


Ihr haltet hier gerade die Beispielszenarien von Monster Slaughter in den Klauen.

Wir empfehlen euch, die Szenarien durchzuspielen, nachdem ihr euch ein paar Runden lang mit den Grundregeln

vertraut gemacht habt.

AuRerdem raten wir euch dazu, die Reihenfolge einzuhalten. Die ersten Szenarien sind einfacher

und enthalten weniger Variationen der Grundregeln.

Die Sonderregeln haben bei Monster Slaughter immer Vorrang vor den Grundregeln.

Ihr habt schon alle Szenarien durch?

Dann konnt ihr auch gern eure eigenen Szenarien erfinden
und sie im offiziellen Monster Slaughter-Forum vorstellen!
WIR WIINSCHEN EUCH EIN SCHONES GEMETZEL!

Szenarien 1-3 von Geofirey Wood, Szenarien4-8 vom leam Kaedama k




BESCHREIBUNG
Eine verlassene Hiitte im Wald, fiinf beschwipste Studenten und ein knisterndes
Kaminfeuer, Hort sich nach dem idealen Setting fiir eine Silvesterfeier an, oder?
Fiir gin Monster oder ainen Serienkiller ist das auf jeden Fall ein gefundenes
fressen - wie Weihnachten und Neujahr gleichzeitig! Das absolute i-Tupfelchen

ist da natlrlich die Schauermeldung aus dem alten Kichenradio, die alle vor
Schreck erstarren [3sst:

schen) o st gemeldet ... [
1, ifire Hiuser nicht zu verlassen und bis auf Waiteres Fenster und Tiren

fost varschlossen zu haften

VORBEREITUNG

Wir empfehlen, fiir dieses erste Szenario die 5 Studenten Bob, Britney, Kam, Laika
und Tom einzusetzen.
Die Studenten haben sich drinnen verschanzt. Sie werden gleich zu Beginn aufgedeckt
und befinden sich alle im Wohnzimmer.
Entfernt bei diesem Spiel das Ereignis , Blockaden” aus dem
Stapel der Nichtlichen Ereignisse.

Die 4 AuBentiiren
werden durch Blockaden ersetzt.

Danach erhalt jeder Student 1 zufalliges
Neutrales Objeht.

Daflir werden um das Spielbrett herum die
5 Neutralen Objektharten mit der Bildseita nach oben unter die 5 Studentenkarten
gelegt - s0, dass ihre Starke (die Zahl der Wiirfel) sichtbar ist.

Die ibrigan Vorberaitungen entsprechen den Basisregeln.

SONDERREGELN

Beim ersten Angriff auf einen Studenten (bzw. eine Studantin) verteidigt sich der/die Betreffende
automatisch mit der ihm/ihr zugewiesenen Karte. AnschlieRend wird die Karte wie in den
Grundregeln beschrieben abgelegt.

Nach dem ersten Angriff fliichtet der/die Student/in sofort in den Nebenraum, um sich dort
w verstecken. Der angreifende Spieler entscheidet, in welches Zimmer der/die Student/in
fliichtet. AnschlieRend wird wie in den Grundregeln beschrieben die Charakterkarte mit in den
Kartenstapel des Zimmers gemischt, in dem er/sie sich versteckt.

ALLE FIR EINEN, EINER FR ALLE:
Diese Regal greift bis zum Ende der Partie, sobald alle Studenten das Wohnzimmer verlassen
haben.

Befinden sich am Ende eines Zuges 2 aufgedachte Studenten in ein und demselben Zimmer,
ersatzen sie dort automatisch eine Br oder einen Durchgang ohne Tur durch eine Blockade (wenn
mindestens noch eine Blockade zur Verfiigung steht).

Sollte es im Zimmer mehrere Trrahmen geben, wird immer die Tr gewadhlt, die in ein
anderes Zimmer der Hiitte fihrt. Im Zweifelsfall entscheidet der aktive Spieler.

——

<
ENDE DER PARTIE

Das Ende der Partie ist identisch mit dem Grundspiel,




i ngen s

Na.ht ucchmd £ hen:ien TE-:hta' des Ehepaas hrasthend auf u‘dtmcrta‘ pamsd’u daven, dass
sic im Schlaf jemand be den FiBzen gepackt hat. Enen Tag spater hiirt die Famlie, wie jemand
in der Dunkelheit von aRen zegen die Mauem des GebZudes &lopft. das dizentlich weit abserts
stefit. In den drei da=uffolzenden Nachien dann Fotos, die von ciner S<ite eines Raumes aur
anderen wandern. das Echalzchender Kinderstimmen in den Kellergzwilben. und sogarblutende
Wande In der siebten Kacht verfrachiet Frau Werran cann die ganze Familicin denVizgen, bevor
sichysterisch das Gebdudein Brand sieckt Ene ganz zuteWachenbilanz fir die Monster, diz sich
einen Heidenspak daraus mazhen, die Familie » &ngst und Schrechen zu versetzen ...

VORBERETUNG

legt debsien brand Marhen bersit

Lezt eine der llaﬂ-ﬂah@ in die Kiiche, bewor fir mit

dem arsten Nachilichen Ereignisbegmt.

LuRerdemist es sinwoll. einz der baden Harken auf den
Siapel der Nachilichen Ereigaisse zu kezen So steli hr

sither, dass ihr dizse Rege! nicht verzesst.
Diz tbrizen Vorberettungen
ents prechen den Bassregen.

¥

h der :-euten

SONDERREGELN

DIE HOTTE STERT I FLARME!

Aingst vor dam Feuer. Aliz Monster. cie 2inen brennenden Raum betreten wolen, mijssen erst
eirmal eine Hutprobe bestehen. Dieser Test zahlt nicht als Aktion und darf pro Zug 3:ch nur
einmal durch gefiirt werden. Nehmt sowiele Wiirfd, wie auf der Karie des betreffenden Monsiers
anzezeben BnNonster braucht 2 erfolgreiche Yersuche, um einen Raum mit einer Brand-Harhe
§2u betreten - mit &usnahme der Mowstemutier, der ein eiziger erfplzreicher Yersuch
reicht

Bitte beachten: Cie Yuiprobe ist auch dznn abzulegen, wenn ein
Ranster die Telepar:er-Sonusaktion verwendet

AmEndejeder Stunde sind die folgend en Schrittein der angegebenen

Reihenfolge durchzufihren:
- Wk Opfer. die sich m einem Raum mit einer Brd-M@ befinden, vedieren mit
sofortiger Viirkung 1 Ledenspunkt. Fir diesss verloren2 Leben 35t es heine Fleisch-Nanze

- Al Monster im betreffenden Raum verlieren 1 ﬂeisd-ﬁme [safern sie eing oder
mehrere davon besitzen). Die Miinze kammt zunick in den Vorrat.

Das fessr breitet sich aos macht einen Wurf mit enem %atersiirfd. B
cirem gescheiterten Wersuch gréifen die Fammen weiter um sich! legt
cine  Brand-Hal in da im Uhreigesinn  angrenzende  Zimmer
(Kiiche > Wohnzimmer > Badezimmer > Toilette > Schlafzimmer).

£s diirfen 2zine 2 branc-Mathen g @cheaitiz im Zimmer lizgen. i keine
weiters Brand-Ma verfiizhar, wdhrend sich das Fever ausbrated,
wird die erste Harke weggenommen und in den neuen Raum gelegt.

ENDE DER PARTIE

D Ende der Partie ist identisch mit dem Grundspiel



y CHRISTA

BESCHREIBUNG

Der stolze Besitaer gab seiner blstroten Mobekaosse enst den Namen

HNarie-Thristing”. Sie war ein echier Kinzucker! Heute ist sie aber nur nodh
eine abgewrackte Kapperkiste, de von den Hunden im Vierte! und mancimd
auchvan enizen angeséuse'ten Studenten ds dffenthche Toiletie benutzt wird
Was zber an jenem &bend passiert, das schlagt dem Fass den Boden aus: e
missbrauchen das einst so prachtige Gefahrt ds ordingres Stromazgrezat! Jetzt
st Christa zuf 130! Se veruandelt sich wieder n die rzssize Tufelsmzschine
verzangene Taze und ist entschlossen. sich fiirchierkch zu rachen! Sie lasst ihren
HMotor laut aufhewken und macht ihren Penizem die Holle hel?...

VORBEREITUNG

legt die Auto-Marke mit den auszeschdteien Scheimuerfern nadh
oben auf ene der 4 AuBenbereiche der Hitie.

Hehmt 8 Hicktliche Ereigniskarien und misdit die Harte Klogf hlop?! mit den ersten
beiden Kzrten des Stapels mit den Méchticken Ereignissax. So erhatet ifr enen Stape!
mit § Nachtlichen Ereipaissen wobei sich die Ereignisharte Klopf Blogf! zn de ersten
zweiten oder dritien Position befindet.

Dig ibrizen Yorhereitungen entsprachen den Basisrezeln.

8 Hachtliche Ersigaishartsn

1 Ereignisharta Klog{ klopf!

SONDERREGELH

Mehmt euch wor der ersten Runde 1 Kate mit cinem Nachtlichen Ereignis und spigl? sie wie in den
Grundregeh angegeden aus.

BANNE:

Wenn die Auto-Marz zu Beginn der 4 und 7 Stunde die eingeschalteten Lichter 25z, bomrt &5
am Auto 20t Panne. noch bevor ihr die Machtliche Ereigasharte zehi. Me Panne fiivt wiedeum zu
enem Stromausfal.

STROMAUSEALL:

Dreht die Auto-Harze auf de Seite mit den zusgeschettelen Scheinverfem. In der Hiftte ist dann
dles dunkel. Die Opfer k3rnen jetzt zwar noch OBjekt-Sasten vervaenden. Ihre SPEZIALFERIGREITEN
haden aber keinzrlei Wirkung! AuBerdemist es mijghch. de @pfer 2u erschvecken, ghne dass diese
sich verstaczen hiinnen

Wird die Ereignisharte Kloaf 2opf! ze20zen, graift die Regel . bs werde Licht”

S WERDE LICHT:

Wid cie breizniskaie Kopf opf! zum ersien Mal zezopen, wird dunh enen Zufdkaug dor
Uberrsschungsgast hestimmt Erwird dann ins Spiel gebracht und versucht, das &uto zu reparieren.
Der [lberraschungsgast kommt ins Auto (seine Karte wird neben die Auto-Harke gelegi). Frvarsucht
dor, den Motor 2u starten, damit in der Fitte die Lichter wieder 2nzehen

Hierfiir nimmt cer erste Spieler so viele Viirfd in die Hand wie auf seiner Karte Lebenspunkte
M geeigt wenden. B braucht 3 erflgreiche Yersuche um den Notor wiedes zu starten. be énem
erfol e chen Ver such wind d e Aute-Harhe gedrelt, sudass dic eingescelteten Scheimwerfer sichtbar
sind. Die Stromaufuhr ist d amit wiederhergestellt. Schigt der Yersuch fehl, kann es der betrefiende
Soweler vor jedem veiteren Nidhticaea Essignis emeut versuchen - zllerdings rur einmd proRunde.
Schat e es, den Motor wieder u starten, nutat der Uberraschngsgast die Gelegenheit, um zu
verschwinden.

Entiernt sene Spiefizur und lezt die Ercigniskarte Hopf hkof! zurick auf den Stapd mit den
nidhticeen Beignissen (hiefiir die ¥zrte mit den beiden nachfolgenden Karten mischen). Wern de
Kariedas nachsie N3 gezozen wind, ist der Ablauf wiedzr der Jeiche.

Weitere Anmerkungex:
- Der Uberraschuagsgast Heibt im weiteren Yedauf der Partie der Geiche.

- In diesem Szanzrioist der Ubesraschungsgast din passives Flement. Die Manster Znnen akso nicht
mit bmintersgieen.

ENDE DER PARTIE

Das Ende der Patieist ideniisch mit dem Grundspiel.



BESCHREIBUNG

In der Nacht zeigt sich der Wald von seiner diisteren Seite. Die leuchtanden Farben weichen der
groRen Dunkelheit, der Gesang der Vgel einer unheimlichen Totenstille, die von Zeit zu Zeit nur
durch gespenstische Laute oder unheilvolles Rascheln durchbrochen wird. Hinter jedem Baum
und jedem Busch scheinen schreckliche Bestien zu lauern, die nur darauf warten, Gber den
ndchstbesten hilflosen Wanderer herzufallen! Nur zu .. legt euch auf die Lauer und weidet euch
an der Todesangst eurer Opfer, die dadurch nur noch reizvoller fir euch werden ...

VORBEREITUNG

Legt auf alle AuRenbereiche des Spielbretts verdeckt 2Wald-MI]nzen.
Die Gbrigen Vorbereitungen entsprechen den Basisregeln.

SONDERREGELN

NEUE AKTION: ERKUNDEN DES WALDES.
Bei seinem Zug kann ein Spieler einmal die Biische um die Hiitte herum auskundschaften. Dafiir
muss er sichin einem AuRenbereich der Hiftte befinden. Der Spieler wirft 1 einzelnen Aktionswiirfel

ENDE DER PARTIE

@ﬂlt sein Monster. Bei ainam erfolgraichen Versuch nimmt er sich aine Wald-Mﬂm., die ZUS_m"d‘ 2u den einfachen Siegpunkten decken die Spieler ifre Wald-
er verdecht vor sich ablegt. Miinzen auf, von denen einige (Tierschadel) auch Siegpunkte bringen.
EINSATZ EINER WALD- MUNZE {@fp:

Bei seinem Zug kann ein Spieler eine oder mehrere Wald-Miinzen ‘verwenden. Er decht die
Minze auf, wendet den Effekt an, und legt anschlieRend die Minze ab. Eine Aktion ist hierfur
nicht erforderlich. Die Liste der Effekte ist unten angegeben.

¢ Tk Schippe Feuerwasser
. A ' Nehmt euch heimlich 1Karte eurer Versetzt eine Figur (Opfer oder Monster)
2 PUNKTE Wahl vom Ablagestapel. in einen Raum eurer Wahl.
< ' Kristallhugel irab
' | Tierschadel \ Schaut euch die nachsten Vertauscht 2 eurer Opfer-Marken. Eine
. 3 PuNKkTE 3 Ereignisharten an und sortiert sia dieser Marken muss aurem Favoriten
g 0 um, wie es euch gefallt. oder einem toten Gast entsprechen.
e e Gerippe
Tierschadel ¥ e B !
@ 4 Puwnte Fihrt eine zustzliche Aktion aus.




BES(HREIBUNG SONDERREGELN

Es ist 00:08 Uhr, als ihr aus dem Nebenzimmer ein dumpfes Gerdusch hort. AUSLESEN DER GLYPHEN:

_Das-Kom|sc{1e dar_an: Vor axaht 18 qu_]ren_v.'urdejust Sy dnese.Uhrzent EEMBU ol Ende seines Zuges entscheidet der Spieler, ob er den Effekt der Glyphen-Miinze auslosen
J ¢eser Hut—te 907 Sarrplate. Fane ntederge_metzglt. Komisch.. wirklch will, die sich im selben Zimmer befindet wie sein aktives Monster. Die Minze bleibt auch in den
komisch! Erzahlungen nach soll neun Jahre spater eine ganze Gruppe von darauffolgenden Runden am selben Ort
Studenten verschwunden sein - alle bis auf ein verstdrtes junges Madchen, das m )
immer wieder sagte ¢ pio Elvol Effehte der Glyphen-Miinzen:

vie Glyphen iiaven sie
oatitat Nio il
_:*:‘.‘uf:-\ vie Uiyp

 Tailette (das perfehte stille Ortchen zum Konzentrieren):
Der Spieler kann 2 seiner Wahrsager-Miinzen tauschen, darf aber weder die
Favoriten-Marke noch eine Miinze mit einem toten Gast verschieben.

VORBEREITUNG

Badezimmer (die prall gefiiltte Hausapothehe):
fin verletztes Opfer (das der aktive Spieler frei auswahlen darf) bekommt

Legtwieuntenangegebenje1 Glyphen-Minze (@ .- b g indieeinzelnenZimmer:
1 Lebenspunkt zuriick (darf dabei aber nicht seinen urspringlichen Ausgangs- .
Gesamtwert Gberschreiten). Diese Glyphe kann mehrmals zur Behandlung ein

é Toilette é i zimmer und desselben Opfers eingasetzt werden (allerdings nur einmal pro Runde).
@ @ Schlafzimmer (ein guter Fundort fir Bretter und Nigel, die im Schrank
; ; verstecht sind):
Sthiafzimmer Wohrzimmer Der Spieler versetzt 1 Tir von einem Rahmen in einen anderen.

ot s . Wohnzimmer (das Zimmer mit dem frefen Blick in alle Ecken und Winkel der
Die Gibrigen Vorbereitungen entsprechen den Basisregeln. Hite):

Der Spialer darf sich die oberste Karte eines Stapels sainer Wahl
oder eine Opfer-Marhe eines anderen Spielers ansehen.

Kilche (interessant, was man so alles im Mill findet):
Der aktive Spieler holt sich aus der Ablage heimlich die Karte seiner Wahl
2uriich.

ENDE DER PARTIE

Das Ende der Partie ist identisch mit dem Grundspiel.
Variante: [hr konnt die Glyphen-Miinzen auch 2ufallig in der Hitte verteilen.



y MONSTERBANDEN

BESCHREIBUNG

13zer und Gangster haben viele Gemensemkeiten. Eine der henverstechendsten Eigenschafien
beider Gruppen ist ihr Revienverhdten. Jager t3ten in einem fest abgestedsten Revier und
Genzsier begehen dort Verbrechen. Aber ales hat szine Grenzen! Wer sie iiberschreitet. hat
mit gravierenden Konsequenzen zu rechnen. 'si beispielsweise eine Monsterfamiie o ihrem
Jagdgediet unterwezs, empfiehlt es sich nicht, geichzettiz auch auf die Pirsch zu gehen. Das
Risiko. selbst als Seutezu enden ist einfach zu groB!

VORBEREITUNG

Die (brizen Wordereitunzen entsprechen den Grundregeh.

SOMDERREGELN

HEUE AKTION: ARGRIFF AUF B4 AHDERES MONSTER.

Bei seinem Zug hann ein Spieler versuchen, ein Moastar ene- andzren Famile areugeifen, das
sich im selben Raum befnidet wie sein 2:tives Monster. Die beiden Szeler nehmen dafir die
Zzhl der Weirfel, die threm Moaster entspricht {sowie j 1Bonuswiirfel pro waiterem Honster
derselben Farifie im zleichen Bereich). Im Anschiuss wind die Zah! der erfolgrichen Versuche
miteinander verglichen.

/ . Der Angreiferzieht a5 den Handharten des angegriffenen
Y Honsters zufaliz $aten nech der flzenden Rechnung:
NEHR erfalgreiche Versuche Amzahl an eizenen erfolgreichen Versuchen MINUS

des Angreifers Anzahl an erfol zreichen Versuchen des Opfers.
Gleichstand Bei Jeichvielen erfizraichen Versuchen passiert nichts.

KEHR erfolgreiche Versuche Der Zuz des ahtiven Waasters ist beendet.
des Dpfers

Als Siandand gitt eine Obersrenze von 7 Kend=arten. Der Spieler zicht bei erfolgreichen Angriffen EMDE DER PARTIE

50 Iang, bis er das Limit von 7 Handharten erveichi hat.
Zusaizlich zo den dber die Manzen und Tiren zesammeiten Pankten erhaten die

GIERSCHLURD: Spieler: 1 Peakt fiir jede nidit verwendete Handkarte sowie 2 2emki zusatdich fir
Misste en Noaster Deim Angiff auf cin anderes Monsier mehr ds 5 Aktionswiirfel einsetzen, jedemit der ¢izenen Famiie verbundens Objehiharts
macht der Spiler mehrere Wiirfe, um am Ende zlle erfolgreichen Yersuche ausammenzuzzhlen.

&




s

.!AGER DER NACHT

BES[HREB“NB Beisenem Zug kan en Soider versuchen, dn Monster siner anderen Famiie znazreifen, das schim
selben Bereith befindet wie er sclbst Ciebeiden Spieler nehmen dafiir die Zzhl der Wiirfdl. dethrem
Es gbt Monster die zwischendurch zhrelang Winterschiaf halten. Wern sie  Monster entspricht (sowse je 1 Soruswirfd pro seciterem Manster der eigenen Familic im selben
aber erwachen. richten sic ein Blutbad an. das die zanze Welt erzittem I3sst.  Raum). Das Erzebnis deser Axtio unterschadet sichvon dem Resultat des vorherigen Szenarios.
Es gbt Jahre, in denen ein 13. Volmond nachis am Himmel erschent. Dieser -
Blutmand erscheint noch vie! zrder aks gewdhnlich und bildet mit der £rde und WEHR erfolgreiche Versurhe Der Angreifer niment sich eine Fleisch-Miinza von der
der Sonne eine Achse. Der blutrote Riesenmond [asst @ Honster g echzeitiz des Angreifers Karte des Opfers und legt sie vor sich hin.
aus ihrem Winterschla® erwachen. Nach mehreren Honaten ohne Beute haben
die Bestien natirlich einen HelBhunger auf fisches Heisch. Inen dirstet nach ;

_’Gewi'ﬁt. wesfdh tl ie sich teilwgise sozar zezenseitiz auffressen. Dies sind wahrlich Gleichstand Bei Jeichviclenerfolreichen Versuchen passiert nichts.
teuflische Machte!
VORBEREITUNG MEHR erfolgreiche Vzrsud:r Dzs Opfer simmt sich eine Fleisch-Nimz2 von der Karte

des Angreifers.
Lezt auf jedes Monster eine bestimmtz Anzahl an Hs‘srh-liinznn.e {lhr kannt des Opfers
de fiir dieses Szenario gedachien dreifachen Fleisch-Minze: verwenden die GIERSCHLUND:
saxislwl s "‘ e3 einzeine Fleish-Winzen). Nisste =in Monster beim Angriff auf 2in anderes Konster mehr aks 5 Aktionswiirfel cirseizen

X 4 Ez:sﬂinm macht der Spigler mehrere Wiirf2, um am Ende alle erfolgreichen Versuche zussmmerzuzahien
' GEGENANGRIEF DER OPFER:
x; FrleistHinm Smed‘srt =n Sq €ler beim Angriff auf gh Ogfer, muss & gine der fle'schﬂilme desich
(Muiter) auf seinem axtiven Nowster befinden. n den Varrat 2uriickiezen
DAS EHDE EIRES MOHSTERS:
7 , Fleisch-Miinzea Befindet sich auf der Karte eines Noasters keine Fbiszh-mimea mehr, bedeutet das sen
(Kind) Ende. In diesem Fdl bekommt niemand Keaches-Nis . Die %zrte und die Spielfizur des

bet reffenden Honsters werden zurlick in die Schachtd gelegt. Sind in der zuzehfizen Familie
noch Honster am Leben, gewinnen sie oro Aktivienung eine zusatdiche Axtion danu.

AKTIVIEREN EINES MONSTERS:
BeimAztivieren einzs Konsters wird dessen Karte rechiwindiz zufgestdlt und nicht umgedrent

Lezt =ine Blsimond-Hiinze
Seine Fhisth-nijmeeh%eihen dabei an ihrem angestammiten Mlatz

auf das Feld mit der Aufschrift , 2:007,
Die donigen Vorbereitunzen entspredhen den Basisregeh

SOMDERREGELN ENDE DER PARTIE

Die beiden folzenden Sonderregeln zelten vesiterhin {siehe Szenario b: Monsterbanden). Yienn nur noch die Momster ener Familie am Leben sind, ist das Spid zu Ende.

NELUE AKTION: ANGRIFF AUF EIN ANDERES MOSTER, Der Spieler der betreffenden Famili hat damn gewoenen
Figt die auf euren Meastem noch iibrigen Fleisch-Miinzen 2 eurer Beute hinas

Achtung Diese dktfion ist nurm3zich, wem dieanmni-HaheOw aierbeider Blutmond- und zhit dznn wie in den Grundregeln die Pankte

Markz ngekommen ist. \erfiigt cin Spieler iiber kein lebendiges Komster meht bezommt er Beie Punkte.

___aa— U



JRE-ANIMATOR

BESCHREIBUNG

Es gieRt wie aus Kibeln. Mit einem drohnenden Donnern zerteilt ein Blitz den pechschwarzen
Himmal. Durch das Fenster eines behelfsmaRigen Labors erspaht ihr einen Professor im weilRen
Kittal, den ihr nur zu gern als Nachtisch verspeisen wirdet. Er ist gerade auRer sich vor Freude.
Erhat es soeben geschafft, eine Rennmaus 47 Minuten nach dem Herzstillstand wiederzubeleben,
dank einer phosphoreszierenden griinen Fldssigkeit. Bei seinem Freudentanz stoRt der
Tollpatsch die Phiole um, die daraufhin zu Boden féllt. Das Gemisch explodiert und verpufft zu
giner grinlichen Wolke, die daraufhin durchs Fenster nach auRen dringt und direkt auf euch
ufliegt! Der smaragdgrine Nebel legt sich um die Leiche eines Studenten zu euren FiRen und
entschwindet dann. Der Tote erwacht mit einem hdsslichen Gurgeln und streckt sabbernd den
Arm nach euch aus ...

VORBEREITUNG

Legt auf jedes Monster eine bestimmte Anzahl an Fleisch-Miinzen.

dieses Szenario gedachten dreifachen Fleisch-Mi
3 ainzelne Fleisch-Minzen.)

(Ihr konnt die fir
varwenden, die so viel wert sind wie

xq Fleisch-Miinzen
‘ (Vater)

(Mutter)

Fleisch-Minzen
X’ (Kind)

Die Gbrigen Vorbereitungen entsprechen den Basisregeln.

SONDERREGELN

WIEDERBELEBEN VON OPFERN:

Sobald alle Effekte zum Tod eines Opfers angewendat viurden, erwacht die Figur wieder zu neuem
Leben.

L

UNTOTE OPFER:

Wird ein Opfer wieder zum Leben erweckt, kommt sein Spielstein auf eine Zombie-Marke

in dem Raumn, in dem der/die Batreffende gestorben ist. Eine untote Figur verfiigt Gber Reina
Labenspunkte und kann sich nicht verstecken. Wird ein Untoter angegriffen, setzt er sich nur
2ur Wehr, wenn ihn ein Spieler mit einer Objektharte verteidigt. Die Ergebnisse sind nach der
folgenden Tabelle anzuwenden:

™ Der Angreifer nimmt sich einen Aktionswirfel, den er
fiir sein Monster wirft. Bei einem erfolgreichen Versuch
wird die Figur als definitiv tot erklrt und entfernt. Der
Angreifer erhalt dann 1 Hirn-Miinze fir seineintelligente
ARtion. Ein gescheiterter VYarsuch hat keine weiteren
Konsequenzen.

MEHR erfolgreiche Versuche
des Angreifers

Gleichstand Bei gleich vielenerfolgreichen Varsuchen passiert nichts.

))

Der Angreifer legt eine der auf seinem (seinen)

R Monster(n) befindlichen Fleisch-Miinzen in den Vorrat
des Opfers 3
2urlick.
(BERFALL DER UNTOTEN:

JEDES Mal, wenn die Vollmond-Marke
untoter Figur verlieren alle Spieler im selben Zimmer 1 Fleisch-Miinze
Monster heruntergenommen und in den Vorrat zurickgelegt wird.
({IBERRASCHUNG:

Ziaht ihr die Ereigniskarte Klopf klopf!, derzufolga ihr einen ﬁberrasthungsgast ins Spiel

bringen miisst, wendet ihr den entsprechenden Effekt an. Danach mischt ihr die Karte
wieder in den Stapel mit den Nichtlichen Ereignissen, statt sie abzulagen.

rschoben wird, greifen die Untoten an! Pro
, die vom

ENDE DER PARTIE

Wenn die Volimond-Marka die 8:00-Uhr-Position erreicht hat oder nur noch
MWonster ein und derselben Familie am Leben sind, ist die Partie zu Ende.
Fiigt die auf euren Monstern noch Ubrigen Fleisch-Miinzen zu eurer Beuta

hinzu und zahlt dann wie in den Grundregeln die Punkte.
Verfligt ein Spieler Gber kein lebendiges Monster mehr, zéht er seine
Punkte. Auch, wenn er tot ist, kann er die Partie noch gewinnen,









