger Studenten das Wochenende verbringt. Wer mit seiner Monsterfamilie das
arofRte Gemetzel veranstaltet, wird zum , Schlachter der Nacht” ernannt.

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

Ein weiterer Aspekt: Monster, die etwas auf sich halten, schlachten sich nicht gegenseitig ab.
Falls ihr aber trotzdern Lust darauf habt, konnt ihr den unglickseligen Opfern mit unterschied-
lichen Objekten unter die Arme greifen, urn eure Gegenspieler aufzuhalten und die Filetstiick-
chen selbst abzugreifen .

ZIELDESSPIELS

Jeder Spieler bekornmt eine Monsterfarnilie, mit der er in die Hutte eindringt, urn dort die Opfer
20 massakrieren und Punkte einzustreichen. Wer mit seinen Monstern arn meisten Angst und
Schrecken verbreitet und das grol3te Bluthad anrichtet, gewinnt die Partie!




+ 7 Monsterfamilien
bestehend aus:
- 3 Spielfiguren (Yater, Mutter, Kind)
- zugehirige Charakterkarten

5 (Iberraschungsgiste

+ 65 Spielkarten

-5 Spielfiguren -5 Spielfiguren -37 Objektkarten
- zugehirige Charakterkarten - zugehbrige Charakterkarten -3 Fallenkarten
- 12 Aktionskarten

- 13 Karten fiir nachtliche Ereignisse

+ Marhen und Miinzen
- 1 Yollmond-Marke | fiir den zeitlichen Ablauf
- 50 Opfar-Marken | zum Erstellen der Nekmlogie-Ordnung (5 pro Opfer)
- 10 Yerletzungs-Marken | zum Hitzihlen der Opfer
- 46 Fleisch-Minzen | zum Anzeigen von Verletzungen
- 20 dreifache Fleisch-Minzen | zum Anzeigen von Verletzungen
- 34 Hirn-Minzen | fir die Vorhersagen der Nekrologie-Ordnung
-5 Ziel-Markan | zum Anzeigen der Favoriten
-5 Ziel-Minzen | zum Anzeigen der verschlungenen Favoriten
-5 Knochen-Miinzen | zum Anzeigen tivdlicher Aktionen
- 24 Szenario-Minzen und -Marken | siehe Szenarien

« Erweiterung:
Unterschlupf imGarten
- 1Unterschlupfim Garten zum Aufstellen
- 1Gartenplatte

- 5 0bjektkarten

- 1 Nachtliche Ereigniskarte

VX Ax I00008 S

-9 Tiiren und 5 Blockadan + 5 Konterwiirfel « 5 Ahtionswiirfel « 8 Farbwiirfal | fiir die Lebenspunkte

+1 Hiitte zum Aufstellen, 4 Innenwinde
und 4 Gartenplatten
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VORBEREITUNGEN

|. AUFBAU DER HUTTE

%laoot die Garten platten aufundlest sie rund um die aufzestelie Kitte.
Sthiebt die hnenwande an denvorzesehenen Positionen = n. Die Tdren schizot
irindie dafiir vorzesehenen Aussparunzenin den Wanden. _o

Il. EINLADEN DER GASTE

Ladet die 5 Partyzdste en.  seheibschitt Gisteiste auf Seite 19

Die (harckierkarten der Gdste werden offen n2ben das Spielbrett gelest, damit
jeder sie sehen kann Dannwerden die Opfer-Harken cer Gaste auf Sder 8 Gast-
Felder neben der Yerletzunzsspur gelezt. sodass die Ferbwiirfel auf dem Brett
sichibar sind. Setzt auf der Yerletzungsspur die Farbwirfe! der & nzelnen Giste
auf dieenisprachend en Ausganzsfelder ihrer Lebenslesie. Stelt die Seffiguren
der G3ste auf die entsprechenden Narken. _e

Die 5Knochen-Mirzen piiziert ihr auf der Verletaungsspur auf dem
entsprechendzn Feld

AuRerdem hekommt jeder Spieler 50pfer-Marsen (die den geladenen Gasten
entsprechen] sowiz eine Ziel-Hiinze.

III. EINBRUCH DER NACHT
Legt die Nachtliche Ereiznskarie [Klogf klopf!” beiseite.

HMischt dann die 7 Nachilidien Eveigniskarten. Legt den Kartenstael auf das Feld
fir de nactlchen Ereignisse auf dem Soiebreit. Schiebt die Machtliche
Freigniszarte Klopf & oofl” unter die obersten dre Karten des Stapels fiir Kachtliche
Ereignisse _o
| Himeeis: Firs ersteSpiel empfehizn wir euch, noch ohneUberrasdhungsgastezu spiden
Die Party-Breafer solltet fir euch fiirs zweite Spid aufhetent
| Figt die Karte Kopf, kloof™ niche zum Stapd mit den Haclihen Ereignissen hicu
venn ihr ohne Uberraschungszaste spielt. Frsztzt sic in den Fal enfach dunch ene
bebehige andere Kachtliche Ercigrisharie

Lest anschlieRend die Wolmond-Harze auf den Karienstapel mt den %Zdhtichen
Erdzissen.
Legt aulerdem d e Flzisch- und Hirn-Nirzen neben dem Brett als Reserve bereit. _G

IV. AUSWAHL DER MONSTERFAMILIE

Jeder Spieler sucht sich eine Monsterfamiie aus. Im Anschluss behommt er d e zugehirigen
Spidfigurenund (haraktecharten, die e offen vor sich hinkezt. _o

seheflenes Horomuseum aufSeita 13

V. AUFBAL DER KARTENSTAPEL

Mehmt die Objekikaien de euch m Spiel gegen die gew aniten Monsterfzmilien Boni zeben
Fiizt 3 Falenkzrten hinzu und wzhlt zuf3lig 7 sktionsharten aus. Fiigt die oben genznnien
Dbje=tharten hinzu und mischt alie Karfen miteinander. Wenn br noch mehr Pfeffer in de
Partie bringen wollt. kbnnt fir zuch SKarten mit neviralen Objekten hinzufiizen. * siche

Saite1s

Vl. VORBEREITUNG DER RAUME

Legt d brigen ¥atenin den Zimmemn der Hitte verdecht zuf d e dafiir vorgesehenen Fel der
des Spelbretis.

Dig Karten mijssen folgendermaBen vertailt semn: _0

Zahl der Kaetem pro Zimmer

Anzahl derSpieler 2 3 4 5
Zimmer

€ Wohnzimmer 8 g 10 1
@& Schlafzimmer 6 7 8 g
€) Kiiche ¢ b 7
© Badezimmer 2 3 : 5
& W 0 1 2 3

| Wichtig:Viem ihr Hesrale Dightharten ervendst, misst ihrzum Stapd eiesjeden Zmmers
aine Karte inafigen. -

WS /@Sdﬂafzimma'
4

8.

€ Badezimmer > — &8 Wonnzimmer

=

Wie wir dle wissen, ffehen die Opfer in den Horrarfimen dummerweise immer in ale

Fichiungen.
Legt nach dem Zufadllsprinzp 5 Gastebiarten verdachi oben auf die Stapel dar unterschiadlichen

Zmmer.



YII. OPFER UND FAVORITEN

Legt mithilfe eurer Opfer-Marken eure geheime Nekrologie-Ordnung fest. Reiht die Karten
dann verdeckt von links nadh rechts vor euch auf. _o

Legt als Nachstes eine Ziel-Marke auf euren Favoriten. Ihr miisst versuchen, dieses Zielopfer
mit einer tddlichen Aktion zur Strecke zu bringen.

ViIl. STARTSPIELER

Wenn alle Spieler ihre Familien ausgesucht haben, wird nach dem Zufallsprinzip der
Startspieler ermittelt.

| Hinweis: Falls ihr mit der Erweiterung Unterschlupf im Garten spielt, findet ihr auf Seite 21
weitere Anweisungen zur Spielaufstellung.

SPIELABLAUF

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

1. RUNDE

Der erste Spieler macht mit einem seiner
3Monster den ersten Zug. Dazu drefit er die
zugehdrige (harakterkarte um, damit die
anderen Spieler sie sehen konnen. Dann stellt
er die entsprechende Figur auf einen der vier
AuRenbereidie und fiihrt seina ARtionen aus.
| Siehe Aktionen auf Seite 8 Am Ende seines Zuges
legt er die Monsterharte verdecht ab.

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.

MITTERNACHT: 1. NACHTLICHES EREIGNIS

Wenn alle Teilnehmer mit ihrem Monster am Zug waren, legt der erste Spieler die Yollmond-
Marke auf die entsprechende Position des Rundenzahlers. _@ Dann deckt er das erste
ndchtliche Ereignis auf.

Vollmond-Marke Néchtliches

Ereignis

Nachdem eine Karte vom Stapel der Nachtlichen Ereignisse gezogen wurde, liest der
arste Spieler sie laut vor. AnschlieRend legt ar sie offen oben auf den Stapel, damit die
anderen Spieler sie auch sehen kannen. (Beim nachsten Nachtlichen Ereignis wird sie
durch die nachsta Ereignisharte ersetzt)

AnschlieRend macht er einen Zug mit einem seiner beiden anderen Monster. Die
zugehirige Charakterkarte dreht er am Ende seines Zuges wieder um.

Dannist 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.

1 UHR IN DER NACHT: 2. NACHTLICHES EREIGNIS

Der erste Spieler legt die Yollmond-Marke auf die 1.00-Uhr-Position. Im Ansdhluss
deckt er das zweite nadhtliche Ereignis auf, welches das vorherige Ereignis arsetzt.

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

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




ABLAUF AB 2 UHR IN DER NACHT

lIm 2.00Uhr nachts erwachen die Monster zu neuem Leben. Die Spieler | Himweis: In manchen Situatianen h3nnen sich eure Manster Boni und damit Zusatzwiirfel
reaktivieren dann ihre 3 Monsterkarten, indem sie diese wieder umdrehen. verdienen. Die0 bergrerze liegt bei 5 Wiirfeln, die gleichzeitig wrnwendet werden diirfen.

Symbol der
Monsterfamilie

AUFBAU DER MONSTERKARTEN

Anzah| der Aktionen
pro Runde

DieMonster kannenab sofortwieder alle au sgespielt werden. Die Charak terkarten

werden am Ende eines jeden Zuges genau wiein denvorherigen Spielrunden (siehe Speziaffahigkeit

oben) verdecktabgelegt. | Siehe Rleines
Zu Beginn dieser Runde schiebt der erste Spieler die Yollmond-Marke weiter. H'u"rr\':t”:l:”m

AuBerdem dreht er die ndchste Karte mitdem neuen nachtlichen Ereignis um, wie
in den vorherigen Runden.

Im Anschluss [3uft das Spiel genauso weiter wie oben beschrieben, bis zur letzten
Runde um 800 Uhr morgens. Sollte um diese Zeit noch ein Opferam Leben sein, gibt
es eine Extrarunde, die nach denselben Regeln wie die Runde um 2:00 Uhr ablauft,
mit einem frei wahlbaren Monster.

JAKTIONEN %

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

AKTIONSWURFEL
Fiir die meisten Aktionen brauchtihr die Ak tionswiirfel. | ¥
- Zum Wechsel der Position oder zum Nachsehen braucht ihr keine Aktionswirfel.

-Zum Aufbrechen won Tiren braucht ihr einen erfolgreichen Versuch mit den
Aktionswiirfeln. |1 ﬁ

- Beim Durchsuchen von Zimmern, Erschrecken von Opfern oder Angreifen gilt: Je_mehr
erfolgreiche Versuche ihrmit den Aktionswiirfeln landet, umso effektiver seid ihr. |3 +

=YY XX

& Erfolgreiche Versuche | &€ Gescheiterte Versuche

Anzahl derWirfel pro Aktion



AKTIONEN DER MONSTER

Jedem Monster stehen 2-3 Basisak tionenzur Yerfigung,
die durchaus auch identisch sein dirfen. | siehe urten

DIE MONSTERKINDER SIND HYPERAKTIV.

\ Sie varfiigeniiber:
3 -3 freiwahlbare 9 Aktionen
|
ﬂ aeF Dazuvarwendensie:

Y| e )
q ;
1 2 A ZAhtnnswurfeI@pm Ahtion

DIE MONSTERMTTER SIND TEUFLISCH
RAFFINIERT.

4 Siaverfiigen iiber:
\ 2 -2fei wahlbare 4, Aktionen

\ N § Daru verwendensie:
NS -3Aktbnswﬁrfe|@pmﬁkﬁun

DIE MONSTERVATER HABEN
UNGEHEUERLICHE KRAFTE

9 Sie verfiigen iber:
2 -zfreiwéhlbare$.i\hﬁnnen

Dazu verwendan sie:
-4 Aktionswirfel @ pro Aktion

Zusatzlichzu seinen grundlegenden Aktionen und Spezialfahigkeiten verfigtjedes Monster
iiber die folgenden Maglichkeiten:

- 1freier Positionswachsel
- soviele rusdtzliche Aktionan, wie deraktive Spieler auf der Hand hatund einsetzen wil
WihrendsainesZuges darf der aktiveSpialar alle Aktionenin beliebiger Raihenfolgeausfihren.

BASISAKTIONEN

1. POSITIONSWECHSEL

Das Spiel umfasst 9 Bereiche: 4 Aule 1auf jeder Seite der Hitte) und

5 Innenbereiche (diese entsprechen den Zimmern in der Hitte).

+ Die Monster darfen eineihrer ARtionen dazu einsetzen, in einen angrenzenden Bereich
zu wechseln, wenn siean der Reihe sind.

« Der Positionswechsel innerhalb der Hitte ist nur dann maglich, wenn die Tar zwischen
zwei Bereichenaufgebrochenwurdeund der Wegnicht durch eine Blockade versperrt
ist

- Zum Positionswechsel sind Reine Aktionswiirfel natig. | Falls inr mit der Erweiterung
Unterschlupfim Gartenspiett, findet ihraufSeite 21 weitere Informat nnen

| Beispiel: Ein Spiekerentscheidet sich bei seinem ersten Zug, beieineraufgebmchenen
Tiirzu starten. Der Spieler hat dieWah|, die Hilt tezu betetenoder einangrenzendes
Feld im Umkrets der Hiltte aufzusuchen.




2. NACHSEHEN

Esist maglich, einen Blick in die Zimmer zu werfen.

«Hierfiir muss sich das Monster entweder im Zimmer selbst oder in einem
angrenzenden Bereich befinden (mit einer Tar, die in das betreffende Zimmer
fihrt).

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

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

« Zum Nachsehen sind keine Aktionswiirfel ndtig.

| Beispiel: EinS pieler will im Wohrzimmer Nachsehen.
- Erziefit die oberste Karte vom zugehrigen Stapel und siefit sie sichan. Er erkennt,
dass sich Laika dort versteckt hilt.
-Daraufhinlegt er Laikas Charakterkarte wieder verdecht auf denStapel zuriick, ohine
ss die anderen Spieler erfahren, was auf der Karte steft. Die Information behalt
er fursich

3. OPFER ERSCHRECKEN

0b sie nun an Mavern kiatzen, 2uf ire Opfer zustirmen oder luthals brillen: Monster
leben es einfach, Leute 7y erschreckent

« Dazu muss das Opfer allerdings sichtbar sein. AuRerdem muss sich das Monsterim selben
oder in einem angrenzenden Bereich befinden (ganz gleich, ob sich eine Tar zwischen den
beiden Bereichen befindet oder nicht). Wenn ein Spieler ein sichthares Opfer erschreckt,
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 Maximuman Bereichen vor, um die der Spieler die Figurverschieben
kann)

«Das Opfer darf in jedem Bereich landen - auler dort, wo sich das Monster befindet, das
ihm einen Schreck eingejagt hat Ein erschrockenes Opfer kann Taren affnen, aber heine
Blockaden dberwinden. Das Opfer muss die Tiren, die noch ganz sind, wieder hinter sich
schliefen.

«Ein Opfer darf die Hi tte nur dann verassen, wenn es den Unterschlupf im Garten aufsucht.
Es sei denn, das Opfer hat das immense Glick, das Massaker Gberlebt zu haben, oder ist
bereits iber den Jordan gegangen!

| Beispiel: Ein Spieler will mit einem Mons terkind einOpfer erschrecken. Das Mons terkind erreicht
mit 2 Wiirfeln einenerfolgreichenYersuch.
DerSpieler muss ako eine Figur um eine Position verschieben. Der Spieler entschlieRt sich, das
Opfer im Wohnzimmer zu phtzieren.

| Hinweis: Befinden sich 20 pfer oder mehr im a mvisierten Bereich, muss sich der Spieler noch
vor der Aktion auf ein O pfer festlegen, das er erschrecken will. Ein Spieler kann mit seinem
Monster nurdas O pfer erschrechken, auf das er sich festgelegt hat.

| Zur Erinnerung: Befindet sich ein Gast oder Il berraschungsgast allein in einem freien Bersich
ohne Monster, versteckt er sich automatisch (selbst, wenn er kurz zuvor zum Gegenschlag
angesetzt hat oder voneinem Monster erschreckt wurde und aufder Flucht ist).

-Seine (harakterkarte hommt verdecht aufden Sta pel des betreffenden Zimmers. Befinden sich
nochander Karten indiesem Stapel, werden alke Karten miteinander gemischt.

-Die Spielfigur kommt zuriick auf die Yerketzungsspur. Yersteckte Opfer bekommen keine
Lebenspunkte zuriick.




4. ZIMMER DURCHSUCHEN Q

Das Monster muss sich in dem zu durchsuchenden Zimmer befinden und die entsprechende  Monstar wissan nicht, wie man richtig Tiiren offnet - also brachen sie sie auft
Zahl an Aktionswiirfeln 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 Tir befinden, durch
die esgehen will. DerSpieler nimmt sich dafir die entsprechende Zahlan Aktionswiirfeln.
- Der Spieler nimmtalle Aktions- oder Objektkarten auf die Hand, die er zieht Erzielt er mindestens 1 erfolgreichen Versuch, bricht sein Monster die Tur auf. Der

.Zieht der Spieler beim Durchsuchen eines Zimmers eine Opferkarte, deckt er diese Spieler behalt die Tir. Sie z3hlt einen Punkt. | Siehe Abschnitt zum Punktezhknauf Seite 14

unverziiglich auf. Auferdem stellt er die zugehdrige Spieffigur in das durchsuchte Zimmer. - Sobald eine Tar aufgebrochen wurde, bleibt der Durchgang so lange offen, bis eine
Istder Spieler mit dem Durchsuchen nach nichtfertig, fahrt er anschlieend damitfort 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 Warfeln mindestens 2 erfogreice Versuche ereichen. Diebockaden brngenam Ende

der Karte zu befolgen. | Skhe Seite16 des Spiels keine Punkte.
Die Karten miissen einzeln gezogen werden. Hat ein Spieler 7 Karten auf der Hand, darf er | Widdig: Immer, wenn eine Tiir
keine weitere Karte mehr aufnehmen. Die Zimmerdurchsuchungist dann beendet. durchbrochen  wurde, muss

der Stapel des betreffenden

| Bedspiek Der Spieler entscheidet, mit dem Morstervater seiner Familie dss Wahnzimmer zu Zimmers e gemscht
durctsuchen. Er nimmt sich4 Wirfel, mit denen er 3 erfolgmiche Yersuche schafft . werden (falls sich darin Karten
1. DerS pielerzieht dieerste Karte. Es handelt sich um einebjekt karte. Er nimmt die Karte auf befinder).
und zeigt sieden anderen Spielern nicht
2. AmschlieRend zieht er die Charakterkarte Laikas. Diese Karte muss er den anderen Spielern
zeigen. AmschlieRend stellt er Laikas Spielfigur is Wohrzimmer.
35 Erzieh? dieletzte Karte. _B handelt ;ith um eine Aktionskarte. Auchdiese Karte nimmt erauf; | Beispiek: Ein Spieler entschiiet sich, mit der Morstemn utter seiner Familie eine Tir
ohmesieden andzren pielern 2u zeigen aufzubrechen. Er nimmt sichdafiir3 Wirfel. Erschafft keinenerfolgreichen Versuch
DieTiir bleibt damit vorerst intakt
Der Spieker entschliefit sich, sein Gliick erneut zu versuchen. Er verwendet eine
weitere Aktion, um die Tiir aufzubrechen. Dieses Mal erzielt er 1 erfolgreichen
Versuch, womit er den Durchbruch schafft.




| Himueds: Sind zu Beginn der Partie die Spieffiguren der Gaste nach nicht
sichtber und die Karten noch zu mischen, wird die oben auf dem Stapel
befindliche Charakterkarte des Gastes mit dem Rest der Karten gemscht. So
sind die Gste schwereraufzispiiren!

Schafft es der S pieler nicht, eine Tir aufzubrechen, werden die Karten nicht
gemscht. (Mit anderen Worten: Die Géste werstecken sich nicht, wenn das
Momster nicht inden Raum kommt )

| Himweds: Nicht immer 5t genug Zeit da. um sich zu verstecken! Betritt ein
Monster einen Raum, ohne die Tiir aufzubrechen, kénnen sich die Opfer nicht
mehrverstecken. Der$ta pel wird in diesem Fall ako nicht neu gemscht.

=z
6. ANGREIFEN

Einaguta Galoganhait, di klainan nevnmalkluganNachts chudrmar nieder zumotzaln!

- Ein Monster kann die von ihm ins Visier genommenen Opfer angreifen, wenn sie
sich nicht verstackt haben (sprich: wenn ihre Spielfiguren in der Hitte stehen).
Das Monster und sein Opfer missen sich dazu im selben Bereich befinden. Der

Spieler nimmt sich fur den Angriff die entsprechend e Zahl an Aktionswiirfeln.

-Greift der aktive Spieler ein Opfer an, kannen die anderen Spieler eingreifen und
dem Opfer helfen. | siehe Abschnitt untenzum Gegerschisg

- huch die Opfer verfigen dber individuelle Spezialfahigkeiten. | siehe Liste derGaste
aufden Seiten 19-20

GEGENSCHLAG

Dar aktiva Spialar muss vor sainam Warf dia Mitspioler fragen, ob jemand das Opfer
vortaidipen michta.

- Will ein Spieler verhindern, dass ein Opfer stirbt, kann er hm eine Objektharte geben
und stellvertretend fiir das Opfer die Angriffe desaktiven Spielers abwehren.

- DieSpieler durfen sich miteinander beraten, bevor sie zum Gegenschlagansetzen.

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

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

- Jenach Objektkarte bekommtder betreffende Spieler zusatzlich zu den Spezialfahigkeiten
desOpfers 1, 2 oder 3 Konterwiirfel.
- Die Mehrzahl der Objek tharten ermaglicht auBerdem bei bestimmten Monsterarten den

Einsatz eines Zusatzwirfels. Der betreffende Wertist rechts untenauf derObjektkarte zu
lesen. | Eine Listeder 0 bjekte und Bonuseffekte findet ihrauf Seite17

| Beispiel: Diese Karte erbubt es dem Spiekr.
2 Konterwiirfel gegenein beliebiges Monster (1) und
3 Konterwiirfel gegen Wernwiilfe (2) einzisetzen.

-Whollen 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 ) AnschlieRend einigen sie sich auf eine Karte.

-Sollten siezu keiner Einigung gefBngen, wird Reine Karte ausgespielt. 0as Opfer bekommt
dann keine Unterstitzung, und der Angriff beginnt.

- DieSpieler nehmen ihre nicht gespielten Karten wieder auf die Hand.

| Zur Erimnerung: Kommt heiner der Spieler dem Opfer zu Hilfe, hann &s sich nur mithilfe der
eigenen Speza ffdhigkeiten verteidigen. | sehe Gistelisteauf den Seiten 19-20

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 Monsterwirfeln wieder zunichte.

AM ENDEWIRD ABGERECHNET.

1. Hat das Monster mehrerfolgreiche 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 Opfersabgezgen.

Der Farbwiirfel desOpferswird auf der Yerletzungsspur um die entsprechende Punktzahl
nach unten gesetzt. (Fiir jede Verletzung verliert das Opfer einen Lebenspunkt) Das
Monster gewinnt so viele Fleisch-Minzen, wie es dem Opfer Verletzungen zugefugt hat.

Verletzungsspur




| Beispiel: fin Spieler entschlieRt sich dazu, mit dem Monstervater seiner Werwolf-Familie Bab 2 Erzielt ein Opfer mehr erfolgreiche Yersuche als das Monster, vertreibt es das Monster.

amugreffen. ‘ ‘ » ' Befindet sich das Monster auf der Toilette (das kleinste Zimmer der Hitte), wird es ins
1.Es gibt nureinenSpieker, derBob erteidigen will Erspieft e Karte m t derSiltert phideals. — wiyhnzimmer getrieben. Bei allen anderen Zimmern wird das Monster homplett aus der
2-3. Der Angrifer behommt 4 Wurfel. Der Mitspieler, der Bob verteidigen wil, erbilt Hatte vertrieben. | Falls ihr mit der Enweiterung lnterschlupf im Garten spielt, findet ihr auf

2+1 Wirfel. (Die Objehtkarte zeiot, dass er gegen Werwilfe einen zusétzlichen Wirfel
bekommt ) DieS piekrfihmen ihreWirfe aus. DerAngreifererzielt 3 erfolgreiche Yersuche, sein
Kontrahent nureinen.

Seite 21 weitere Informationen

Ist die Tir verschlossen, durchbricht sie das Monster auf dem Weg nach drauRen. Punkte
gibt es daftr aber nicht. Die Tarwird in dem Fall einfach beiseitegelegt.

4_lInter dem Strich bleiben also 2 erfolgreiche Yersuche des Angreifers. Bob 1eriert damit
2 lebenspunkte, und der Monstenatererhalt 2 Flesch-Mimzen.

Achtung? Falls ein Opfer ein Monster vertreibt und anschlieend in einem Zimmer ohne
Monster steht, kann sich das Opfer sofort verstecken. Dasselbe gilt fir die anderen Opfer,
die sichim selben Zimmer befinden. Die Spielfigur kommt zurickauf die Verletzungsspur,
die Charahterkarte auf denStapel des betreffenden Zimmers. Der Stapel wird nochmals
durchgemischt, falls er mehrere Karten enthalt

| Baispiel: Ein Spieler greift ein Opferan, das sich zur Wehr set 2t und den Kampf gewinnt.
- Der Angreifer befindet sich im Wohmzimmer, und die Tiir nach auRenist intakt.
« [as Monster wird also durch diese Tiiraws der Hiitte vertrieben. s bricht dabeidie Tir
auf, dieeinfachaus dem Spiel entfernt und in dieS chachtel gelegt wird

3.Bei gleich vielen erfolgreichen Versuchen wird
keine Aktionausgefiihrt

4. lUnabhangig vom Ausgang kann der Spieler
nach dem Kampf jederzeit aufharen und
auf alle weiteren verfigbaren Aktionen
verzichten.

5.Verliert ein  Opfer seinen  letzten

Lebenspunkt, stirbt der/die B etreffende, und

die Leiche wird ausgeplindert Die Spielfigur
wirdvom Brett genommen und zusammen mit
der Charakterkarte, der Verletzungs-Marke
und dem entsprechenden Farbwirfel zuriick in
die Schachtel gelegt | siehe Abschnitt zum Tod
eines Opfiers auf Seite13 ™,




y TOD EINES OPFERS

Immer, wenneinOpfer stirbt, wird seine Leicheausgeplindert.

AUSPLNDERN VON LEICHEN
Das Plindern beinhaltet die folgenden Schritte:

VERLETZUNGEN

Der Spieler, der mit seinem Monster die tadliche Aktion
ausgefihrt hat, wird bebhnt. Er bekommt dafir Fleisch-
Minzen in Hahe der Lebenspunkte, die das Opfer vor dem
Angriff noch hatte.

TODLICHE AKTION

DerSpieler bekommtzusatzlich eine Knochen-Minze, wenn
er mit einem seiner Monster eine todliche Aktion erzielt
hat Fir umgebrachte (bermschungsgaste gibt es heine
Knochen-Miinzen.

NEKROLOGIE-ORDNUNG

Wenn es sich beim Opfer um einen Gast handelt, drehen
alle Spieler die Opfer-Marke des getoteten Gastes um.
Alle Spieler, die in der Nekrologie-Ordnung mit ihrer
Vorhersage richtig fBgen, erhalten eine Himn-Minze.
Bei Obermsdiungsgasten werden heine Punkte fir die
Nekrologie-Ordnung vergeben.

FAVORIT

War das Opfer der Favorit des Monsters, das fir die tdliche
Aktion gesorgt hat, bekommt der betreffende Spieler
ebenfalls eine Ziel-Minze.

|Beispiel:FinSpieler fat gerada Bob zurStreckegebracht und firdenAngriffdieentsprechende
Amzahl an Flekch-Miinzen eingest richen. Bob st der erste Tote unter denGésten

1. [s betreffende Monster bekammt zundchst einmal eine Knochen-Miinze fir die tadliche

Aktion.

2. Amschliefend dacken alleS pieler Bobs Markein ihrer Nekrologie-Ordnung fiir die Mitspieler

gut sichtbarauf.
Inunserem Bekspiel befindet sich Boban Ptz 2 der Kekmigie-Omnung. DerSpieler bekommt
alsofiirBob keine Hirn-Mirze.
3. DieYorhersage eines anderen Hitspielers waraliemings kormkt: Beiihm steht Bob an erster
Stelleder Nekmlxgie-Omdnung. Dieser Spiekr bekommt eine Him-Miinze,
4. lerSpieler mit der todlichen Aktion erhilt eine Ziel-Miinze, wenn Bobsein Favorit war.

TOD DES AINFTEN GASTES

Am Ende des Spiels werden die letzten Minzen verteilt SOLANGE noch
(Iberraschungsgaste da sind, geht die marderische Party weiter - bis zum bitteren
Ende.

ENDE DER PARTIE

Das Spiel kann auf zweierlei Arten zu Ende gehen:

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

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




Unahhangigvom Ausgang des Sp lEISZBMtJEdE Monsterfamilie ihre gesammelten Miinzen.

Die Punkte werden folgendermal3en vergeb en:

VERLETZUNGEN | 51 JEDER VERLET ZUNG VERLIERT EIN OPFER ETWAS FLES (H - SEHR
ZUR FRELIDE DER HUNGRIGEN MONSTER. | 2 PUNKTE PR FLEISCH-MUNZE

®~®.

TODLICHE AKTIONEN | o1 MONST £ ERHALTEN FR JEDE TODLICHE AKTION AN EINEM
OPFER EINEN BONUS VON EINER KNOCHEN-MONZE! | 2 PUNKTE PFO KNO CHEN-HilNZE

@~9.

NEKROLOGIE-ORDNUNG | 01 GASTE WERDEN INEINER BEST IMMTEN REIHENFOLGE
NIEDERGEMET ZELT. DIE SPIELER ERHALTEN PUNKTE, WENN SIE DIESE REIHENFOLGE N IHRER
NEKRO LOGIE-ORONUNG RICHTIG VORHERSEHEN. SELBST, WENN EIN SPIELER MIT SEINEM
MONSTER KEINE TODLICHE AKTION LANDET, BEKOMMT ER PRO RICHTIGER VORHERSAGE EINE
HIRN-MUONZE. | 3 PUNKTE PRO HIRN-MUNZE

O ~0.

FAVORITEN | (BERGESCHMACK LASST SICH BEKANNTLICHSTREITEN. BRINGT EINE MONS-

TERFAMILIE IHREN FAVORIT EN MIT EINER TODLICHEN AKTION ZUR STRECKE, YERLEIBT SIE SICH
DASOPFER EIN! | 5 PUNKTE PRO ZIELMIINZE

®~0.

T[]REN I ACHTUNG: TOREN SIND NICHT ESSBAR! DAFIR MACHT ES UIMSO MEHR SPASS, SIE
AUFZUBRECHEN - GANZ DAYOMN ABGESEHEN, DASS DAS AUCH PUNKTE BRINGT! | 1 PUNKT PRO TUR

.Hnm

| Himueis: Das Durchbrechen von Blackaden ist zwar genauso lustig. Punkte gibt es dafiir aber
nicht!

- .

GLEICHSTAND

1. Bei einem Gleichstand fallt die Entscheidung auf Grundlage der Midnzen in den einzelnen
Kategorien:

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

&
&

- Der Spieler mit den meisten Hirn-Mimen gewinnt.
Warum das denn? SchlieRlichist er mit seiner Nekrologie-
Ordnung der Wahrheit am nachsten gekommen.

-War von zwei Spielern mit Gleichstand einer bei seinem Favoriten mit einer
todlichen Aktion erfolereich und der andere nicht, gewinnt dieser Spieler die
Partie, weil sein Monster seinen Favoriten erwischt hat.

- Ansonsten gewinnt der Spieler mit den meisten Knochen-Minzen.
Warum? SchliefSlich hat er die grofte Zahlan Gasten
dahingemetzelt.

- HerrschtweiterhinGleichstand, gewinnt
das Manster mit den meisten Fleisch-Miinzan.
Warum das denn? Weil es die grofte
Fleischmenge verzehrt hat.

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



KARTEN [

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

Wieauf der Karte beschrieben

Durch einen anderen Spieler,
wahrend der aktive Spieler am
Zugist

Sofort

ERKLARUNG

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

| siehe Abschnitt zu den Nachtlichen Ereignssen auf Seite 16

Die Spieler dirfen bei ihrem Zug so viele Aktionshkarten wie
gewinschteinsetzen.
| Die Besonderheitendieser KartensindaufSeite 16 gera ver beschrieben

Die Fallen miissen genau wie die Opfer sofortaufgedecktwerden,

wenn sie gezogen wurden.
| siehe fallen auf Seite 16

Die Objekte stellen fiir die Opfer eine echte Oberlehenschance
dar. Manche Objekte ermdglichen es ihrem Besitzer, eine
bestimmte Zahlan Konterwirfeln einzusetzen (siehe Wert unten
links auf der Karte). Andere wiederum erlauben den Finsatz eines
Zusatzwirfels gegen bestimmte Monsterfamilien (Wert unten
rechts) etc.

| sieheObjekt karten auf Seite 16

Alle Gaste oder (bermschungsgaste miissen aufgedecht sein,
wahrend sich die zugehdrige Figur in dem Zimmer befindet, das
durchsucht wird.



KARTENUBERSICHT ) =

NACHTLICHE EREIGNISSE

OBJEKTE

|| DieMehrzahl derObjekte erlaub tes dem Opfer, in Kombination mit seinen Spezialfahigheiten
gegen bestimmte Monsterfamilien einen Zusatzwiirfel einzusetzen - bis zu einem Maximum
von 5 Wirfeln.

Die neutralen Objekte bringen Reine Boni gegen einzelne Monsterfamilien. Sie kannen aber
Spezialeffehteauslasen.

NEUTRALEOBJ EKTE | KeinZusatzbonus in Abhing igkeit vonder Monstefamilie
- 2] P 2]

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

Emignis gezogen.

AKTIONSKARTEN, FALLEN UND OBJEKTE
Jeder Spieler darf maximal 7 Karten (Objekte oder Aktionskarten) auf der Hand haben.
Abdieser Obergrenze darf er keine weitere Karte mehr ziehen.

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

Bodenfrise
| Yersorgung eines Opfers: | +2 Wirfel
+2 lebenspunkte bis zurvolktandigen
Regeneration der Lebenspunkte

AKTIONSKARTEN

Zusatzlichzu den Basisaktionen und Spezialfahigheiten eines Monsters
kann der aktive Spieler soviele ARtionskartenaus seiner Hand ausspielen, wie er will.

Druchluftnagler . Doppelgrabagabel

Trummsdge
| +3 Wirfel | +3 Konterwiirfel, wenn sich | +4 Wirfel, wenn sich 2 Opfer
2 Opfer im selben Bereich im selben Bereich befinden,
befinden, andernfalks +1 Wiirfel amdernfalls +0 Wirfel

Die Fallen miissen genau wie die Opfer sofort
aufgedechtwerden, wenn sie gezogen wurden.

Lauchtpistole Schainwerfar
| Die Leuchtpistole dient dazu, |+2 Wiirfel Wenndas Opfer iberkbt, blendat es
Yerstarkung zu rufen! DieSpieler mit dem Scheimverfer voriibergehend das Monster.
wahlen nach dem Zufallsprinzip einen Das Opfer nutzt die Gelegenheit, um sichflugs zu
lIbermaschungsgast und stellen die werstecken. Seine (farakterkarte kammt hieimlich

-~ i zugehorige Figur ins Wohrzimmer. oben aufden Stapel eines der Zimmer in der Hitte.




BONI | gegenverschiedeneonsterfamilien

Boni gegan VAMPIRE

Boni gegen ALIENS

Ghettoblster | +1 Wirfel Knoblauch | +1 Wiirfel
Plttenspieler | +1 Wi Billardqueue | +1 wiirfel
Mini-Laserpistole | +2 Wirfel Kruzifix | +2 Wirfel
Laserpistole | +2 Wirfel Spiegel | +2 Wirfel

Kanister mit Armbrust und Pfahl | +3 Wirfel

toxischen Abfallen | +3 wirfel

Boni gagan ZOMBIES
Boni gegen GOLEMS Schallplatten | +1 Wirfel

Ollampe | +1 Wirfel Fernseher | +1 Wirfel
Fackel | +1 irfel Baseballschiger | +2 Wirfel
Spray | +2 Wiirfel Hackmesser | +2 Wiirfel

Mistmabel | +2 Wiirfel g Rasenmaher | +3 Wirfel
Kettensage | +3 Wirfel

Boni gegen WERWOLFE

Stock mitSilbergriff| +1 wirfel
Silberterring | +1 Wiirfel
Silbertrophae | +2 Wirfel
Siberzeug | +2 Wirfel

Pistole mitSilberkugel | +3 Wiirfel

Boni gegen MUMEN

Feuerzeug | +1 Wiirfel
Skarabaus-Amulett | +1 Wirfel
Agyptisches Zepter | +2 Wirfel
\Utensilien zum Einbalsamieren | +2 Wirfel
Doleh | +3 wiirfel

Boni gegen PSYCHOPATHEN

Lasso | +1 Wirfel
Zange | +1 Wirfel

Saure | +2 Wirfel
Betaubungsgewehr | +2 Wiirfel
Kanister | +3 Wirfel



|SPIELFIGUREN

KLEINES HORRORMUSEUM

Jede Monsterfamilie verfigt Gber eine besondere Fahigheit- in
Abhangigkeitvon denweiterobenbesdiriebenen Aktionen (Seiten 8-11).

VergissScottie und teleportier dich ab sofort selbst!
Brich mit Lichtgeschwindigheit Ttren auf! Die Aliens
kannen pro Runde eine Tiraufbrechen, ohne dafiir
eine Aktionzu verbrauchen.

| 1 Zusatz-Aktion pro Rundezum Aufbrechen von Turen

Sie sind stark wie Herkules und hochgefahrlich:
Die Golems verfugen beim Angriff dber einen
Zusatzwirfel.

| +1 Aktiors wiirfel beim Angnff

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

| 2 freie o itionswec tsela rstelle von nur einem

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

| 1 Zusatz-Aktion proRundezum Erschrecken von Opfern

Die Psychopathen sind s furchterregend, dass
es einem schon beim bloRen Anblick eiskalt den
Riicken herunterlauft . Deckt ein Psychopath eines
seiner bemitieidenswerten Opfer auf, fugt er ihm
automatisch eine Yerletzung zu. Das Opfer verliert
dabei einen Lebenspunkt, wahrend der Psychopath
eine Fleisch-Minze gewinnt.

| Direkte  Verletzungen bei  gefundenen Opfern
{-1 leberspunkt beim Opfer)

Die arglistigen Yampire sehen gestochen scharf und
verfugen beim Durchsuchen eines Zimmers dber
einenzusatzlichen Aktonswiirfel.

| +1 Aktionswiirfel beim Durchsuchen

Einfach nicht leinzukriegen: Die Gaste brauchen
mindestens 2 erfolgreiche Versuche, um die
Zombiesam Ende einesverlorenen Kampfes aus dem
Zimmer zu vertreiben.

| 2 erfolgreiche Yersuche zum Vertreiben der Zombies
nach einem verlornen Kampf




GASTELISTE

| Hinweis zu den geladenen Gisten

Wenn ihr Lust habt, konnt ihr einen der Studenten durch einen

Uberraschungsgast ersetzen, der sich dann im Spiel verhilt wie ein normaler

Gast.

Fiir eure erste Horror-Story empfehlen wir euch aber, nur die 5 Studenten

einzuladen und die (berraschungsgiste vorerst auRen vor zu lassen. In
den nichsten Partien konnt ihr Officer Rokoh oder den Dimonenjiger als
Uberraschungsgiste hinzufiigen.
Unabhiingig davon, welkhe Figuren ifir in eure personliche Monster Slaughter-
Geschichte mit aufnehmt: Die Obergrenze liegt bei 8 Opfern.

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

Die hartnackige Britney macht einen
erfolgreichen  Yersudi des Monsters
wieder zunidhte.

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

Die pfifiige Latha darf bei einem
geschaiterten Yersuch einmalig den Wurf
wiederholen.

Der einfallsreicie Tom startet direkt
mit einem erfolgreidien Yersuch in den
Kampf.

Der Rraftige Bob vertreibt bei jedem
Angriff seinen Gegner.

Zumindest, solange er noch am Leben
ist...
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Uberraschungsgdste

e lawian Sciveie wedien die Nevgier eves umrvsichiizen Passantan, der sich zur Hiife PROE BROWNE
Loyt wm exren Shck s hanese zu werfen

ienn die Machtliche Ereigniskarte  Klopf. Hopf!” aufzadeckt wird. kommt die Spielfizur des
Oberrascthunzszastzs ins Wohnzimmer,

Die Uberraschunzszaste werden in der Mekrologie-Ordnunz nicht berdchsichtigt. Sie
z3onen abes getite oder verteidigt werden. Jede dieser Figuren verfizt iiber ihre eizensn
Soezigfertigheiten IhreLebenspunkte stehen auf den auzehinzen Charasterharten

Eme newz Zwbmft: Prof Brownes Figur
wird nicht in ein Zimmer auf dem Spielpla
zesetat, wenn seine Kate aufzededht wird.
B Enthiillung des nachsten Opfers wird Prof
Browne an dessen Stelle in das betreffende
Immer gesetzt. Die Kate des Opfers
hommt in den Karfenstzpel des Zmmers, der
anschlieRend gemischt wird.

HIER IST DIE LISTE DER (IBERRASCHUNGSGASTE:
OFFICER ROKOH

Schutzmann: Di2 Monster dirfen kene Opfer
angafen, wern sith Officz Rokah im selben
Bereich befindet.

Nai Schatz Die ersie Objehtiarte, die der
Damonenjagerim Spiel verwendet, vwird unter
seine Karte geschoben. E behalt das Objext
bis zum Ende der Partie

Deim Freund und Haffer Befnden sich
mindestens ZOpfer m selben Bereich
wie der Gasterjager, so erhalten beide
2 Zusatzwirfel als Bonus.

LANOUNA DJONES

Foescherdramg: Bedritt dein Monster den
Bereich. in dem sich Lanouna Djones befindet,
zieht Lanouna weiter 0 einen znzrenzenden
Beridh.



¥er dem Unfargang geweihi ist, hat nur noclt eine fiance: den linterschivgf
i Garien’ £ fifid el Weg daran wrbel Der Unferscilipf &f aip
cmveraichthares Acressaire fiir ewre Hiife e wm ddsteren Wald! fr izt der
feis i der Brandyng. der Peftungsanfier! Ko Opfer (berfeben darin selfst
die schiimmsten Unwetfer... wng die seivecrlicisten Kansier! Vo gllem die
schreckfichstan Honster!

BESTANDTEILE DES UNTERSCHLUPFES IM GARTEN -

O\

P

-1 Urerschlapfin Garzn
2mAufstelen

-1€artznplatie

-13et, bestzhard aus 5 Harten it
nzitrakes Chjzkizn

-1 Kadiiche Ereigniskarte -

VORBEREITUNG
Zu Beginn misst ihr den UnterscHupf im Garten erst einmal aufoeuen und am
3uRerenRand der beiden angenzenden Gartenplatten positionieren. Wir raten euch,
inn auRen am Ecett wenn miglichneben de Schaufel und cen Rechenzy setzen
Mischt die 5 neutrden Objektharten des Unterschlupfs im Gerten und platziert den

so enistancenen Stapel mit der Riichseite nach aben in der Nahe des Unterschiupfs.

| siehe Azscitt zu den $arien fiir den UnterscHupfin Safen adf Sdte
Schiebt ansdhiicfiend die Karten mit den Ereignissen , Klopf. #opf!” und Platz da!” mit
unterdie 3 obersten ¥arten des Stapels mit cen Nachtichen Ereignissen.

ERWEITERUNG UNTERSCHLUPF IM GARTEN

SONDERREGELN

Der Unterschlupf im Garien ist so Hen und Zlexhzitiz so rebust. dass Bein Monster
=ndrngen kann - was natdrlich gut fiir die Opferist! ligenilichist dies sogar der bestePlatz
fur ein Opfer. Der Unterschiupf bistet Sicherhet und ist zuBerdem schin warm! En weiterer
Huspunkt fur diedpfer. Siefinden dort eine Henge Objekte. dieihnzn von Nutzen sein kidnnen!
Der enzige Yiermutstropfen: imUnterschlunf haben immer nur 2 Opfer gleichzattiz Petz.

frsthreckt ein Monster in der Hitte ein Opfer, so fiichtet es sich automatsch o den
Unterschlupfim Barten - und zwar unabhangiz von der Anzaf ssiner erfolgreichen Yersudhe.
Voraussetzung dafir ist natdrich. dass nach in Patz im Unterschlupf frei st.. und dass
nicht i-gendein teuflisch brilantes Monster samiliche AuBentiiren der Hiitte mit Blodzaden
versehen hat.

Werwendet i den Unterschlupf im Garien, sehen zuch die Aktionen der Honster etwas
aders aus:

« Die Honster kdnnen mit ihrem Positionswechsel nicht den Unierschiupfim Garten betreten.
Kein Honster darf den Unterschlupf im Garien aufsuchen. zanz gleich aufweichem Weg oder
aus wechem Grund.

« Der Unterschlup? im Garten vzt auch Fenster. Cie Honster kidnnen also cinen Slick ins Innere
werfen, um sich ein genaueres Bild zu machen. In diesem Fall geften alleanderen Basisregeh
fiir einen kurzen Blick.

- Lie Honster hénnen den Unterschlupf im Garten richt aufhrechen und dort auch =eine
Bloczaden errichten. Zu dumm. oder? "Wer hat eizentich diesen vendammien Unterschlupf
gebaut?

+ Die Honster kénnen den Unterschlupfim Garten nicht durchsuchen. Muss jazuchnicht sen.
dass die widerwatigen Kreaturenibre gzrstigen Zinken uberal reinstecaen!

+ Die Do fer fihlen sich im Unterschlupf im Garten netiidich sicherer Daher wird automatisch
ein erfolgreicher Versuch zesidchen. wenn ein Monster versucht, doct ein Opfer 2y
erschrecken. Schafft es ein Honster aber, einOpfer zu evschrecken. das sidhim Unterschlupf
im Garten befndet. so Nchiet das Opfer in die Hiitte, um dort Schutz zu suchen und sich
2u verstecken. Seine Chaahterharte Romms heimlich i der Hitte obenauf den Siape eines
der Zimmer.

- Die Monster soliten ihr Kel n der Offenswe suchen! Die Opfer im Unterschlupf kénnen
namlich ¥on auBen durch die Fenster angegrffen werden. Wenn sie im Unterschlupf
sind, kinnen sich die Dofer {nmd abgesehen von iven Spezidizhizasiten) nur mit den
Gezenstanden wehren, die sie dort finden. Greift ein Monster ein Opfer im Unterschiupf an.
deft der Teilnshmer rechis yom aktiven Soi2ier eine Karte vom Stepel, der sich neden dem
Unterschiupf im 6aten befindet. Der genannte Spicler Wit daon dem Opfer, mithiffe der
Kzrte. um zum Gegenangriff anzusetzen. Fir den Konter gelten die Basisregeln. Bei enem
erfolgreichen Gegenangnff entscheidet der Spieker. der dem Opfer geholfen hat. inwelchen
der deiden angrenzenden &uBenbergiche das Honster veririeben wird.



KARTEN FIR DEN UNTERSCHLUPF IM GARTEN

OBJEKTE
Spater, wenn ihr etwas mehr Spielpraxis habt, konnt ifir selbst die Ser-Sets erstellen, indem ihr
Karten mit neutralen Objekten zieht.

1. Scheinwerfer 2. Bodenfrase
| +2 Wiirfel. Wenn das Opfer iiberlebt, blendet es | +2 Wiirfel
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 Hiitte.

3. Doppelgrabegabel 4. Druckluftnagler 5. Trummséige
| +3 Wiirfel, wenn | +3 Wiirfel | +4 Wiirfel, wenn
sich im selben Bereich sich 2 Opfer im selben
2 Opfer befinden, Bereich befinden,
ansonsten +1 Wiirfel ansonsten+0 Wiirfel

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

NACHTLICHES EREIGNIS

Platz da!
| Alle Giste oder iberraschungsgiste, die wihrend dieses Zuges aufgedeckt
werden, kommen in den Unterschlupf im Garten, wenn dort noch Platz ist
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das Spiel Monster Slaughter niegegeben!

Dieses Spielist eine etwas abgedrehte Hommage an das Horrorfilm-Genre auf Basis unterschied-
lichster Inspirationsquellen. Jeder Teilistwie einin sichabgeschlossener Streifen. Ob daraus
eingroRer Klassikerodereinbilliges B-Moviewird, bestimmt ihir durch euer Spiel selbst. lhrseid
sozusagendie Regisseure eurereigenen Horrorgeschichte! Schickt uns eurePlots und Storys
oderarbeitet eureeigenenDrehbicher aus. Mit etwas Glickverdffentlichenwir eureWerke im

offziellen Monst er Slaughter-Forum!






