Иногда шкала ходов/повреждения, требует позиции 0.
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Т.К. этой позиции на ней нет, просто передвиньте бегунок влево от цифры 1.

Как выявить злодея

· Если два исследователя имеют одинаковые характеристики, и один из них пробудил проклятие, то злодей – пробудивший проклятие. 

· Если никто из них не будил проклятие, злодей – ближайший слева от пробудившего проклятие.

1. Пробудивший проклятие

2. Пробудивший проклятие

3. Наименьшие Знания (кроме пробудившего проклятие)

4. Наибольшая Сила (кроме пробудившего проклятие)
5. Пробудивший проклятие

6. Наименьший Рассудок

7. Отец Ринхардт (садоводство) или наибольший Рассудок

8. Пробудивший проклятие

9. Нет (сначала)

10. Пробудивший проклятие

11. Пробудивший проклятие

12. Нет

13. Наименьший Рассудок (Кроме пробудившего проклятие)

14. Пробудивший проклятие

15. Наименьшая Скорость (Кроме пробудившего проклятие)

16. Игрок слева от пробудившего проклятие

17. Питер Акимото (жучки) или наибольшие Знания

18. Игрок слева от пробудившего проклятие

19. Пробудивший проклятие

20. Вивиан Лопес (старые фильмы) или наименьшая Сила

21. Самый старший из приключенцев (Кроме пробудившего проклятие)

22. Игрок слева от пробудившего проклятие

23. Игрок слева от пробудившего проклятие

24. Брэндон Джасперс (походы) или наименьшая Скорость
25. Зоя Ингстром (куклы) или наибольшие Знания

26. Игрок слева от пробудившего проклятие

27. Наибольшие Знания (кроме пробудившего проклятие)

28. Наибольшие Знания (кроме пробудившего проклятие)
29. Пробудивший проклятие

30. Пробудивший проклятие

31. Игрок слева от пробудившего проклятие

32. Наибольший Рассудок

33. Наибольшая Скорость (кроме пробудившего проклятие)

34. Профессор Лонгфеллоу (актёр) или наибольшая скорость

35. Наибольшие Знания

36. Мисси Дюборд (плавание) или наибольшая скорость

37. Наименьшая Сила

38. Наименьшие Знания (кроме пробудившего проклятие)

39. Наибольшая Скорость (кроме пробудившего проклятие)

40. Игрок слева от пробудившего проклятие

41. Пробудивший проклятие

42. Наибольшая Сила

43. Пробудивший проклятие

44. Самый младший из приключенцев (кроме пробудившего проклятие)

45. Наибольшие Знания (кроме пробудившего проклятие)

46. Мадам Зостра (кулинария) или наименьшая Скорость

47. Пробудивший проклятие

48. Игрок слева от пробудившего проклятие

49. Хитер Грэнвиль или наибольшие знания

50. Пробудивший проклятие

	Комнаты
	
	Укус
Bite
	Книга
Book
	Хруст. Шар
Crystal Ball
	Собака
Dog
	Девушка
Girl
	Свят. Символ
Holy Symbol
	Сумасшедший
Madman
	Маска
Mask
	Медальон
Medallion
	Кольцо
Ring
	Череп
Skull
	Копьё
Spear
	Спирит. доска
Spirit Board

	Заброшен. Комната
	Abandoned Room
	17
	7
	12
	38
	1
	9
	45
	42
	49
	28
	50
	31
	48

	Балкон 
	Balcony
	24
	7
	32
	5
	16
	6
	11
	25
	49
	20
	47
	39
	2

	Катакомбы
	Catacombs
	4
	7
	23
	46
	1
	13
	10
	25
	49
	41
	37
	19
	48

	Сгоревшая Комната
	Charred Room
	24
	18
	23
	38
	30
	13
	34
	48
	44
	20
	47
	15
	8

	Столовая
	Dining Room
	24
	3
	27
	5
	16
	6
	45
	42
	21
	20
	37
	39
	40

	Котельная
	Furnace Room
	4
	18
	32
	38
	30
	13
	10
	42
	36
	28
	50
	15
	2

	Галерея
	Gallery
	17
	3
	12
	38
	33
	22
	10
	25
	36
	41
	37
	15
	8

	Спортзал
	Gymnasium
	35
	29
	12
	46
	33
	22
	11
	22
	21
	41
	47
	19
	48

	Захлам. Комната
	Junk Room
	4
	18
	27
	46
	1
	9
	11
	25
	44
	28
	50
	31
	40

	Кухня
	Kitchen
	17
	3
	23
	46
	33
	22
	34
	32
	36
	41
	37
	39
	2

	Хозяйская Спальня
	Master Bedroom
	35
	29
	27
	5
	16
	6
	10
	35
	44
	20
	47
	19
	2

	Комната с Пентаграм.
	Pentagram Chamber
	26
	43
	32
	43
	26
	26
	45
	14
	14
	26
	14
	43
	40

	Комната Прислуги
	Servant's Quarters
	35
	29
	12
	5
	30
	9
	34
	42
	21
	28
	50
	31
	8


Список проклятий
1 – Поступь Мумии
Стена перед вами вздрагивает и отъезжает в сторону, открывая древний саркофаг. Его выпуклая крышка покрыта пылью и загадочными иероглифами. Иероглифы мягко светятся, привлекая вас ближе. Скрипучий голос, проскользнув в ваше сознание, произносит: «Я тех пор, как я потерял свою невесту, прошло больше лет, чем ты можешь себе вообразить. Мои слёзы – прах, но моя любовь всё так же пылает ярче солнца. Теперь, моя любовь переродилась для меня в новом теле. Руки смертных не могут удержать меня от воссоединения с ней.

Голос стихает, вы улыбаетесь. Это же так просто – ваши друзья должны умереть, чтобы влюблённые снова были вместе. Едва крышка саркофага открывается, вы оборачиваетесь, чтобы встретить вашего нового друга… и нового бога.

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится злодеем. Положите жетон Мумии (Mummy, большой), и жетон Саркофага (пятиугольный) в комнату, где было пробуждено проклятие.

Вы теряете Девушку и все бонусы от её карты. Положите жетон Девушки в любую комнату, на том же этаже, где пробудилось проклятие, и как минимум в пяти комнатах от мумии. Если комнат недостаточно, просто поместите её как можно дальше на этом этаже.

Отложите карту Девушки. Когда приключенец входит  в комнату, где находится жетон девушки, он берёт эту карту.
Если у вас есть Девушка, вы можете передать её Мумии, если находитесь в одной комнате. После этого Мумия становится её владельцем.

Что задумали герои:
Они собираются изгнать Мумию обратно, в царство мёртвых.
Вы побеждаете, если:

У Мумии есть Девушка, плюс Кольцо или Анкх, и она возвращается в комнату с саркофагом. Либо, если все герои мертвы. Если ни Кольца ни Анкха нет в игре, в следующей открытой вами комнате с символом «знамения», вы можете просмотреть колоду знамений и взять что-нибудь из этого.

Мумия должна делать это: 

В течении своего хода, если Мумия бросила 1 или 0 перед передвижением, она может использовать потайной ход чтобы пройти в любое место дома.

Один раз в течении хода монстров, мумия обязана атаковать приключенца в одной комнате с ней (если может). Мумия может носить вещи и действовать как владелец Девушки, но всё это не влияет на её характеристики. Вы можете передать вещи и Девушку Мумии, если вы находитесь в одной комнате.

Специальные правила на атаку: 

Мумия атакует Силой, но снимает с героев Скорость, до тех пор, пока она не опустится до минимума (эта атака не может опустить скорость до «черепа»). После этого, с противника начинает сниматься Сила, до наступления смерти.
Если Мумия наносит 2 или больше очков повреждения, вместо этого она может отнять один из предметов у героя. Таким же образом, она может отобрать девушку.

Мумия невосприимчива к атакам скоростью (таким как револьвер или динамит)

Если вы победили:

Девушка сидит скорчившись в углу, рыдая о помощи. Мумия пересекает комнату, и поднимает её, своей перебинтованной рукой. Тихо и ласково, мумия выдыхает, в искривлённый рыданиями рот девушки. Она плачет тише, а её слёзы светятся янтарём, когда она медленно поднимает глаза.
«Мой повелитель, любовь моя… мы снова вместе» - мурлычет хрупкая девушка, « скоро мир будет принадлежать нам. Их плоть станет нашей, чтобы гореть, их души станут нашими, чтобы жарить их на этом огне…»  

Мумия: Скорость 3 Сила 8 Рассудок 5

2 – La Séance
Мертвенный холод наполняет дом, и сквозь воздух слышится рокочущий голос: «Я ищу покоя… отпусти мою душу на покой… или умри…». Едва эти слова стихают, спиритическая доска в ваших руках начинает вздрагивать, в ритме вашего сердца. Опустив глаза на доску, вы видите как туман окружил на ней буквы:
В-С-Е-Х-У-Б-Е-Й
Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится злодеем. 

Отложите в сторону жетон Призрака (Ghost, светло-зелёный).

Если Комната с Пентаграммой ещё не в игре, найдите её в колоде и поместите, как минимум в пяти комнатах от вашего приключенца (если это невозможно, поместите её как можно дальше). Затем перемешайте колоду. 
Что задумали герои:
Они хотят вызвать Призрака до того, как это сделаете вы. Если им это удастся, они получат власть над призраком и попытаются выполнить какое-то задание. Если нет, они постараются уничтожить Призрака.
Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы, независимо от того, кто призвал Призрака раньше.
Как вызвать призрака: 

Чтобы вызвать Призрака, вы должны провести спиритический сеанс. 
· Пока у вас есть Спиритическая Доска, вы можете сделать бросок 5+ на Знания, или на Рассудок. В течении вашего хода, вы можете сделать только один из этих бросков. После того, как и Знания и Рассудок успешно проброшены, вы вызываете Призрака

 Герои тоже будут пытаться бросать Рассудок и Знания. Если вы сумели сделать это раньше, положите жетон Призрака рядом с вашим персонажем. Если нет – Герои сообщат вам, что случилось.

Если вы вызвали Призрака:
Он произносит (прочитайте громко) «Призрак бродит по усадьбе. Призрак коммунизма». 

Если ваш персонаж умирает, вы продолжаете управлять Призраком. Призрак должен двигаться рядом с  вашим персонажем, и атаковать врагов всякий раз, когда может.

В конце первого вашего хода, после получения призрака, дом начинает рушится. Первым, рушится Чердак (если чердака нет в игре, тогда любая незанятая комната самого верхнего этажа). Далее, в конце хода каждого из приключенцев, предлагайте им выбрать новую комнату, которая разрушится. 
Чтобы разрушить комнату, переверните её рубашкой вверх. Комната не может разрушиться, если не примыкает к другой уже разрушенной комнате (соединение дверьми необязательно). Комнаты по диагонали не считаются примыкающими. Если рушится комната, в которой кто-то есть, все приключенцы в ней (в том числе и вы) погибают. 

После того как весь верхний этаж разрушен, начинайте рушить первый этаж, начиная с Парадной Лестницы. Для отметок разрушения Парадной Лестницы, Фойе и Холла используйте жетоны. После того как первый этаж разрушен, начинайте разрушать подвал, начиная с Места Падения. Если бросок Таинственного Лифта ведёт на этаж, где не осталось неразрушенных комнат с открытыми дверями, лифт не двигается. Через разрушенные комнаты может проходить только призрак.

Призрак может проходить сквозь стены и разрушенные комнаты. Вы управляете призраком, если вызвали его первым, или если его вызвали герои, но потом провалили задание.

Специальные правила на атаку: 

Никто не может атаковать до выполнения спиритического сеанса.  
Призрак атакует Рассудком, нанося ментальные повреждения. Владелец Кольца, или любой приключенец в комнате с пентаграммой, может атаковать призрака Рассудком.

Если призрак атакует, и выбрасывает меньше героя, он не получает урона.

 Если вы победили:

Туман заполняет дом сверху донизу. Вы плывёте сквозь него бесшумно, как призрак витающий рядом. Сердце бьётся тише и медленнее. Тишина. Теперь, здесь обречены вместе обитать два призрака. Вечно.  
Призрак: Скорость 4 Рассудок 6
3 – Лягушачий супчик
Из тени раздаётся манящий голос «ты же поможешь мне, мой толстый маленький гусёночек? Гадкие людишки в доме повсюду, и они стащили мою любимую книжечку! Помоги наказать их, сладость моя. Вот так, моя прелестная марионеточка»

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится злодеем. 

Отложите в сторону жетон Кошки (Cat, оранжевый), и четыре жетона Лягушек (Frog, оранжевые).

Положите токен Ведьмы (Witch, большой) в Холл.

Положите жетоны Корешок в Оранжерею,  Кладовку и на Кухню если эти комнаты уже есть в игре, или как только они будут найдены. Не говорите, какие из неоткрытых комнат содержат Корешки. 

Вы не можете подбирать корешки. 

Что задумали герои:
У них есть ведьмина Книга, вы должны вернуть её, в особенности потому, что она содержит заклятие, снимающее с Ведьмы неуязвимость.
Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы, или превращены в Лягушек.
Ведьмины заклинания: 

Каждый ход, Ведьма может наложить один из этих спеллов. Если вам удалось отобрать у героев книгу, вы тоже можете колдовать одно из первых двух заклинаний каждый ход.

Лягушачья кожа: Ведьма может кастовать это заклинание на любого героя в той же комнате. Герой и Ведьма бросают Рассудок. Если у Ведьмы больше, то Герой превращается в Лягушку, и бросает все свои вещи. Его Сила и Знания падают до минимума. Лягушки не могут атаковать, брать карты, или исследовать новые комнаты. Приключенец может взять, и нести лягушку, как вещь. Ни вы ни Ведьма не можете атаковать лягушку. Она хочет, чтобы её зверюшка сытно покушала.

Дыхание Дракона: Ведьма может кастовать это заклинание на любого персонажа, на линии видимости (непрерывная прямая линия дверей), или в той же комнате. Оно наносит два дайса неизменяемого физического урона. 

Крылья Ворона: Ведьма может скастовать это заклинание, чтобы переместить себя в любую комнату в доме (выберите комнату и поставьте Ведьму там) Она может скастовать это заклинание и на вас, если находится с вами в одной комнате. 
Что должны делать вы:

Когда первый приключенец обращён в Лягушку, положите жетон Кошки в комнату, где было пробуждено проклятие. На следующем ходу монстра, она двигается к ближайшей Лягушке.

Если Кошка  побеждает Лягушку в той же комнате атакой Силы, то Лягушка съедена.  

Лягушек, которых носят приключенцы есть нельзя.
Специальные правила на атаку: 

Сейчас Ведьма неуязвима. Её нельзя атаковать. Она тоже не может атаковать, но каждый ход может кастовать заклинание. Она не подбирает вещи.

 Если вы победили:

Раз ляггушечка, два лягушечка... Давай, моя марионеточка, скорми своих противных друзей моей кошечке. Вот так, хороший гусёночек! 

Кошка: Скорость 3 Сила 3 Рассудок 2
Ведьма: Скорость 4 Сила 3 Рассудок 6

4 – Паутина Судьбы

Ваш разум содрагается, когда вы чувствует как что--то тёмно вползает в него и устраиваетс в вашем черепе.Вы остаётесь собой, но внутри вас ещё есть ОНО –  паук. И вот уже лакомый, жирненький человечек бьётся в сетях вашей паутины. Вы чувствуете, как ваше я-паук откладывает яйца в животы вопящей добычи. Скоро, он перестанет биться, а потом ваши детки начнут пробиваться наружу, из подёргивающегося трупа. Вы почти чувствуете вкус вашей добычи. Его рывки сотрясают нити паутины и ваше паучье брюшко. Но инстинкт подсказывает вам, что другие могут погубить ваших деток... Если вы не доберётесь до них раньше.  
Сейчас:

Если игроков 5 или 6, ваш персонаж остаётся в игре, но становится предателем. 

Если игроков 4 или 3, ваш персонаж съеден пауком. Бросьте все вещи и уберите персонажа из игры.
Положите жетон Паука (Spider, большой) в ту же комнату, где приключенец нашёл карту Укус

Установите счётчик ходов/повреждения в позицию 1. Вы будете отмечать им время.

Что задумали герои:
Приключенец, пробудивший проклятие, сейчас висит в паутине, заражённый яйцами гигантского паука. Он не может двигаться.

Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы, или яйца паука вылупляются на 9-ом ходу.

Что должны делать вы:

В конце вашего хода, передвиньте счётчик повреждений в следующую позицию.

Что должен делать Паук:

На своём ходу, Паук должен двигаться к приключенцу, не будившему проклятие и, если возможно, атаковать. Ни паук ни Злодей не может атаковать пробудившего проклятие, иначе яйца погибнут. 

Специальные правила на атаку: 

Каждый раз, когда Паук атакует, вы можете перебросить все дайсы, на которых выпало 0. Следующий результат надо принять.
 Если вы победили:

…Ваши личинки пируют вкусными-превкусными людишками! 

Паук:

	Ход
	Скорость
	Сила
	Рассудок

	1
	0
	2
	5

	2
	1
	2
	5

	3
	2
	4
	5

	4
	4
	4
	5

	5
	5
	5
	5

	6
	6
	7
	5

	7+
	6
	8
	5


5 – О подростковой ликантропии
Лунный свет струится в комнату, лаская вашу кожу. Вы распахиваете окно, и тянетесь к полной луне. Ваш разум кричит, как перед смертью, а тело испускает вой восхищения, и новообретённой силы.  

Сейчас:

Положите жетон Волка (Wolf, оранжевый) на карточку вашего персонажа.
Теперь вы Вервольф. Сбросьте все свои вещи. Если у вас есть Девушка или Безумец, вы теряете их. Отложите их карты и исправьте свои характеристики соответственно. Их жетоны (красные) остаются в этой комнате. 

Поднимите характеристики ниже начального уровня, до начального уровня. Теперь, поднимите свои характеристики на один поинт, за каждого героя в игре. Например, если в игре три героя, вы получаете три очка, чтобы разпределить по своим характеристикам (а не три очка к каждой из характеристик)

Что задумали герои:
Что-то вы о них может и знаете, но сейчас вас слишком вервольфит, чтобы вспомнить это.
Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы, или стали Вервольфами.

Что должны делать вы:

В начале каждого своего хода, вы получаете 1 Силу и 1 Скорость. Вы не можете поднять характеристики выше значений на вашей карточке персонажа. 
Собака:

Собака теперь монстр под вашим контролем. Положите жетон Собаки в ту же комнату, что и ваш Приключенец. Текст на карточке Собаки не имеет силы. 
Специальные правила на атаку: 

Когда вы или собака побеждаете приключенца, он получает повреждения обычным образом. Но после этого, в начале каждого последующего хода, приключенец должен бросать Рассудок на 4+, чтобы противостоять проклятью Вервольфа. Если бросок провален, приключенец становится Вервольфом, и больше не считается героем. Этот игрок теперь может прочитать эту главу «Настольной книги», и выполнить пункт «сейчас».
Ни одна из характеристик Вервольфа не может быть опущена до черепа, если только его не атакуют спецсредствами, описанными в как жить  Все повреждения, которые вы получаете иными способами делятся пополам (округление вверх).

Ни вы ни Собака не можете носить вещи, или пользоваться лифтами.

Если злодей побеждает, и Вервольф убивает героя, этот Вервольф тоже побеждает.  
 Если вы победили:

Вы неслышно проскользнули по дому, и вышли в сад, наслаждаясь успокаивающим привкусом крови на языке. Взмахнув хвостом, вы легко перепрыгиваете замшелую изгородь и приземляетесь у шоссе. Вы уже чувствуете сладкий запах людей меньше чем в миле отсюда.

Сегодняшняя охота только началась.

Собака: Скорость 6 Сила 4 Рассудок 3
6 – Космический Глаз

Ваши хозяева наконец-то прибыли. Вы припадаете на землю, когда гигантский летающий глаз спускается с космического корабля, и проплывает прямо над вами. Пришла пора вашим друзьям узнать правду, и склониться перед новыми владыками.  

Сейчас:

Если игроков 3 или 4, отложите один жетон Чужой (Alien, синий). Если игроков 4 или 6, отложите два жетона Чужих. Положите эти жетоны в комнату, где было пробуждено проклятие. Сюда же положите пятиугольный жетон Звездолёта (Spaceship, пятиугольный).

Поставьте фигурку своего приключенца на жетон звездолёта. Он выходит из игры со всеми вещами, ожидая транспортировки. 
Что задумали герои:
Они пытаются спастись от захвата, и похоже знают какой-то путь, чтобы избежать захвата сознания.
Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы, или на звездолёте.

Что должны делать вы:

В начале каждого своего хода, вы получаете 1 Силу и 1 Скорость. Вы не можете поднять характеристики выше значений на вашей карточке персонажа. 

Собака:

Собака теперь монстр под вашим контролем. Положите жетон Собаки в ту же комнату, что и ваш Приключенец. Текст на карточке Собаки не имеет силы. 

Специальные правила на атаку: 

Вместо того, чтобы атаковать силой обычным способом, Чужие, могут атаковать сразу всех приключенцев в той же комнате Рассудком. Рассчитывайте результат этой атаки раздельно. Если приключенец побеждает Чужого в этой атаке, никто не получает повреждений. Если побеждает Чужой, приключенец не получает повреждений но попадает под его контроль.

Приключенец под вашим контролем, двигается в свой ход к Звездолёту. Он не получает повреждений в комнатах и не должен бросать дайсы. Приключенцы под контролем не могут атаковать или предпринимать какие-либо действия. Когда приключенец достигает комнаты со Звездолётом, в начале следующего хода он погружается на борт, и выходит из игры.

Герои знают секретный способ, как освобождать друг друга от контроля Чужих. Чужие могут брать разум под контроль только один раз. Освободившись, герой становится невосприимчив к подчинению. 

Чужие не восприимчивы к атакам скоростью (револьвер или динамит).

Оглушённые Чужие продолжают сохранять контроль над подчинёнными приключенцами.  
 Если вы победили:

Ваши хозяева довольны, очень довольны подарком. Ваши друзья станут превосходными объектами для ксенобиологических экспериментов. И, разумеется, хозяева пообещали оставить вам их глаза, на память..

Чужой: Скорость 4 Сила 6 Рассудок 6
7 – Ползучий плющ

Вы всегда любили растения. Рододендроны, азалии, астры и плющ… да, именно плющ. Сейчас, вы можете чувствовать как он растёт по стенам усадьбы и заползает в окна. Вы знаете, что должны помочь плющу расти и расти дальше. Что нужно растениям для жизни? Свет, вода… и удобрения. А из чего получается самое лучшее удобрение? Ах, ну конечно же! Из ваших друзей!    

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. Если у вас есть Книга, вы должны её бросить. Вы не можете поднять её позже.

Отложите пары жетонов Вершков (tip) и Корешков (root, оранжевые), вдвое больше количества игроков (максимум 10 пар). Каждая такая пара изображает росток.  
Положите жетоны корешков в следующие «заколосившиеся комнаты»: Холл, Балкон, Спальня, Часовня, Оранжерея, Столовая, Сад, Парадная Лестница, Кладбище, Хозяйская Спальня, Дворик и Башня. Вы не можете класть больше одного Корешка в комнату. Если заколосившихся комнат больше, чем корешков, вы можете выбирать, куда положите корешки. Если корешков больше чем комнат, вы можете класть корешки в новые открытые комнаты.   

Положите по Вершку, в каждую комнату с Корешком.  
Что задумали герои:
Они ведут себя подозрительно… Кажется это какие-то неправильные герои. И они могут что-то придумать, чтобы погубить ваш плющ.
Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы, или их секретное оружие (описанное в как жить)  уничтожено. Чтобы уничтожить оружие, сначала отнимите его у героя, а затем, закончите ход над Бездной, у Подземного Озера или в Котельной, чтобы выбросить его. 
Ростки:

Как продолжение ростка, вы можете двигать Вершок, но Корешок никогда не двигается и не покидает комнату где он начал игру. Только вершки могут атаковать или быть атакованы. 

Если Вершок появляется в Таинственном Лифте, то Лифт не работает так как зарастает. Корешки не замедляют передвижение героев, а вершки – да.   
Специальные правила на атаку: 

Корешки, в отличие от вершков не двигаются и не могут атаковать или быть атакованы.

 Если герой побеждён Вершком, он не получает повреждений, но оказывается схвачен и роняет все свои вещи, которые остаются в этой комнате. 
Схваченный Вершком герой не может быть атакован другими вершками, но вы можете атаковать его.

Если вершок начинает ход, держа схваченного героя, он должен двигаться со скоростью 2 к своему Корешку. Вершок может двигаться по любому маршруту. Вершок, несущий героя не может атаковать.
Если схваченный герой в начале хода ростка оказывается в комнате с Корешком, то он съеден и переработан на удобрения. Эти Вершок и Корешок убираются из игры.  Герой убирается из игры.
Колокольчик и Спиритическая доска не действуют на схваченных героев и Вершки. 

 Если вы победили:

Вы лежите в Хозяйской Спальне, глядя как плющ карабкается через потолок над вами и вьётся по простыням. Теперь дом такой умиротворённый. Скоро вам придётся поискать новых друзей, чтобы накормить свой плющ.

Вы ведь  всегда были выдающимся ботаником.
Ростки: Скорость 2 Сила 5 Рассудок 3
8 – Вой Бэнши
Сперва, вы слышите странный звук, как будто кто-то карабкается по стене, или точит об неё длинные когти. Секундой позже, вы замечаете проблеск серебристых лохмотьев, проскользнувших на кромке бокового зрения. Вы бросаетесь к двери, когда слышите, что что-то входит в дверь за вашей спиной. Слышится вздох. 

Звук разносится по комнате и вы чувствуете пронизывающих холод, зародившейся в вашем сердце. Смерть близко, но не для вас. Спиритическая доска в руках защищает вас от смертоносного голоса вашей возлюбленной. Если бы вы только могли быть вместе, вы знаете, что она хочет быть с вами вместе...Целую вечность…  

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. Положите жетон Бэнши (Banshee, большой) в комнату с вашим персонажем. 
Что задумали герои:
Они собираются как-то заткнуть Бэнши

Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы.
Бэнши:

Бэнши обычно ходит, где хочет, и подчиняется лишь своим личным соображениям.  Всякий раз когда вы двигаете Бэнши, бросьте два кубика чтобы определить, как она пошла.
0 – поставьте Бэнши в любую комнату на расстоянии до 7-и комнат отсюда. В этот ход она не может проходить никаких дверей.

1– выберите первую комнату, куда пойдёт Бэнши. Остаток хода она должна всё время поворачивать налево если возможно (Бэнши как бы движется строго вдоль левой стены)
2 – выберите первую комнату, куда пойдёт Бэнши. Остаток хода она должна всё время идти прямо. Если есть пути только налево или направо, выберите случайно куда пойдёт Бэнши.

3 – выберите первую комнату, куда пойдёт Бэнши. Остаток хода она должна всё время поворачивать направо если возможно (Бэнши как бы движется строго вдоль правой стены)

4 – на этом ходу вы полностью управляете Бэнши, но её вой воздействует только на одного приключенца один раз.

Другие игроки никак не могут повлиять на движение Бэнши и сама она не влияет на движения других. Бэнши не может открывать новые комнаты.

Если Бэнши входит  на Верхнюю Площадку, Разрушенную Комнату, Галерею, Фойе (когда Лестница из Подвала в игре), или комнату с Потайной Лестницей, Потайным Ходом или Рубильником на Стене, вы можете пройти в прилегающую комнату, как если бы это было следующим ходом, и выбрать новое направление для Бэнши. Бэнши не может пользоваться Таинственным Лифтом.
Если Бэнши пролетает через комнату с приключенцем, или останавливается в комнате с приключенцем, она воет. Каждый приключенец в комнате должен пробросить Рассудок:

6+ получите один дайс ментального урона

5-3 получите два дайса ментального урона

2-0 получите 4 дайса ментального урона

Вы невосприимчивы к вою Бэнши до тех пор, пока у вас есть спиритическая доска. Потеряв её, вы становитесь так же уязвимы как и герои.
Специальные правила на атаку: 

Бэнши нельзя атаковать
 Если вы победили:

Серебряные волосы Бэнши опутывают вас так, что теперь вы смотрите в её ледяные глаза. Теперь, остались только вы вдвоём, и ваша призрачная песня любви. Вместе. Навсегда.
Бэнши: Скорость 8
9 – Пляска Смерти

Все часы в доме начинают бить полночь, хотя вы уверены, что ещё не так поздно. Едва часы стихли, одинокий скрипач где-то заиграл призрачную мелодию, плывущую по пустым комнатам, созывая на танец. Эта музыка заставляет вашу душу содрогнуться, но вместе с тем растягивает ваши губы в улыбке. Разум отчаянно сопротивляется, кричит и… 

И зачем вы только сопротивлялись чудесной музыке? Радость и веселье наполняют вашу душу. Танец должен продолжаться и продолжаться. Вы не переживёте, если кто-то попытается остановить его. 
Сейчас:

Этот сценарий начинается без Злодея. У каждого героя есть шанс стать злодеем в течении своего хода. Поднимите все характеристики ниже начального уровня до начального уровня.
Что задумали герои:
Они хотят остановить музыку
Вы побеждаете, если:

Святой Символ уничтожен. Чтобы уничтожить его вы должны сперва отобрать его у владеющего им героя. Затем, закончить свой ход в Котельной, Бездне или Подземном Озере, чтобы выбросить его. 
Что должны делать вы:

Танцуйте до упаду. Каждый ход, вы должны бросить Силу.

 3+ ничего
2-0 – вы не можете двигаться на этом ходу. Потеряйте 1 Силу.

В отличие от героев, вы не должны бросать Рассудок в начале каждого хода, даже если у вас нет Святого Символа.  

Специальные правила на атаку: 

Все ваши атаки, это ураганные потоки энергии. Вы не используете Силу, вместо неё, вы атакуете Скоростью против Скорости.

Если вы наносите 2 или более повреждений, вы можете вместо этого отобрать у противника вещь.  
 Если вы победили:

Нечеловечески прекрасная, зовущая, трагическая и весёлая мелодия наполняет комнаты старой усадьбы. Незримый скрипач играет, все кружатся в танце по бальной комнате. Мелодия такая чувственная, такая прекрасная, что танцующие скорее умрут, чем остановятся.
Так оно и случится.

10 – Визит родственников

Безумец бьёт себя по черепу, прислушиваясь. «Слышишь это?» спрашивает он «они там, под полом. Вся моя родня из Житомира»
Пол вспучивается и ломается, из-под него появляются два трупа. Они из них приковывает вас к месту червивой улыбкой. Безумец хватает вас сзади, удерживая на месте «Дядя и Тётя. Они всегда хотели иметь детей»… 

Сейчас:

Возьмите жетонов зомби (zombie, светло-зелёные) по количеству игроков. Положите по одному в комнаты с символом  Знамения. Не кладите в комнату больше одного. Если Зомби больше, чем комнат, разложите остальных в комнаты, не имеющие символа Событие. 

Безумец убивает вас. Уберите своего персонажа из игры, и на его месте положите красный жетон Безумца.

Установите счётчик повреждений в положение 0.

Что задумали герои:
Они хотят запереть всех Зомби в специальной комнате где-то в доме.
Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы.

Зомби:

Вы можете передвигать зомби по своему желанию, до тех пор пока в их поле зрения (прямая линия видимости через двери) не появится один из приключенцев. В этом случае, Зомби двигается к ближайшему приключенцу. Если два приключенца на равном расстоянии от зомби, он может выбрать к кому из них идти. Пока зомби видит приключенца, он должен двигаться к нему до конца хода. Если приключенец пропадает из поля зрения, Зомби может идти куда угодно. 
Зомби атакуют сразу, как только оказываются в одной комнате с приключенцем. 

Если зомби входит в комнату-ловушку, герои скажут вам, что случилось. 

Безумец может получить до 5-и повреждений, до того как он умрёт. Используйте счётчик повреждений.  Повреждения не снижают характеристик Безумца.
 Если вы победили:

Родственники обижены на вас. Новые дети, которых вы обещали Дяде и Тёте, ваши любимые племянники… они все поломаны. Они лежат там, где родня заключила их в объятья, разлив по полу кровь,  разбросав органы и белые кости. 
Вы не хотите огорчать тётю. Вы слышите, как она плачет, роняя слёзы на паркет.

Выходя из дома, вы произносите через плечо «Не плачьте, тётя. Я знаю, где достать ещё детей»
Зомби: Скорость 2 Сила 6 Рассудок 2 Знания 3
Безумец: Скорость 3 Сила 5 Рассудок 5

11 – Вышел кто-то из тумана.
Другие считают, что ваш новый друг – псих. Вы тоже сперва так думали.Но его бормотание и путаные объяснения вдруг встали на место. И вы ПОНЯЛИ.

Туман! Туман, что вы видели за окном. Они живут в тумане, теперь вы знаете. И они хотят войти. Дрожь нетерпения пробирает вас, когда вы понимаете, что они сделают, если войдут.

«Наконец то!» - кричит Безумец – «Распахните все окна!». И вы повинуетесь.    

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. 

Вы теряете все бонусы от Безумца, отложите его карточку и поставьте жетон Безумца (madman, красный) в комнату, где вы находитесь.

Положите жетоны Духов (Specter, светло-зелёные) лицом вниз, в Холл, и во все комнаты с внешними окнами. Эти Духи ждут, когда вы и Безумец откроете окна, чтобы впустить их. Комнаты, с внешними окнами, это Парадная Лестница, Хозяйская Спальня, Спальня, Часовня и Столовая. Если комната стоит так, что окно ложное и смотрит в стену, в такие комнаты духи не кладутся. 
Что задумали герои:
Если им удастся провести ритуал экзорцизма, они изгонят духов.  
Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы.

Как впустить Духов:

Вы и Безумец должны открыть окна и входную дверь, чтобы впустить Духов. Открывание окна или двери считается за одно передвижение. Когда окно открыто, переверните Духа в этой комнате лицом вверх. Духи могут атаковать в тот же ход, что были перевёрнуты. Если вы нашли новую комнату с внешним окном, поместите в неё Духа. Если внешнее окно в комнате, с духом лицом вниз, упёрлось в стену и стало ложным, уберите этого духа из игры. Духи лицом вниз не замедляют передвижения героев и игнорируют действия Спиритической Доски и Колокольчика. 
Что должен делать Безумец:

Безумец должен двигаться кратчайшим путём к ближайшему Духу лицом вниз. Когда все Духи впущены, Безумец продолжает исследовать дом в поисках комнат с внешними окнами.  Хотя Безумец и может находить новые комнаты, никакие свойства комнат на него не действуют – он не останавливается в комнатах с символами чтобы взять карточку, и не подвержен их эффектам. Если все комнаты указанные выше открыты и все Духи впущены, Безумец может атаковать. 
Специальные правила на атаку: 

Спектры атакуют Рассудком.
Если приключенец, владеющий кольцом, победил Духа Рассудком, то Дух убит.

Безумец  не может атаковать приключенцев до тех пор, пока все Духи не впущены в дом, но он может защищаться, если его атаковали.  

 Если вы победили:

Немного позже, когда вы смываете кровь с рук и вытрясаете вопли из ушей, до вас наконец доходит, чего хотели Эти из тумана, Как хорошо, что вы их впустили! 
Духи: Скорость 4  Рассудок 6

Безумец: Скорость 7 Сила 7 Рассудок 7

12 – Атака клонов

Здесь нет Злодеев. Все приключенцы должны работать вместе, чтобы уничтожить их Злых Двойников. Если ваш персонаж убит, вы продолжаете контролировать Злого Двойника, чтобы убить других приключенцев. Подробности см в Как жить
13 – Спят усталые игрушки
Вы попали в новое место. Очень и очень нехорошее место. Но зато здесь, вы с дрожью нетерпения поняли, что наконец-то можете управлять…

Это ваш шанс изменить всё Мысли неспешно сочатся из вашего подсознания... Сделать перерыв, отдохнуть немножко.  Почему бы не прилечь, и не поспать чуть-чуть? Здесь такая чудесная кровать… 

Глаза вашей темницы закрываются, и в первый раз глаза вашей сущности открываются! Время освободить свои сны! Кондратий идёт к вам!

Сейчас:

Опрокиньте свою фигурку в комнате, где было пробуждено проклятие. Вы спите. Вы не можете двигаться или совершать Действия. Бросьте все свои вещи, и отложите карточки Безумца, Девушки и Собаки, соответствующим образом изменив свои характеристики. Это изменение не может убить вас. 
Положите количество жетонов Кошмаров (nightmare, синие) равное количеству игроков в комнате с вашим спящим телом. 

Тайно сосчитайте комнаты для побега. Это комнаты с внешними окнами, а также Оранжерея, Холл, Сад, Кладбище, Дворик, Башня и Балкон. Если комната сыграна так, что окно упирается в стену и «ложное», такая комната всё равно пригодна для выхода Кошмаров. Если количество комнат для побега меньше количества приключенцев, просмотрите колоду и положите ещё комнаты, в соответствующие им этажи, так чтобы их число сравнялось с количеством приключенцев. Запишите это число, но не показывайте другим игрокам. 
Отложите «Жетоны побега» по количеству комнат для побега. (Используйте любые жетоны – например Крыс или Вершки.)
Что задумали герои:
Они хотят разбудить вас.
Вы побеждаете, если:

Количество Кошмаров, сбежавших из дома равно количеству комнат для побега, которые были открыты к моменту пробуждения проклятия. Если это произошло, покажите героям номер, который вы записали ранее. 
Как убегают Кошмары:

Кошмар в Комнате для Побега убегает, используя одну единицу передвижения. Если кошмар сбежал из комнаты, другие кошмары уже не могут убежать через неё.  Положите в эту комнату жетон Побега. Если найдены новые комнаты для побега, кошмары тоже могут убегать через них, но вы не получаете за это необходимых для победы очков. 

Если Кошмар сбежал или убит, положите новый Кошмар в комнате, где вы спите. Жетоны можно использовать повторно.  
Специальные правила на атаку: 

Кошмары атакуют Силой, но наносят ментальные повреждения, вместо физических. 
Если Кошмара победили при атаке на него, Кошмар погибает.

Если во время его собственной атаки – то только оглушён.
 Если вы победили:

Вы смотрите в глаза своего тела. С ужасом, ваша темница узнаёт своего узника. Оно пытается вскрикнуть, но звук подавляют ожившие Кошмары.

Кошмар: Скорость 5 Сила 4 Рассудок 4
14 – Зов Ктулху
Отделившись от друзей, или жертв, как вы теперь о них думаете, гордым «Ктулху фхтагн!» вы  приветствуете своих братьев и сестёр по вере. Медленно и ритмично, вы начинаете бить ногами в пол, навевая песни глубин. Остальные присоединяются. Всё громче и громче вы поёте, моля о том, чтобы жертвы были милостиво приняты этой ночью. Вы молите о том, чтобы ваш древний бог явился из морских глубин и причастился крови ваших жертв.

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. 

Положите жетоны культистов (cultist, красные) в комнату с пентаграммой, по числу героев.  
Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы, или вы пробудили Ктулху.

Что задумали герои:
Единственный способ для них остановить вас, это осквернить пентаграмму. Они могут использовать Краску, которая лежит где-то в доме. 
Как пробудить Ктулху:

Вы должны принести жертвы. Наберите 13 или более очков, принося следующие угодные жертвы в Комнату с Пентаграммой:

Очки   Жертва

4         Труп приключенца

2         Девушка, Безумец или Собака

1         Любая другая вещь или знамение.

Вещи и карточки которые вы приносите в жертву, уходят из игры насовсем. 

Вы не можете отбирать, нести или приносить в жертву Краску.
Культисты:

Культисты могут нести вещи или трупы приключенцев. Они могут отбирать вещи по обычным правилам. Вещи, которые несут культисты не влияют на их характеристики и возможности.

Специальные правила на атаку: 

Если приключенец убит, опрокиньте фигурку чтобы отметить его труп.  Культисты и Злодей могут носить труп как вещь, но при этом передвижения из комнаты в комнату отнимают две единицы хода. 
 Если вы победили:

Дом содрогается и стёкла дребезжат от вселенского крика. Раны открываются на пространстве и времени, и ваш бог пробуждается. Поглощая тела ваших друзей, он становится всё могучее и прекраснее. Мир расстилается перед ним, и все в нём дети его, его плоть и кровь… его жертвы! Фхтагн!
Культист: Скорость 4 Сила 4 Рассудок 4

15 – Убить дракона.

Вы разглядываете детский рисунок, который вы нашли на полу. Ваш палец касается изображения огнедышащего дракона. «Как бы мне хотелось иметь дракона» - шепчете вы.

Невероятно, но двери распахиваются и в комнату с рёвом врывается, изрыгающий пламя дракон.Должно быть это сон! Вы улыбаетесь. Определённо, это очень приятный сон. Их тех, которыми можно управлять. Однако, судя по реакции, другие приключенцы не разделяют вашей радости. Обижено, вы решаете что хотите посмотреть еэто сон и дальше. А лучший способ для этого – убрать этих зануд куда-подальше.  
«Куси их, Дракон! ! Куси-куси-куси-куси!»

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. 

Положите жетон Дракона (Dragon, большой) в холл. Положите жетон Щит (shield, пятиугольный) в Бездну или Склеп. Положите жетон Древняя Броня (antique armor, gznbeujkmysq)  в Катакомбы или Подземное Озеро. Если ни одна из этих комнат не открыта, положите их на места сразу, как только эти комнаты будут найдены. Возьмите счётчик повреждений, но не выставляйте на нём число пока.  

Что задумали герои:
Они хотят убить дракона.

Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы.

Дракон:

Поставьте счётчик повреждений на цифру, соответствующую количеству игроков. Это – здоровье Дракона.  Если оно достигает 0, дракон мёртв. Повреждения не влияют на его характеристики.
Специальные правила на атаку: 

Дракон может атаковать дважды за ход – сначала дыханием а потом зубами. Он не обязан делать эти атаки одновременно и может делать их в любом порядке. 

Огненное дыхание: Все приключенцы (и вы тоже) в одной комнате с драконом и прилагающих к ней комнатах соединённых дверным проходом, должны пробросить Скорость.

В комнате с драконом:

4+     Нет повреждений

0-3   Получите 4 дайса физического урона 

В прилегающей комнате:

4+     Нет повреждений

0-3   Получите 2 дайса физического урона 

Зубы: Это атака Силой

Чешуя: Когда Дракон проигрывает, он получает на 2 повреждения меньше.

Дракон невосприимчив к атакам скорости (Револьвер или Динамит) . Он может быть повреждён атакой рассудка, с помощью Кольца.

 Если вы победили:

Сперва вам стало немного нехорошо, особенно  когда дракон откусил приличный кусок вашего друга. Вся эта кровь и гадкие штуки попёрли наружу. И когда драконий огнемёт  поджёг другого друга, заставив его живым костром корчится на полу (впрочем, совсем немножко). Как хорошо, что это только сон.   
Дракон: Скорость 3 Сила 8 Рассудок 6
16 – Объятия Фантома

Они думали что знают вас. Они думали, что вы будете подчиняться их приказам. Но они ошибались. Они хотели отобрать у вас девушку, и это было их самой большой ошибкой. 

Теперь она в безопасности. Вы призвали фантома, чтобы охранять её, спрятать её в этом доме. Когда они придут за ней, их ожидает маленький сюрприз. Очень скоро, у ваших «друзей» отпадёт всякое желание командовать вами. 

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. 

Приключенец с Девушкой теряет её, и она убегает. Отложите карточку и жетон Девушки (Girl, красный) в сторону, и соответствующим образом измените характеристики. 

Отложите жетон Фантома (Phantom, светло-зелёный). 

Отложите 20 «отличительных жетонов» (Rats оранжевые или Blob зелёные например)

Установите счётчик хода в позицию 0.

Что задумали герои:
Они собираются спасти девушку, и себя заодно.
Вы побеждаете, если:

Вы взрываете дом, или все герои мертвы.

Что должны делать вы:

В конце каждого своего хода, передвиньте счётчик к следующей цифре. Затем, бросьте количество кубиков, равное этой цифре. Дом взрывается, если вы выбрасываете следующий результат:

Игроков      Дом взрывается на  
     3                           8+

     4                           7+

     5                           6+

     6                           5+

Фантом: 

Фантом появляется всякий раз, когда игроки в подвале открывают новую комнату с символом события или знамения. Когда одна из этих комнат открыта, положите туда жетоны Фантома и Девушки. Положите один из «отличительных жетонов» в эту комнату. 

Как только Фантом появился, герой может атаковать его. Если Фантом побеждён, то он убит и герой может забрать Девушку. Иначе, он снова исчезает и оба жетона откладываются. Они появятся вновь как только вы снова найдёте в подвале комнату с символом знамения или события. 

Герои не могут использовать спецатаки, чтобы отобрать Девушку

Если весь подвал исследован, и Фантом всё ещё жив, выберете любую комнату в подвале и сообщите что Фантом с Девушкой находятся там, в начале хода монстров. Фантом никогда не появляется дважды в одной и той же комнате, ждо тех пор пока все комнаты подвала не имеют «отличительного жетона»

Специальные правила на атаку: 

Фантом не может атаковать, но может защищаться. После успешной защиты, он убегает. 
 Если вы победили:

Тик-так, тик-так, тик-так… БАБАХ! 

Фантом: Сила 6 Рассудок 5
17 – Жучки

От людей один дискомфорт. Вечно бубнят то о том, то об этом… Болтают, болтают, болтают. А вот жучки никогда не болтают. Поэтому они ваши настоящие друзья. И им хочется кушать, ох как хочется. Пора покормить их. Что бы им дать скушать? А, точно! Болтушек!

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. 

Положите жетон Богомола (praying mantis, оранжевый) в комнату, где было пробуждено проклятие. 

Положите другие жетоны насекомых в нижеследующие комнаты сейчас, или когда эти комнаты будут открыты: 
Жетон                                               Комната

Сколопендра (centipede)       Захламлённая Комната

Оса (wasp)                                          Чердак

Паук (spider)                                      Склад

Таракан (roach)                                  Кухня

Жук (beetle)                                       Склеп

Что задумали герои:
Они хотят сделать Дихлофос, чтобы убить ваших друзей-жучков. (Ингредиенты валяются где-то в доме.) 
Вы побеждаете, если:

Либо четыре ингредиента Дихлофоса уничтожены, и у героев ещё нет Дихлофоса, либо все герои мертвы.  
Как уничтожить ингредиенты:

Вы можете отыскать ингредиенты Дихлофоса, или отобрать их у героев. Вы можете нести до трёх ингредиентов за раз, или один Дихлофос. Вы можете уничтожить всё это в Бездне, Котельной или Подземном Озере. 
Паук: 

Приключенец, побеждённый пауком, оказывается пойманным в паутину, вместо получения повреждений. Пойманные приключенцы теряют по 2 единицы каждой характеристики (но характеристика не может упасть ниже 1). Один раз за ход, приключенец может бросить силу на 5+ чтобы порвать паутину в той же комнате что и он. Это освобождает попавшегося персонажа и возвращает ему снятые 2 очка всех характеристик. И пойманный, и свободный приключенец может делать этот бросок.   
Таракан: 

Таракан – тоже не дурак, поэтому с кухни он не уходит из Кухни, однако замедляет приключенца, пытающегося покинуть комнату на 3 единицы. Он атакует всех в комнате.

 Если вы победили:

Вы сидите на кухонном столе, глядя, как жучки копошатся вокруг болтушкиных тел. Вам приходит в голову, что люди гораздо лучше, когда они мертвы. Тихо. Хорошо. Благодать.

	
	
	
	

	Жучок
	Скорость
	Сила
	Рассудок

	Сколопендра
	3
	3
	4

	Оса
	5
	2
	4

	Паук
	3
	6
	4

	Таракан
	0
	5
	4

	Жук
	3
	6
	4

	Богомол
	4
	5
	4


18 – Зри в корень
Ваша мама всегда хотела, чтобы вы были ботаником, но вас это никогда не интересовало… до этого времени. Этот фикус чудеесн. Вы чувствуете, как он шевелиться у вас в мозгу. Если ваши друзья узнают об этом, они могут позавидовать. И даже выполоть его! Вы просто обязаны убить их раньше. 

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. 

Положите жетон Злого Фикуса  (evil plant, тёмно-зелёный) в любую комнату. В ту же комнату, положите жетоны Спор (spore, тёмно-зелёные) растения, по количеству игроков. Постарайтесь положить Злой Фикус как можно дальше, от игрока с Книгой.

Что задумали герои:
Они узнали, что обычный Цветок, может убить Злой Фикус. Вы должны остановить их попытки принести Цветок в комнату с Фикусом.
 Жетон Цветка нельзя отобрать. 
Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы. 
Что должны делать вы:

Если игроков 3 или 4, положите два жетона Спор в комнату со Злым Фикусом. Если игроков 5 или 6, положите не 2 а 3 жетона Спор. Споры могут двигаться на том же ходу, на котором они появились. 
Споры: 

Игрок, который начал/закончил свой ход в комнате со Спорами, или прошёл через неё, получает 1 дайс физического урона за каждую такую комнату. Если в комнате несколько спор, они не наносят дополнительных повреждений. 
· Споры нельзя атаковать

· Споры не замедляют передвижения приключенцев

· Вы невосприимчивы к эффектам спор

· Приключенцы могут задерживать дыхание, чтобы избежать повреждений. Вы не уверены точно, сколько они могут это делать.

· Споры не могут пользоваться Таинственным Лифтом.

 Если вы победили:

Высидите в глубоком кожаном кресле, глядя на танец огня в камине. Побеги растения медленно обвиваются вокруг вашего кресла, карабкаются по ногам и груди. Последние остатки цветка лаванды рассыпались в прах у огня. Пожалуй, вы останетесь здесь навсегда…  Поливать любимый Фикус.
Споры: Скорость 4
19 – Бобруйск переполнен ЗПТ возвращаюсь ТЧК

Копьё, которое вы нашли начинает сиять холодным белым огнём. Прежде чем вы успеваете его отбросить, огонь охватывает вас целиком. Тысячи ледяных игл пронзают ваш мозг, вы кричите.

Очнувшись, вы чувствуете себя сильнее чем когда бы то ни было. Вы уже чувствуете запах людей, копошащихся в доме. Охваченный гневом, вы созываете своих животных. Ни один человек не прикоснется к вашему копью, пока вы живы.  

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. 

Положите жетоны жЫвотных (оранжевые) по количеству игроков в следующие комнаты:

Медведа (bear) – в любую комнату, где есть приключенец.

Волка (wolf) – в холл (если игроков 6, положите двух волков)

Крокодила (crocodile) – в подземное озеро. Если оно ещё не открыто, то в Комнату Приземления
Куницу (weasel) – в Сад, Кладбище или Дворик. Если ничего из этого не открыто – тогда в комнату со Злодеем.

Ястреба (hawk) – на балкон, в башню или любую комнату с внешними окнами. Если ни одна из этих комнат не открыта, Ястреб не появляется.

Вы можете телепортироваться в любую комнату дома, но только, если сделаете это прямо сейчас.

Что задумали герои:
Они хотят отобрать ваше прекрасное Копьё.  

Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы.

Специальные правила на атаку: 

Медвед прибавляет к броску 2, если атакует (но не если защищается)

Крокодил прибавляет к броску 1, если атакует (но не если защищается)
Если жЫвотное побеждено, оно погибает, а не оглушается.
 Если вы победили:

Ваши зверюшки играют как дети на распростёртых на полу трупах. Звуки клыков, крушащих кости наполняет комнаты. Стены забрызганы кровью, её запах чувствуется повсюду. Дом, милый дом. 
	Жывотное
	Скорость
	Сила
	Рассудок

	Медвед
	3
	5
	4

	Волк
	4
	5
	4

	Крокодил
	2
	5
	4

	Куница
	5
	2
	6

	Ястреб
	5
	3
	5


20 – Труп Невесты.

Нечто, в белых одеждах проплывает перед вами. «Ты расстались столько лет назад. Но я ждала. Ждала тебя. И нашей свадьбы.» Видение проплывает к одному из приключенцев и произносит «Если ты умрёшь, мы будем вместе. Навсегда.»

Призрак исчезает, но органная музыка марша Мендельсона отчётливо слышится повсюду в доме. Слёзы наворачиваются вам на глаза. Как это ужасно, когда любовь отвергают. Вы увидите эту свадьбу сегодня ночью…

… хочет жених того, или нет.
Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. 

Положите жетон Невесты (bride, красный) в вашу комнату. Вы можете двигать его как монстра. 
Невеста выбирает себе жениха из героев. Она выбирает того, у кого Кольцо, если только это не женщина. В противном случае она выбирает старшего из мужчин. Если их нет, выберите его случайным образом из остальных вишек и поставьте в Холл. Он не может двигаться или предпринимать действия. Объявите имя жениха.

Установите счётчик ходов в положение 0, чтобы отмечать время до начала свадьбы. 

Если Часовня и Склеп ещё не сыграны, найдите их и положите в дом. Вам стоит сыграть и то и то в труднодоступных местах. Положите жетон Трупа (красный) в Склеп. Перетасуйте колоду. 
Что задумали герои:
Они хотят остановить свадьбу.  

Вы побеждаете, если:

Свадьба состоялась
Невеста:

Характеристики Невесты зависят от количества игроков:

3-4 игрока: Скорость 4, Рассудок 6

5-6 игрока: Скорость 5, Рассудок 7

Невеста может проходить сквозь стены. Она не может быть повреждена или оглушена никаким способом, включая атаки Кольцом или проигрыш когда она сама атакует.

Специальные правила на атаку: 

Невеста атакует Рассудком, нанося ментальные повреждения всем, кроме своего жениха. Если она наносит 1-2 очка ментальных повреждений Жениху, он теряет 1 очко Силы, 3-4 очка – теряет 2 Силы, 5 и более – теряет 3 Силы. 
Как организовать свадьбу:

1. Убейте жениха. Он становится призраком под вашим контролем. Он бросает все вещи, в том числе и Кольцо.
2. Положите их в Часовню

3. Начните свадьбу

4. В конце каждого своего хода, передвигайте счётчик хода на следующую цифру. На цифре 3 свадьба сыграна.

 Если вы победили:

На свадьбах вам всегда хочется плакать.
21 – Дом живых мертвецов

Уставши, вы опёрлись на стену. Что-то шумит позади вас. Тук. Тук-тук. Тук.

Что за чёрт? Крысы что ли? Или тараканы? Вы вспоминаете случай, когда в стене вашего дома поселились осы. Грёбаные паразиты!   
Вы приседаете, чтобы заглянуть в крупную дыру в обшивке. Неожиданно, оттуда появляется истлевшая рука, и схватив вас за горло сдавливает… Вы умираете раньше, чем успеваете вскрикнуть.  

Могр-морг. Нюх-нюх. «М-м-м, вкусно….»

Надо покушать. Убить. И опять  покушать.

Сейчас:

Ваш персонаж мёртв. Бросьте все свои вещи, и замените свою фигурку жетоном Главзомби (zomie lord, большой). Возьмите жетоны Зомби (zombie, светло-зелёные), по количеству игроков. Положите из в следующие комнаты в следующем порядке:

Склеп, Кладбище, Холл, Подземное Озеро, Сад, Часовня, Оранжерея и Комната с Пентаграммой. Если игроков больше, чем открытых комнат, положите добавьте Зомби в уже занятые комнаты в том же порядке. 

Приготовьте счётчик повреждений.  
Что задумали герои:
Они бьются с вами. По возможности избегайте вооружённых приключенцев.   

Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы.
Специальные правила на атаку Зомби:

Атака на зомби оружием, использующего Силу, убивает его. Динамит тоже. Все остальные атаки только оглушают.  
Если приключенец убит, он становится Зомби (с теми же характеристиками, что и у других Зомби). Он теперь может прочитать Настольную Книгу и двигать своего персонажа в свой ход как обычно. Если Злодей побеждает, и игрок-Зомби убил одного из героев, то он тоже побеждает. 
Зомби не могут использовать Таинственный Лифт. А вот Главзомби – может.

Специальные правила на атаку Главзомби: 

Главзомби управляется как обычный монстр – он бросает на передвижение, не может подбирать вещи, открывать комнаты и т.д.
Главзомби может получить урон только от игрока с Медальоном. Вместо оглушения, вы можете получить 7 очков повреждения, до того как умрёте. Используйте счётчик повреждений. Повреждения не снижают ваши характеристики.

 Если вы победили:

Все мёртвые. Нюх-нюх. Ещё не накушался. Нюх-нюх. Вы вдруг соображаете, что плоть зомби, пусть и не такая сочная, но всё-же съедобная.

Вы делаете шаг вперёд. «М-м-м… кушать хочется.»

Кушать зомби. Убивать. И Кушать! Кушать!!!

Зомби: Скорость 2 Сила 5 Рассудок 2

Главзомби: Скорость 3 Сила 7 Рассудок 2

22 – Бездна смотрит на тебя

Сильным ударом ноги, вы пробиваете ещё одну дыру в полу. На этот раз, вместо пыли и истлевших останков, вы обнаруживаете то, что искали. Бездну. Пламя. Дорогу в Ад. Заразительно рассмеявшись, вы потираете руки.
Просто на тот случае, если грохот обрушившегося вокруг дырки пола ещё не услышали все в доме, вы кричите «Двери закрываются, гады! Следующая станция – АД!» Мерцающее сияние окрашивает стены, и сизый, удушливый дым наполняет комнату. Часть дома обрушивается и падает вниз, вниз в полыхающую преисподнюю.

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем.

Выберите любую комнату в подвали, с символом знамения или события. Если таких комнат нет, найдите в колоде первую подходящую и сыграйте в подвал. Здесь начинается Бездна. Сообщите об этом другим игрокам. 

Установите счётчик ходов в положение 0. 

Что задумали герои:
Они хотят провести обряд экзорцизма, чтобы остановить падение дома в Бездну.   

Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы.

Что должны делать вы:

В конце своего хода, обрушьте комнату, откуда началась Бездна, перевернув её лицом вниз.

В конце каждого своего хода, передвигайте счётчик хода в следующую позицию.

Если вы берёте карту события, пока находитесь в подвале, вы можете просмотреть колоду событий и взять Потайной Ход или Потайную Лестницу, если они есть.  Вы можете обрушивать комнаты (и возможно победить), даже если вы мертвы. 
Что должны делать все игроки: 

В конце каждого хода, игрок должен уничтожить одну комнату, начиная с хода 2. Можно обрушать комнаты, только примыкающие к уже обрушившимся в Бездну. (Соединение дверьми необязательно. По диагонали комнаты не считаются примыкающими). Бездна разверзается в следующем темпе:

· Ход 2: каждый игрок разрушает одну комнату

· Ход 3: каждый игрок кидает 2 дайса и разрушает столько комнат

· Ход 4: каждый игрок кидает 3 дайса и разрушает столько комнат

· Ход 5: каждый игрок кидает 4 дайса и разрушает столько комнат

Если игрок (включая злодея) оказался в комнате, которую поглощает бездна, он должен бросить Скорость на 4+ чтобы успеть выпрыгнуть. Если бросок успешен, приключенец заскакивает в прилегающую исследованную комнату, соединённую дверью (если такие есть). Если таких комнат нет, или бросок провален, то он погибает. 

Если бездна поглотила весь этаж, она переходит на следующий, начиная с незанятой комнаты по вашему выбору, с неисследованной дверью. 

Холл, Фойе и Парадная Лестница считаются разными комнатами. Для их разрушения используйте жетоны.

 Если вы победили:

Ад приветствует вас. Когда плоть сгорает и дым вокруг костей ваших друзей улетучивается, вы с трудом  пытаетесь улыбнуться. Но и ваша кожа уже сползает от жара всепожирающего огня. Видите, до чего доводит спешка? 
23 – Вершки и Корешки
Перед вами извиваются бескостные щупальца, покрытые рядами бледных, зубастых присосок. Тентакли обвиваются вокруг ваших ног, и резко дёргают. Присоски вгрызаются в вашу плоть, брызгает кровь. Щупальца сжимаются, и разрывают ваше тело на части, растаскивая по дому. Вы успеваете вскрикнуть лишь раз, а щупальца уже ищут других героев.
Сейчас:

Ваш персонаж мёртв. Уберите его из игры.
Отложите по паре жетонов Корешков(roots) и Вершков(tips, оранжевые) для каждого игрока. Каждая такая пара изображает щупальце. Вы можете поставить по одному корешку в любую из этих комнат: Котельная, Оранжерея, Органная,  Подземное Озеро, Сад и Бездна. Если перечисленных комнат в игре меньше, чем игроков, просмотрите стопку комнат и доберите до необходимого числа. Откладывать щупальца «на потом» нельзя. 
Положите по вершку в каждую комнату с корешком. 

Установите счётчик ходов в положение 0. 

Что задумали герои:
Они пытаются найти голову чудища с тентаклями. Вы должны остановить их.
Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы.

Что должны делать вы:

В конце своего хода, переместите счётчик ходов в следующую позицию.
Вершки:

Чем дольше живёт чудище, тем сильнее становятся его щупальца.
Вершки: 

	Ход
	Скорость
	Сила
	Рассудок

	0
	2
	3
	6

	1-2
	2
	4
	7

	3-4
	3
	5
	7

	5-7
	3
	7
	7

	8+
	4
	8
	8


Корешки не могут двигаться, атаковать или быть атакованы. Вершки всё это могут.

Если вершки забираются в Таинственный Лифт он перестаёт работать до тех пор, пока они не уйдут.

Корешки не замедляют движения героя, как все монстры. Вершки замедляют.

Если вершок побеждает героя, он не получает повреждений, а просто оказывается схвачен и роняет все вещи в этой комнате.

· Если герой схвачен, другие вершки больше не атакуют его 

· Если вершок начинает ход, держа героя, он двигается на одну комнату к своему корешку (не обязательно тем же путём, что пришёл). Вершки не могут атаковать, пока держат героя.

· Если герой, схваченный тентаклем, начал свой ход в комнате с соответствующим корешком, он убит и съеден. Уберите из игры его, и эту пару вершков и корешков. 

Специальные правила на атаку:

Если Вершок побеждён,  переставьте его в комнату к соответствующему корешку и переверните в состояние «оглушён». 

Колокольчик не действует на схваченных героев. Спиритическая доска не действует на Вершки.

 Если вы победили:

Нечто в середине дома причмокивает, высасывая мозг из костей своих жертв. Окрепшее чудище, посылает очередное щупальце дальше, чем когда бы то ни было – за входную дверь… 

24 – Летите, милые, летите!

Шуршащий бумажный звук доносящийся из за окон дома нарастает всё громче и громче. Выглянув, вы видите бесчисленные горящие красные глаза, уставившиеся на вас. Вы начинаете смеяться и плакать, чувствуя тёплую влагу кровавых слёз, что струятся из ваших глаз. Теперь, вы знаете для чего вы жили – чтобы отдать всю кровь вашим хозяевам.

Вы распахиваете окно, запуская своих кошмарных повелителей. 
Сейчас:

Ваш персонаж мёртв. Уберите его из игры.

Возьмите 24 жетона летучих мышей (bat, Оранжевые). Положите три на Антресоли или в Башню. Если ни того ни другого нет в игре, эти мыши не выкладываются.

На тех же условиях, положите ещё трёх мышей в Катакомбы или в Бездну. 

Что задумали герои:
Они собираются извести мышей.   

Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы.

Что должны делать герои:

В начале своего хода, герой получает по очку физического повреждения, за каждую летучую мышь на своей карточке. 
Летучие Мыши: 

Когда проклятье пробуждено, мышей становится всё больше.
· В течении хода монстров вы можете бросить по кубику за каждого игрока, и выложить в игру столько летучих мышей, сколько очков выпало.
· Вы можете выкладывать жетоны мышей в Башню, Бездну, Оранжерею, Входную Дверь, Сад, Кладбище, Дворик, Балкон, Антресоли, и в любую комнату с окнами. Если даже комната стоит так, что окна смотрят в стену и замурованы», мыши всё равно могут проникать в неё. В одну комнату за ход может проникнуть только одна мышь, за исключением случаев, когда мышей больше, чем комнат. Тогда вы можете выбрать, как разместить лишних мышей.

Мыши могут продолжать двигаться, после того как вошли в игру. Вход в игру считается за одну комнату передвижения.
Если у вас кончились жетоны мышей, вы не можете вводить в игру новых, пока не освободятся новые жетоны. Это означает, что в доме не может быть больше 24-ёх Летучих Мышей.

Специальные правила на атаку:

Мыши не атакуют нормально. Вместо этого, бросьте по кубику для каждой мыши, атакующей героя. Если выпало 2, мышь впивается в героя намертво. Положите жетон мыши на карточку героя. 

 Если вы победили:

Шорох крыльев стихает, когда занимается заря и вампиры развешиваются по дому. Под ними валяются выпитые досуха оболочки сосудов для крови. Сосудов, уже обращённых в пыль, как и многие другие до них, нарушившие границу владений летучих мышей – владык усадьбы.
Летучая Мышь: Скорость 5 Сила 2 Рассудок 1

25 – Вуду.

Пришло время снять маски. Вы долго готовились к этой ночи. Ах, как незаметно вы собрали частички ваших друзей. Ах, как старательно вы сделали куклу каждого из них. Ах, как тщательно вы спрятали эти куклы где-то в доме. И теперь, ваши друзья здесь. Все ваши друзья, и все их куклы. Прилив воодушевления заставляет вас проронить смешок. Начнём игру в куклы-вуду!  

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем.

Установите счётчик ходов в положение 0.

Посмотрите список кукол Вуду, и тайно запишите на бумажке, какая кукла какому герою соответствует, и в какой из двух комнат она спрятана.
· Если одна комната уже в игре, а другая ещё нет, вы должны выбрать ту, что в игре. Если обе комнаты в игре, или обе ещё нет, вы можете выбрать любую. Не говорите героям, о своём выборе.

После того, как вы определились с выбором, зачитайте для каждого героя цитату, описывающую его куклу.
Что задумали герои:
Они собираются отыскать кукол и уничтожить их. 

Вы побеждаете, если:

Более половины героев мертвы.
Что должны делать вы:

В начале своего хода, передвиньте счётчик ходов в следующую позицию. Все не уничтоженные куклы в этот момент воздействуют на героев. Зачитайте цитату воздействия для каждой куклы. 
Описания кукол:
Восковая кукла плавится на Кухне, или в Котельной. «Ты так и пылаешь!» 
Китайская кукла опасно покачивается на ветру, на Балконе или в Башне. «Земля, далеко внизу, ждёт тебя»

Каменная кукла тонет в грязи на Кладбище или у Подземного Озера. «Грязь у тебя во рту. Грязь тебя задушит»

Стеклянная кукла лежит, между мерцающих свечей Комнаты с Пентаграммой или в Часовне. «Зло, зло, всюду зло. Несвятое зло» 

Тряпичная кукла болтается на шипах розового куста, в Саду или Оранжерее. «Шипы вонзаются. Грязь и кровь.»

Воздействие кукол:

Восковая кукла: Герой выбирает, потерять 1 очко Силы или Скорости. «Огонь обжигает и добрых и злых»

Китайская кукла: Бросьте 4 кубика. Если результат меньше номера хода, кукла падает и разбивается, герой умирает. «Сильный ветер качает тебя»

Каменная кукла: Героя медленно парализует. Он должен бросить Силу. Если результат меньше номера хода, герой теряет одно очко с каждой характеристики. «Ты погружаешься в жижу. Так темно. Так грязно.» 

Стеклянная кукла: Герой выбирает, потерять 1 очко Знаний или Рассудка. «Зло пришло туда, где когда-то была святость»

Тряпичная кукла:  Герой должен бросить Знания. Если результат меньше номера хода, герой получает 2 очка физических повреждений  «Цветок твоей смерти - кровавая роза» 

Если вы победили:

Вы берёте большой красный маркер и открываете альбом, пролистываете через фотографии множества своих старых кукол на последние страницы.

Скрип-скрип-скрип – вы рисуете широкую красную черту через каждую фотографию, что вы наклеили в альбом незадолго до прибытия в усадьбу. Чувство глубокого удовлетворения заставляет вас захихикать. Теперь, пора найти новых друзей.  

26 – Заплатите дудочнику.
Всё это время вы слышали, как что-то шуршало и скреблось вокруг. Не похоже, чтобы остальные это заметили. 

Крысы в стенах.

Сначала, вы не слышали крыс, но потом, они начали шептать у вас в голове. Они нашептали вам дружбу, преданность и даже служение. И всё это для вас. Почему? Потому, что вы их друг, их товарищ. Вы – крыса-оборотень, со скрытыми силами и талантами. Скрип и шуршание ваших собратьев рассказали вам, что теперь нужно делать.

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. Если какие-либо ваши характеристики сейчас ниже начального уровня, восстановите их. Затем прибавьте одно очко к каждой.

Отложите жетоны крыс (rat, Оранжевые) в числе вдвое большем, чем число игроков. Положите по одной, в каждую незанятую комнату с символами События, Вещи, или Знамения. Если таких комнат меньше, чем крыс, вы можете расставить остаток там, где уже есть крысы. Отложите 5 жетонов рассудка (треугольные). 

Что задумали герои:
Они собираются убить всех крыс в доме, что разрушит ваш ритуал.   

Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы, или ваш крысоритуал завершён.
Специальные правила на атаку:

Если крыса побеждена, она не оглушена, а убита. 

Если в комнате несколько крыс, они могут атаковать вместе, суммируя свою силу против одной цели (до 8 силы максимум). Стая крыс, атаковавшая таким образом неуспешно, не несёт повреждений.

Пока вы в Комнате с Пентаграммой, герои не могут никак воздействовать на вас. Ни герои ни крысы не могут заходить в комнату с пентаграммой.

Как совершить ритуал:

Войдите в Комнату с Пентаграммой. Теперь, вы в безопасности и можете спокойно работать над ритуалом.

Чтобы совершить ритуал, вы должны пробросить рассудок на 3+. Если бросок успешен, положите жетон Рассудка на свою карточку персонажа, и положите жетон крысы в любую комнату, примыкающую к Комнате с Пентаграммой (не обязательно соединённую дверями). Количество бросков на рассудок для успешного завершения ритуала, зависит от количества игроков.

Игроков        Бросков надо

 3 или 4                    5

 5 или 6                    4

 Если вы победили:

Ваши любимые, любимые дети резвятся в лужах крови, и толпятся вокруг крупных кусков,  пища друг на друга. Дети есть дети, в конце концов. И детям нужно кушать.
Крыса: Скорость 3 Сила 2 Рассудок 1

27 – Буйство Плоти.

Вы слышите тихий звон, с которым взорвался кристалл.

Теперь, ваша клонированная материя свободна. Уже сейчас, вы слышите, как она распространяется. Вы в тысячный раз жалеете, что использовали в своих экспериментах такую нестабильную протоплазму. Ну, что сделано - то сделано.

Пора окрутить ваших друзей. Вы бы не хотели, чтобы они поранились, убегая от вашей расползающейся, растущей всепоглощающей плоти.

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. 

Отложите как минимум 20 жетонов Биомассы (blob, тёмно-зелёные). Они используются, чтобы отметить как расползается по дому Биомасса. (на другой стороне этих токенов Споры, Spore)

Игрок с Хрустальным Шаром сбрасывает эту карту. 
Что задумали герои:
Они собираются уничтожить вашу прекрасную биомассу, найдя предметы, которые могут её повредить и бросив в неё. Вы можете попытаться убить их, или украсть эти предметы.   

Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы, или покрылись Биомассой.
Биомасса:

В первый ход монстров, биомасса наполняет комнату, где был найден Хрустальный Шар и примыкающие комнаты, соединённые с ней дверьми. Положите в эти комнаты жетоны Биомассы. 

Каждый следующий ход, биомасса распространяется дальше, через двери, в примыкающие комнаты. Положите жетоны в эти комнаты. Распространяющаяся биомасса использует все возможности передвижения – двери, лестницы, Угольный Жёлоб, Разрушенную Комнату,  Потайную Лестницу, Потайной Ход и т.д.  Чтобы распространиться вверх или вниз по Галерее, Разрушенной Комнате  или Угольному Жёлобу, Биомассе требуется ход. После распространения Биомассы во все примыкающие комнаты, бросьте кубик. Если выпало 2,  Биомасса распространяется дальше. Продолжайте, пока не выбросите не 2. 

Жетоны Биомассы не считаются за отдельных монстров, и их нельзя атаковать как монстров. Если у вас кончились жетоны, берите их из комнат, которые герои уже не могут достигнуть.

Все, оказавшиеся в комнате с жетоном Биомассы немедленно становятся Покрытыми Биомассой (включая вас) и теряют все Предметы и Знамения. Положите жетон Биомассы на карточку такого персонажа, чтобы показать, что он покрыт биомассой.

Покрытые биомассой переходят на вашу сторону.

На Биомассу не действует Колокольчик или Спиритическая Доска.

Покрытые Биомассой:

Покрытый биомассой не может атаковать, брать карты, использовать Таинственный лифт или открывать новые комнаты. Он может ходить в ход игрока и проходить через заполненные биомассой комнаты.

В начале хода монстров, положите жетон Биомассы в комнату, занятую Покрытым Биомассой. Биомасса не распространяется отсюда, пока не соединиться с основной. 

 Если вы победили:

Ваша клонированная материя заполнила уже почти весь дом. Ваши друзья, вредители в стенах, мотыльки летавшие вокруг ламп – всё растворилось душой и телом, в биомассе. Остаётся последняя вещь

Вы падаете назад, широко раскинув руки, в ожидающие вас объятия биомассы.  
Покрытый Биомассой: Скорость 2
28 – Кольцо Соломона.

Когда вы ребёнком нашли пентаграмму под полом своей спальни, вы также нашли источник еженощных леденящих кровь снов, пропитанных болью, криками и болезненно-сладким ужасом. Голоса поведали вам, как подготовить Пришествие.

Вначале, вы пообещали подготовить всё, только если сны прекратятся. Потом, когда вы просыпаясь, ночь за ночью, коротали время в компании лишь своего убогого воображения, вы пообещали закончить всё только если эти сны вернутся.

Теперь, Пришествие подготовлено. Ад идёт к вам.  
Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. 

Выберите, в какой комнате откроются врата ада. Это должна быть незанятая комната, с символом События, как минимум в четырёх комнатах от ближайшего игрока. Если таких комнат с символом события нет, выберите наиболее дальнюю.

Положите жетон Демонлорда (Demonlord, большой) а также жетоны демонов, по количеству героев (По-порядку, начиная с демон1) в эту комнату.

Что задумали герои:
Они собираются каким-то образом убить демонов. 

Демоны должны делать это:

… на своём ходу. Демоны ненавидят всех живых существ, поэтому каждый демон должен с максимальной скоростью двигаться к ближайшему герою, которого он может атаковать, выбирая кратчайший путь, и атаковать, если сможет.  Если два героя находятся на равном расстоянии от демона, вы можете выбрать, кого они будут атаковать.   

Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы.

Специальные правила на атаку:

Если демон атаковал героя с Кольцом, и нанёс два или больше повреждений, он может вместо нанесения повреждений забрать Кольцо, но не может использовать его. Он не может отдать кольцо другому демону, или бросить его. Герой, победивший демона с кольцом, может забрать кольцо обратно. 
Револьвер, и другие атаки скоростью не могут быть использованы против Демонлорда.

 Если вы победили:

Врата Ада открыты. Вы протираете глаза от крови. Приторно-сладкий запах в воздухе совсем как в ваших снах. Обезображенные тела ваших друзей образуют трон Демонлорда. И это только начало.

Совсем, как вы мечтали. 

	
	Скорость
	Сила
	Рассудок

	Демон 1
	2
	5
	5

	Демон 2
	3
	4
	4

	Демон 3
	4
	3
	3

	Демон 4
	5
	2
	2

	Демон 5
	6
	1
	1

	Демонлорд
	1
	7
	7


29 – Наследие Франкенштейна.

Вы пролистываете книгу, мельком прочитывая различные отрывки. 

«…Чтобы понять причины жизни, мы должны сперва обратиться к смерти. Теперь, кладбище едва ли станет последжжним прибежищем тел, лишённых жизни и отданных на корм червям. Я единственный, кто открыл эту великую тайну: то, что умерло, можно вновь оживить!» 

И ещё:

«Кости я собрал в склепе. Кожу снял с тела умершего не менее трёх дней назад. Части, большие и малые, расставлены по своим местам в теле. И теперь, он ждёт только правильного электроразряда, чтобы ОЖИТЬ!»

Вы понимаете, со всё растущим воодушевлением, что вас тронули описанные в журнале идеи реанимации мёртвого. И вы проведёте этот последний эксперимент. Вы обязаны. 

Во имя науки.

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. 

Положите жетон Чудовища Франкенштейна (Frankenshtein’s monster, большой) в исследовательскую Лабораторию или Операционную Лабораторию. Если ни одной из этих комнат нет в игре, просмотрите стопку комнат и положите одну из них на самый высокий этаж, вместе с жетоном Чудовища Франкенштейна. Затем, перетасуйте стопку комнат.
Что задумали герои:
Они считают вашего монстра отвратительным, и пытаются убить его. Ещё они знают, что монстр уязвим к огню. 
Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы.

Чудовище Франкенштейна:

Чудовище Франкенштейна должно двигаться на полной скорости к ближайшему герою и атаковать, если сможет.  Если два героя находятся на равном расстоянии от чудовища, вы можете выбрать, кого он будет атаковать.

Специальные правила на атаку:

Делая бросок на атаку, чудовище прибавляет 2 к результату. Если монстр защищается, 2 не прибавляется.

Чудовище Франкенштейна невосприимчиво к атакам скоростью, таким как Револьвер или Динамит.

Если оно нанесло больше 2 очков повреждения, вместо этого оно может отнять факел. В этом случае факел уничтожается, и герою нужен новый. 
 Если вы победили:

Снимая кожу с ваших бывших друзей, вы стараетесь резать прямыми линиями, чтобы не слишком кромсать. Всё-таки вам очень везёт. Реанимировав найденное в лаборатории тело (и благодаря дальнейшим действиям) вы получили хороший запас костей, зубов, кожи и органов. Теперь, вы сможете повторить описанные в книге эксперименты. Разве наука не удивительна?
Чудовище Франкенштейна: Скорость 3 Сила 8
30 – Могила Дракулы.

Эта девушка кажется такой одинокой и беззащитной. Она нерешительно делает шаг к вам. Вы протягиваете руку, чтобы подбодрить её, но когда она прикасается, вы вздрагиваете. Ни одна живая рука не может быть такой бледной и холодной. Она открывает рот, и вы видите клыки.

Чуть позже, вы чувствуете себя великолепно. Более, чем великолепно! Но вас так мучает жажда… 

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. 

Теперь вы Вампир. Добавьте 1 ко всем своим характеристикам.

Положите жетон Дракулы (Dracula, большой) в Склеп или на Кладбище. Если ни одной из этих комнат нет в доме, положите его в любую незанятую комнату, как минимум в четырёх комнатах от ближайшего игрока.  Если таких нет, поставьте просто как можно дальше. Сбросьте карточку Девушки, и положите жетон Невесты (Bride, красный) в свою комнату.

Установите счётчик ходов в положение 0.  

Что задумали герои:
Скоро взойдёт солнце. Вы должны убить их как можно скорее, потому что с восходом солнца Вампиры слабеют. Когда это произойдёт, герои скажут вам, что случилось. Избегайте комнат, где на вас может попасть свет солнца.  
Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы, или стали Вампирами.
Что должны делать вы:

В начале своего хода, передвиньте счётчик ходов в следующую позицию.

Вампиры:

Дракуле нужно время, чтобы проснуться. Он не может двигаться и атаковать до хода 2 (но может защищаться). Всякий раз, когда вампир пытается войти в Часовню, или в одну комнаты с героем, у которого есть Святой Символ, он должен пробросить Рассудок на 6+, чтобы войти. Вампир, не пробросивший рассудок войти не может.

Специальные правила на атаку:

Подчинение: Если вампир атакует персонажа противоположного пола,  он может атаковать Рассудком. Если герой побеждён, он получает повреждения на Скорость, вместо ментального. Если герой побеждает вампира, Вампир не получает повреждений. Эту специальную атаку можно провести из соседней комнаты, с сообщающейся дверью. Если атака успешна, вы можете передвинуть побеждённого героя в комнату к Вампиру. 

Если в результате такой атаки Скорость героя упала до черепа, он становится Вампиром и переходит на сторону зла. Поднимите его Скорость до стартового значения. Новый Вампир добавляет 1 ко всем характеристикам, и управляется своим игроком, двигаясь в течении его хода.

Вампиры могут также атаковать и убивать героев обычным способом, не превращая их в Вампиров. 

 Если вы победили:

Сочнее любого фрукта, эликсир жизни струиться через ваше тело, в такт затихающего пульса вашей протестующей еды. Но как всегда, колодец иссякает.
Дракула знает, где взять ещё.

Дракула: Скорость 5 Сила 8 Рассудок 6
Невеста: Скорость 4 Сила 4 Рассудок 4

31 – Сумасшедший дом!

Вы с восхищением проводите рукой по стене. Вот оно! Ту-ТУК, ту-ТУК, ту-ТУК. Вы чувствуете вибрацию сердцебиения дома едва коснувшись. Этот дом живой! И вы сделаете всё, чтобы защитить его. Всё. 
Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. 

Положите жетоны Антител (Antibody, синие) по количеству героев, как можно равномернее, в следующие комнаты: Исследовательская Лаборатория, Операционная Лаборатория,  Входная Дверь, Котельная, Подземное Озеро, Библиотека.
Положите жетоны Мозга, Сердца, Желудка, Лёгких, Зубов и Желёз (brains, heart, stomach, lungs, teeth, glands, синие) в соответствующие комнаты (см. далее). Если этих комнат ещё нет в доме, положите в них эти жетоны, когда комнаты будут открыты.
Герои, в комнате с желудком, должны сделать бросок прямо сейчас (см. далее) 

Что задумали герои:
Они хотят убить дом.
Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы, или вам удалось украсть Копьё, и провести полный ход в Бездне, Котельной или Подземном Озере, чтобы выбросить копьё.

Антитела:

Антитела могут проходить сквозь стены.

Если Сердце или Мозг атакованы, немедленно возьмите одно Антитело, из любой комнаты, и переместите его в Органную Комнату или на Антресоли соответственно.

Дом:

Положите жетоны Желудка в Столовую, Кухню, Кладовку и Винный Погреб. Эти комнаты – пищеварительный тракт дома. Герой, вошедший или начавший ход в этих комнатах, должен пробросить Рассудок на 5+, или получить 1 ментальное повреждение. Если результат 0 или 1, герой получает 2 ментальных повреждения, и должен остановиться.

Положите жетоны Лёгких в Оранжерею. Герой, вошедший или начавший ход в этой, или соседних, с сообщающимися дверьми комнатах, должен пробросить Силу на 4+. Если бросок провален в прилегающей комнате, переместите героя в Оранжерею, и кидайте снова. Если бросок провален в оранжерее, герой убит и бросает все свои вещи.

 Положите жетоны Зубов на Балкон, и у Входной Двери. Герой, вошедший или начавший ход в этих комнатах, должен пробросить Скорость на 4+ или получить 1 физическое повреждение. Если результат 0 или 1, герой получает 2 физических повреждения.
Положите жетоны Желёз в Исследовательскую Лабораторию и Операционную Лабораторию. Герой, вошедший или начавший ход в этих комнатах, должен бросить 2 кубика:

4             получите 1 ко всем характеристикам

3             потеряйте 2 Скорости

2             потеряйте 2 Силы

1             потеряйте 2 Рассудка

0             потеряйте 2 Знания

Положите жетон Сердца в Органную Комнату. Сердце защищается с силой 7, но не наносит повреждений.

Положите жетон Мозга на Антресоли. Мозг защищается с силой 6, но не наносит повреждений. Герой, атакующий мозг, должен перед атакой пробросить Рассудок на 4+ или закончить ход, не атакуя.

 Если вы победили:

Это действительно восхитительно! Дом дышит, переваривает, даже убивает ради еды. Может ли он мыслить? Может ли он… любить?

Восхитительно!

Антитело: Скорость 3 Сила 5 Рассудок 3
32 – Потерянные.

Хрустальный шар вспыхивает, и громовой звук вырывается из труб органа. Дом вздрагивает, двигается и изменяется. Воздух наполняется удушливым зелёным ядовитым туманом. Небо снаружи лиловое, деревья выглядят как пульсирующие воронки, а у прохожих несколько больше, чем обычно, зубов. 

Вздохнув с облегчением, вы снимаете маску, обнажая свою истинную сущность. Наконец-то вы дома.

Осталось только собрать образцы. Если им не удастся убежать назад, в своё измерение, атмосфера вашего мира сама прекрасно их убьёт и законсервирует.  

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. 

Уберите из игры все комнаты, кроме занятых игроками, стартовой и Органной Комнаты. Уберите все секретные проходы ведущие в убранные комнаты. 

Если Органная Комната ещё не в игре, найдите её и положите к любой стартовой комнате.

Перемешайте убранные комнаты с остальной стопкой комнат.  Занятые игроками комнаты остаются в игре. Присоедините их к стартовым комнатам соответствующих этажей. 
Что задумали герои:
Они пытаются вернуться назад, в своё измерение. Кроме того, они каждый ход получают повреждения от ядовитой атмосферы вашей планеты.
Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы.

Как остановить героев:

Герои пытаются активировать ваш гиперпространственный транспортёр в Органной Комнате, чтобы вернуться домой. Вы можете просто убить их, но можно ещё изменить управление, сделав его человекоустойчивым. Вы можете попытаться пробросить Знания на 4+ в Часовне, Игровой Комнате, любой из Лабораторий или в Комнате с Пентаграммой. Если бросок успешен, положите в эту комнату жетон Броска Знаний. В каждой из этих комнат, может быть только один такой жетон. Сообщите героям, что каждый из жетонов даёт -3 к их броскам для активации транспортёра.    
 Если вы победили:

Вы тащите образцы вниз, в лабораторию. Вы даже уже знаете, в какие баночки вы их положите. Ох, наверное придётся пилить некоторых, иначе не влезут. Ни ничего, всё равно они уже мёртвые. 
33 – Чудовище из Глубин.

Тварь из озера надо кормить по расписанию. Когда оно голодное, то перестаёт слушаться. Несколько раз, оно уже принимало вас за еду. Но теперь, эти дураки исследуют озеро, в поисках последней жертвы. Они что, не знают что животным нужно есть?

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем.
Игрок с картой Девушки теряет её. Отложите карту и уменьшите соответственно характеристики. Игроки могут открывать новые комнаты в доме, только если ещё нет пути в подвал. 

Установите счётчик ходов в положение 0.

Что задумали герои:
Они хотят спасти Девушку.

Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы, или Девушка утоплена.

Что должны делать вы:

В начале своего хода, передвиньте счётчик ходов в следующую позицию.

После передвижения счётчика, бросьте количество кубиков, равное номеру хода, и проверьте, утонула ли Девушка.

Игроков        Девушка тонет на

 3 или 4                    10+

 5 или 6                     9+

Герои сделают озеро из плиток комнат лицом вниз. В начале каждого хода героя, если он хочет плыть через озеро, он должен пробросить Силу.

4+  Каждая плитка озера считается за две комнаты для передвижения.

0-3 Каждая плитка озера считается за три комнаты для передвижения.

Если герой бросает вещи в озере, они потеряны. Если вы хотите драться с героями, вы тоже можете войти в озеро, вам так же нужно бросать Силу, но Девушку искать не надо.

Герои будут пытаться искать девушку, они будут сообщать вам результаты своих бросков. Зачитывайте им соответствующий результат из списка.  
1-4 ничего не произошло.

5 Вы слишите крики о помощи. Передвиньтесь на одну «комнату» и бросайте снова. 

6-7 Гротескная, слепая рыба-альбинос выскакивает из воды перед вами. Вы должны пробросить Рассудок на 4+ или получить 1 ментальное повреждение. Если результат 0, получите 2 ментальных повреждения. 

8 Вы нашли маленький остров. Возьмите карточку события.

9 Ничего не случилось.

10 Чудовище атакует вас с силой 5. Если вы победили, вы можете передвинуться в любом направлении на одну «комнату». После этого бросайте на событие снова. Если вы проиграли, получите повреждения, как обычно.

11 Вам кажется, вы видите что-то впереди. Бросайте на событие снова и прибавьте к результату 3 (кроме прочих бонусов). Если снова выпадет 11, прибавьте 6 и кидайте снова, и т.д.

12-13 огромная волна прокатывается по всему озеру. Пробросьте Силу на 5+, чтобы удержаться на плаву. Если получилось, передвиньтесь на три «комнаты» от Подземного Озера, открывая новые плитки если нужно. Затем, бросайте на событие снова. Если не получилось, вернитесь на две «комнаты» назад, к Подземному Озеру.

14 Чудовище, с шипастыми щупальцами пытается схватить вас. Он делает атаку скоростью 5. Если вы выиграли, вы не наносите повреждений. Если выиграло чудовище, получите повреждения и вернитесь на две «комнаты» назад, к Подземному Озеру. При равном результате ничего не происходит.

15-16 Вы чувствуете, как вода закручивается от того, что чудовище проплыло совсем рядом с вами. Вы должны бросить Рассудок на 4+. Если вы проиграли, получите 2 ментальных повреждения, и вернитесь на две «комнаты» назад, к Подземному Озеру.

17-18 Чудовище атакует вас с силой 6. Если вы победили, вы можете передвинуться в любом направлении на одну «комнату». Если при этом открылась новая плитка,  бросайте на событие снова. Если вы проиграли, получите повреждения, как обычно.

19+ Вы нашли и спасли Девушку.

 Если вы победили:

Иногда, всё складывается ккак нельзя лучше. Раньше, вам приходилось выискивать еду по нескольку дней. Но теперь, в озере, лицом вниз плавает сразу несколько тел. Чудовище раз в десять больше, чем когда вы видели его в последний раз. До каких пор оно будет расти? Вы это непременно узнаете! 

34 – И ты, Брут!

Вы – реинкарнация величайшего лидера из когда либо живших на свете – Юлия Цезаря. Сначала, ваши сенаторы подло зарезали вас. Теперь, они заперли вас в дурдоме. Но вы сбежали, и теперь жестоко отомстите!  

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. 

Если у вас нет карточки Сумасшедшего, возьмите её себе (и повысьте характеристики). Это Марк Антоний, единственный верный друг, который будет служить вам (единственное назначение этой карты – повысить вашу силу). 

Отложите жетоны Слуг (servant, красные), по количеству героев. Расставьте по одному Слуге на каждый этаж, а остальных – в незанятые комнаты. 

Что задумали герои:
Они – реинкарнации Брута, Кассия и других сенаторов, которые предали вас. 

Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы.

Слуги:

Ни вы ни ваши слуги не оглушаетесь и не получаете повреждений, если проиграли во время атаки. 

Если вас схватили, ни вы, ни ваши слуги не можете атаковать, или предпринимать любых других действий. Пойманного можно освободить, вместо нанесения поймавшему герою 2 или более очков повреждения атакой Силы. Запертых в Подземелье (Vault) освободить нельзя. 

 Если вы победили:

Veni, vidi, vici! Пришёл, увидел, победил! Да здравствует великий, равный богу, император Юлий Цезарь!  
Слуги: Скорость 3 Сила 3 Рассудок 1

35 – Маленькое изменение.

Ну вот, ваши подопытные в доме, в безопасности, вместе с вашими кошками. Сейчас начнётся самое интересное! Разбив пробирку Шринкитала, вы смотрите, как серебристый раствор превращается в газ. Чудесным образом, оно уменьшает вас и ваших подопытных до размеров мыши. Вы уже слышите, как бегут ваши кошки за испуганными подопытными. Вы и ваши кошки по-настоящему наслаждаетесь маленьким экспериментом, который вы назвали «Дигестивный Рефлекс Кошки Домашней на Хомо Сапиенс Минутус»    

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. 

Если игроков три или четыре, положите жетон Кошки (Cat, оранжевый) у Входной Двери. Если 5 или 6, положите ещё один жетон Кошки в комнату, где было пробуждено проклятье. 
Что задумали герои:
Они хотят убежать из дома на игрушечном самолёте. 

Вы побеждаете, если:

Больше половины героев мертвы.

Уменьшенные:

Вы уменьшены. Это значит:

· Все вещи и знамения уменьшились вместе с вами, и работают как обычно.

· Вы не можете брать никаких карт. Открытие комнаты с символами Вещи, События или Знамения просто заканчивает ваш ход.

· Проход сквозь дверь считается проходом через комнату, так что каждая комната занимает у вас 2 единицы передвижения. Вы можете останавливаться в дверях.

· Вы должны пробросить Силу на 3+, если хотите спуститься или подняться по любой лестнице. Если бросок провален, ваш ход заканчивается, но вы можете попробовать снова на следующем.

· Вы не можете использовать разрушенную Комнату или Таинственный Лифт. На вас не действует текст в Галерее, Спортзале или Подземелье.

Кошки:

Кошки так же считают проход через дверь за проход через комнату. Кошка может поймать только одного героя за раз.

Специальные правила на атаку:

Вы не можете атаковать героев – вы хотите, чтобы их съели кошки. 
Когда Кошка успешно атакует героя, она начинает играть с ним в этот ход, вместо нанесения повреждений. В свой ход, герой может попытаться освободиться (герои скажут вам, как). Если кто-нибудь побеждает Кошку до следующего её хода, Кошка отпускает пойманного героя. Иначе, в начале следующего хода монстра, герой придушен и съеден. Колокольчик не действует на пойманных героев.

Кошка, в той же комнате, что и игрушечный самолёт, может пробросить скорость на 7+, чтобы сбить его. Злодей может сделать то же самое, на 5+. После этого, Кошка может немедленно атаковать героев в самолете. (и герои могут попытаться снова завести мотор на своём ходу).

 Если вы победили:

Чтобы проанализировать все данные, понадобятся месяцы, но уже сейчас ясно одно – ваш эксперимент имел большой успех у ваших кошек! 
Кошка: Скорость 6 Сила 7 Рассудок 5 Знания 5

36 – За компанию.

Много лет назад, вы утонули в болоте, которое сейчас под этим домом. С тех пор, вы были одиноки и потеряны в своей подводной могиле. Потом, вы нашли медальон. Его сила дала вам возможность вернуться в смертную форму, и найти тех, кто разделит с вами сумеречное существование.

Вы тщательно подобрали и привели в дом ваших новых друзей. Теперь, им пришла пора воссоединиться с вами в мире смерти. Вы уже слышите, как вода заполняет подвал. Вы не должны дать им улизнуть.  

За компанию и жид утопился.

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. 

Положите жетон лодки (rowboat, пятиугольник) на Антресоли. Если Антресоли ещё не в игре, положите жетон когда они будут открыты. 

Отложите 4 жетона Бросок Силы (треугольные) 

Установите счётчик ходов в положение 0.

Что задумали герои:
Дом и окружающее пространство погружается в подземное болото. Они хотят сбежать. 

Вы побеждаете, если:

Больше половины героев мертвы или Лодка сломана.

Что должны делать вы:

В начале своего хода, передвиньте счётчик ходов в следующую позицию.

Затопление:

Чем дальше, тем сильнее вода затопляет дом. Когда вы переставляете счётчик ходов в новую позицию, сообщите игрокам что на этот раз затоплено:

Ход      Затопление
  1         Подвал частично затоплен.
  2         Подвал полностью затоплен.

  3         Первый этаж частично затоплен

  4         Первый этаж полностью затоплен.

  5         Второй этаж частично затоплен.

  6         Весь дом полностью затоплен.

Затопление действует на героев, но не действует на вас. Что происходит с героями, описано в их книге.
Специальные правила на атаку:

Вы можете атаковать лодку в течение своего хода, используя Силу. Вы должны бросить силу на 3+, чтобы повредить лодку. После каждого успешного броска, положите жетон Броска Силы на свою карточку. После пятого успешного броска, Лодка разломана. Уберите её из дома.
 Если вы победили:

Тела ваших друзей тихо плавают рядом с вашим, иногда постукиваясь друг об друга в маслянистой воде. Некоторое время спустя, они открывают глаза, и вы ведёте их вниз, в холодную чёрную воду. Вы ведёте их домой.
37 – Всё закончится матом.

Вы знаете, что эти дурни читают дневник дяди Эбенизера. «Я, Эбенизер Слокум, нашёл способ заставить предстать передо мной саму Смерть. Я брошу вызов Смерти, и одержу победу! Я подготовился ко всем её хитростям! О, Смерть долго будет вспоминать эту ночку!

Ну, скелет этого старого хвастуна до сих пор сидит за шахматным столиком. Вы сильно сомневаетесь, что эти смогут сделать что-нибудь лучшее. А вот смерть – запросто.

Просто на всякий случай, вы сделаете всё, чтобы убедиться, что никто из них не выиграет. Мысль, что кто-то умнее чем вы, и собирается обыграть Смерть в шахматы, для вас невыносима.   
Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. 

Положите жетон Смерти (death, светло-зелёный) в комнату к любому герою.  

Положите пять жетонов Святых Печатей в следующие  комнаты сейчас, или когда они будут открыты: Подземелье, Склеп, Исследовательская Лаборатория, Операционная лаборатория, Игровая Комната. Скажите героям, что это святые печати, но не говорите, в каких неоткрытых комнатах лежат оставшиеся.  
Что задумали герои:
Один из них пытается обыграть Смерть в шахматы. Святые Печати помогают им в этом. Если они обыграют Смерть, вы проиграете. 
Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы, или в комнате со Смертью нет героя, на начало хода монстров.
Что должна делать Смерть:

В течение своего хода, Смерть играет с героем в комнате, у которого наибольшие Знания.  Оба пробрасывают Знания. Знания у Смерти 8, и к тому же она жульничает. Смерть может один раз за ход перебросить все кубики, на которых выпал 0. 

Смерть и Герой сравнивают результаты. Если они равны, ничего не случилось. Если у смерти больше, она берёт фигуру. 

· Если у Смерти больше на 1 или 2, она берёт пешку и все герои теряют 1 рассудок.

· Если у Смерти больше на 3 или 4, она берёт значимую фигуру и все герои теряют 1 Силу.

· Если у Смерти больше на 5+, она мрачно произносит «шах». Все герои теряют 1 Рассудок и 1 Силу.  

Специальные правила на атаку:

Со смертью ничего нельзя сделать – только обыграть в шахматы. Вы не можете войти в комнату со Смертью, или как-либо воздействовать на героя в ней (используя Колокольчик, Револьвер или Динамит – ваш хозяин не любит, когда игру прерывают). Вы не можете брать Святые Печати, но можете отнять их у других героев.

 Если вы победили:

Ха! Идиоты! Вы знали, что им не победить смерть в её собственной игре! Подумаешь, вы немного помогли. Главное, что все они мертвы, а вы – живы.

Мат!

38 – Адские Твари.

Огненные летучие мышки капризные тварюшки. Они приходят только ночью, и не могут размножаться без человеческой крови. Ну, всё равно они милые, и они ваши питомцы. Вы привели им людей. Теперь, всё, что вам нужно, это убедиться, что они получили кровь. 

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. 

Отложите жетоны Летучих Мышей (bat, оранжевые) в количестве вдвое меньшем, чем число игроков, округлённое вверх. Положите их в комнату, где было пробуждено проклятие.
Что задумали герои:
Они будут пытаться найти способ не пустить ваших Огненных Мышек к своей крови. 
Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы.

Что должны делать вы:

Когда вы бросаете кубики после передвижения летучих мышек во время хода монстров, вы кладёте столько же жетонов Летучих Мышей в комнату, где проклятье было пробуждено. Огненные Мыши не могут двигаться в ход, на котором они появились. 

Летучие Мыши не замедляют передвижение героев.

Специальные правила на атаку:

Летучие Мыши не могут атаковать или быть атакованы.

После того, как вы передвинули монстров, бросьте 1 кубик за каждую Мышь в комнате, где есть герои. Все герои в комнате получают столько повреждений (броня может устранить только 1 очко повреждения).

 Если вы победили:

Ваши маленькие мышки жадно пьют из тел, разбросанных по усадьбе. Вскоре, в усадьбе появится ещё больше огненных мышек. Круговорот жизни – что может быть прекраснее!

Огненная Летучая Мышь: Скорость 3

39 – Наследник.

Как вы и думали, они наконец-то пришли. Единственные возможные наследники власти и могущества рода Романешу. Сейчас, всем владеет ваша семья, но если истинный наследник сядет на трон в этом доме, с фамильным кольцом и копьём Романешу, власть перейдёт к нему. Этого не должно случиться. Этой ночью, ваши ассасины убьют наследника, и всё останется по-старому.     
Наследник должен умереть. 

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. 

Установите счётчик ходов в положение 0.

Если Коридор со Статуями ещё не в игре, найдите его и положите в недоступную часть дома, после чего перетасуйте плитки комнат.

У вас есть Ассасины по количеству игроков, прячущиеся по всему дому. Тайно запишите на бумажке комнаты, где они прячутся, со следующими ограничениями:

· Каждый Ассасин должен прятаться в комнате, которая на данный момент в игре. 

· В одной комнате не должно быть более одного Ассасина

· Вы не можете разместить Ассасина в занятую комнату, или в Коридор со Статуями.  

Что задумали герои:
Один из них Наследник, но вы не знаете, кто именно. 

Вы побеждаете, если:

Наследник мертв.

Использование Ассасинов:

Когда герой заходит в комнату, где прячется Ассасин, вы можете раскрыть его. Если Ассасин раскрылся, он немедленно атакует героя (даже, если сейчас не ход монстра). Все Ассасины атакуют в спину, поэтому атака происходит с Силой 2, но герой не может защищаться. 

После атаки, Ассасин принимает яд и умирает. Вычеркните его из своего списка. 

Когда герой убит, вы должны спросить, был ли он наследником. Герои должны ответить честно.  

Что должны делать вы:

В начале своего хода, передвиньте счётчик ходов в следующую позицию.

На третьем ходу, в доме появляются новые Ассасины, в количестве, равном начальному числу игроков. Тайно, запишите на бумажке их имена и комнаты, где каждый прячется. Вы можете выбрать любые, незанятые комнаты.

На шестом ходу, происходит то же, что и на третьем.

 Если вы победили:

Наследник мёртв. Украденное состояние вашей семьи в безопасности. Проходя мимо изрезанного тела, вы бросаете рядом бумажную корону. Когда корона окрашивается кровью наследника, вы тихо прикрываете дверь. 
40 – Заживо погребённый.

Спиритическая доска двигается взад и вперёд через буквы, без чьей-либо помощи. Все смотрят в ужасном изумлении на сложившуюся надпись:
З-А-Ж-И-В-О-П-О-Г-Р-Е-Б-Ё-Н-Н-Ы-Й

Дурацкая доска. Эта малость только что разрушила чары, которые не давали вспомнить, что один из них пропал – жертва, которую вы закопали заживо сразу перед тем, как войти в дом.

Если вы что-нибудь не сделаете, герои могут найти вашу жертву. Этого нельзя допустить! Пытать кого-нибудь конечно приятно, но если жертва не умрёт, это всё равно что… Обед без десерта. А вы любите десерт.
Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем. 

Установите счётчик ходов в положение 0.

Выберите уже открытую комнату в подвале дома. Тайно запишите ваш выбор. Жертва закопана там. Если комнат, считая комнату приземления, меньше пяти, вы можете добавить недостающие комнаты, и только потом сделать выбор. 
Что задумали герои:
Они пытаются спасти жертву. 

Вы побеждаете, если:

Погребённый мертв.

Что должны делать вы:

Ведите счёт повреждениям, которые получает погребённый. Погребённый может получить 12 повреждений, прежде чем умрёт.  

В конце своего хода, передвиньте счётчик ходов в следующую позицию. Затем, бросьте число кубиков, равное номеру хода. Результат броска – сколько повреждений получил Погребённый.
Спиритическая доска:

Спиритическая доска помогает героям. Герой, который её несёт, не может отдать её или бросить.

Если вы нанесли этому герою 2 или более повреждения атакой силы, вы можете отнять доску, вместо нанесения повреждений. Если вы отняли доску, она немедленно уничтожается и карта сбрасывается.

 Если вы победили:

Оооо, даа! Ваши спутники как всегда опоздали. Почему-то это вызывает у вас аппетит. Время для второго обеда... с десертом. 
41 – Невидимка.

Осматривая эти запылённые старые комнаты, вы замечаете надпись, нацарапанную изнутри вашего кольца. Едва вы произносите слово вслух, ужасная боль вонзается в череп через левый глаз. Боль терзает ваше тело столь жестоко, что вы сцарапываете свою кожу.

Когда боль наконец уходит, вы понимаете, что ваше тело куда-то исчезло. Нет, постойте, вы стали невидимы! Невидимый охотник, готовый убивать!

Да, именно убивать. Раньше что-то вас останавливало, но теперь вы вольны делать всё, что пожелаете. Вы как ребёнок на рождество! Пришла пора вскрыть друзей… в смысле подарки.

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем.

Возьмите бумажку и запишите название любой комнаты в доме. Это комната, где вы теперь будете находиться. Уберите фигурку героя из дома. 

Что задумали герои:
Они хотят вас найти и убить.

Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы.

Как двигаться:

Вместо того, чтобы передвигать свою фигурку, записывайте название комнаты, в которой вы завершили своё передвижение (используйте свою текущую скорость). Герои не замедляют ваше передвижение. 

Вы можете открывать новые комнаты, но тогда герои  будут знать, где вы находитесь.   

Кража вещей:

Один раз в течении хода, если вы закончили передвижение в одной комнате с Героем, вы можете бросить скорость, чтобы попытаться украсть у него вещь. (Это не атака скоростью, так что герой не может защищаться)
4+ Вы украли вещь

1-3 у вас не получилось, но вы не должны говорить героям, где находитесь.

0 У вас не получилось, и вы должны сказать, у кого пытались украсть.

Специальные правила на атаку:

Кольцо больше не позволяет вам атаковать Рассудком.
Если только вы не атакуете с помощью вещи, все ваши атаки тайные. Бросьте число кубиков, равное половине от  количества игроков, округлённой вверх. Результат – сколько физических повреждений получает герой. Он не может защищаться от такой атаки.

Если герой знает (или предполагает) в какой комнате вы находитесь, он может атаковать вас как обычно.

Вы можете попытаться украсть вещь и атаковать на одном ходу.

Если вы победили:

Ваши друзья разбросаны мёртвыми по всей усадьбе. Вы смотрите на своё лицо, проявившееся под маской крови. Стерев кровь, вы вновь исчезаете из вида. Это было забавно.  
Теперь можно попробовать поджог. Вы всегда хотели посмотреть, как кто-нибудь горит.

42 – Явление героя.

Бессмертие – это то, за что большинство людей отдали бы всё. Вот почему вы удивлены, что отделались так дёшево. Всё, что нужно, это открыть маааленькую калиточку в ад, и тогда ваш хозяин позволит оставить этот дар насовсем.
Хотя вы и бессмертны, не стоит тратить время даром. Пора открыть врата ужаса.

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем.

Восстановите все характеристики, ниже стартовых значений до стартовых значений. Если у вас ещё нет карт оружия (таких как Револьвер, Топор или Кровяной Кинжал) просмотрите колоду вещей и возьмите первое оружие, которое вам попадётся. Затем перетасуйте её. 
Что задумали герои:
Они пытаются не дать вам открыть врата ада.

Вы побеждаете, если:

Вы открываете врата ада.
Как открыть врата ада:

Следуйте инструкции:

1. Вы должны принести в жертву (убить) любого героя, используя оружие, и перенести тело в Катакомбы, Бездну или Комнату с Пентаграммой. Вы можете нести тело как обычную вещь, но пока вы его несёте, каждая комната для передвижения считается за две. Собака не может нести тело.
2. После того, как тело в одной из этих комнат, вы должны пробросить Знания на 4+, чтобы открыть врата. Вы можете делать только один такой бросок за ход.

Бессмертие:

Ваши характеристики не поднимаются и не опускаются, если вы находите или теряете карты, если только герои не найдут какой-нибудь способ опустить их.

Герои не замедляют вашего передвижения. 
Специальные правила на атаку:

Вы не можете быть атакованы, и вы не получаете повреждений от эффектов комнат или карт.
Вы можете атаковать как обычно, но не получаете повреждений если проигрываете.
Если вы победили:

Ворота прорываются через дом в ваш мир. Вы уже слышите вопли погибших, чудесно аккомпанируемые криками только что погубленных. Проклятие и ужас, смерть и разрушение… А всё нипочём.

Наслаждайтесь.

43 – Собрание теней.

Вы шепчете нужные слова, и рассекаете воздух своим ритуальным ножом. С каждым ударом, вы чувствуете, как тени героев всё больше и больше отделяются от их тел, отваливаясь, как гниющая плоть.

Теперь, всё что вам нужно, это помочь теням  попасть в Комнату с Пентаграммой. Когда, ваши спутники навеки станут вашими рабами – тёмными духами, лишёнными души.

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем.

Вы отрезали у героев их тени. Положите жетон Тени (shadow, светло-зелёный) в каждую комнату с героем, затем передвиньте тень к любой из стен этой комнаты.  Если вы передвинули тень на стену с дверью, определитесь с какой стороны от двери она будет.
Что задумали герои:
Они пытаются провести ритуал изгнания теней.

Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы, или обращены в Духов. Если тень героя попадает в Комнату с Пентаграммой, он превращается в Духа.
Тени:

Передвигайте тени как можно быстрее к Комнате с Пентаграммой. 

Тени движутся по стене. Передвижение от угла до угла одной стены считается, как передвижение на одну комнату. Также, за одну комнату считается передвижение с одной стороны двери на другую. Так же, тени могут двигаться через Верхнюю Площадку, Галерею, Угольный Жёлоб, или Разрушенную комнату в сообщающуюся комнату под ней, считая это как передвижение на одну комнату.

Тени могут двигаться по стенам с окнами, и пересекать Бездну и Катакомбы. 

Тени не могут открывать новые комнаты.

Тени не могут использовать Таинственный Лифт, Потайную Лестницу и Потайной ход. Однако, они могут ездить в Таинственном Лифте в качестве пассажиров.

Тени не замедляют Героев и Герои не замедляют Тени.

Тени «привязаны» к каждому из Героев. Если Тень попадает в Комнату с Пентаграммой, и если её герой всё ещё жив, он превращается в Духа (им продолжает управлять герой на своём ходу, но теперь уже на стороне Злодея). Что делают Духи описано в книжке у Героев.

Специальные правила на атаку:

Тени не могут атаковать, но зато герои могут попытаться поймать тень атакой Скорости или Рассудка. Если Тень побеждена,  привязанный к ней герой получает одно повреждение на скорость.
Если вы победили:

Духи кланяются вам, сгорбившись в тени и ожидая ваших приказаний. Вот так гораздо лучше... По крайней мере вам – точно. А какое вам дело до остальных?
Тень: Скорость 5 Рассудок 5

44 – Смерть всем владеет.

Как они могли не догадаться, что этот дом живой? Это живое, могучее существо. И, как и всем живым существам, ему нужно есть. 

Много лет назад, вы заключили сделку со Старым Домом на Холме. Каждые десять лет, вы приводите новую партию людей в этот дом. После этого, Дом высасывает жизнь из них, старя, пока они не рассыплются в прах. Взамен, вы получаете ещё 10 лет силы и юности. 

Вы видите, как возникают мерцающие линии. Началось.   

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем.

Все герои стареют на 10 лет, включая героя с медальоном. Сверьтесь со списком возраста, чтобы узнать, как изменились характеристики. 

Что задумали герои:
Они быстро стареют, но нашли медальон, который как-то замедляет процесс.

Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы.

В конце вашего хода:

Каждый герой кидает кубик, и стареет на столько десятков лет. Когда герой, входит в новый десяток, происходят следующие изменения:

Возраст:      Изменение характеристик:

20+ лет        Получите 1 Силу и 1 Скорость  

30+ лет        Получите 1 Рассудок и 1 Знание  

40+ лет        Потеряйте 1 Скорость, получите 1 Рассудок  

50+ лет        Потеряйте 1 очко физических характеристик и получите 1 очко ментальных

60+ лет        Потеряйте 1 силу, 1 скорость и получите 1 очко ментального повреждения  

70+ лет        Потеряйте 1 очко от всех ваших характеристик

Все эффекты суммируются. Например, если герой перешёл за один ход из 40+ в 60+, то он теряет 1 очко физических характеристик и получает 1 очко ментальных за 50 лет, а потом ещё теряет Силу и Скорость и получает ментальные повреждения за 60+.
Питаться смертью:

Если кто-то из героев умер, неважно как, вы немедленно можете бросить 3 кубика и любым образом распределить результат на повышение своих характеристик. 

Медальон:

Злодей не может владеть медальоном. 

Если вы победили:

Сим молитву деет, Хам пшеницу сеет, Яфет власть имеет, Смерть всем владеет. Ну, почти всем. Вы чувствуете себя просто отлично. Уходя из дома, вы хлопаете дверью и прощаетесь на десять лет.
45 – Тик-так, тик-так.

Вы хихикаете, не в силах остановиться. Вы прицепили по бомбочке к каждому из ваших друзей. Теперь, они наконец оценят вас и проявят почёт и уважение.

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем.

Если у вас нет карточки Динамит, найдите её в колоде или возьмите у игрока. 

Установите счётчик ходов в положение 0. 

Что задумали герои:
На каждом из них часовая бомба. Возможно, они попытаются избавиться от них.

Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы, или вы закончили Большую Бомбу

Большая Бомба:

Вы заканчиваете её на 12 ходу. Она взрывается, и все умирают. 

Что должны делать вы:

В конце каждого своего хода, передвигайте счётчик хода в следующую позицию. Прибавьте номер хода к количеству героев, которые всё ещё живы, бросьте столько кубиков (максимум 8). Если результат 8+, ближайший к вам герой взрывается. Всё, что он нёс с собой уничтожено. 
Специальные правила на атаку:

Вы не можете двигаться. Где бы вы ни находились, когда проклятье пробуждено, вы должны оставаться там. Вы сосредоточенно работаете над бомбой. Если вы в Таинственном Лифте, то он больше не двигается. 

У вас есть аварийный взрыватель для бомб, которые висят на игроках. В конце вашего первого хода, все приключенцы с бомбами, вошедшие в вашу или примыкающие комнаты, немедленно взрываются. Всё что они несли с собой уничтожается. На вас эти взрывы никак не влияют.

Когда бомба на герое обезврежена, она больше не взрывается на 8+ или в вашей и примыкающих комнатах. Вы можете атаковать обычным образом, если приключенец зайдёт в вашу комнату.

 Вы можете использовать Динамит не только в прилегающих, но и в своей комнате. На вас он не действует. 

Если вы победили:

Бомба просто прекрасна. Настоящие произведение искусства. Вы вложили в неё всю свою любовь и таланты. Пришло время ей потрясти мир!

46 – Закуска.

Свернув в коридор, вы чувствуете дразнящий аромат банкета. Вас пригласили к столу! По мере того, как вы пытаетесь угадать главное блюдо, ваше ожидание сменятся полнейшим восторгом. Части человеческих тел разбросанные по залу, полуобглоданные и пережаренные, сменяет голова, сервированная на серебряном блюде. Ваши друзья из Дома на Холме приготовили ваше любимое лакомство.

Вы культурный людоед, и ваши друзья в доме уже готовы помочь вам в приготовлении следующего блюда. Ингредиенты вы привели с собой. 

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем.

Если Столовая ещё не в игре, найдите эту комнату, а потом перетасуйте стопку комнат. 
Положите в столовую жетоны Людоедов (freak, красный), по количеству игроков. 

Что задумали герои:
Жертвы Людоедов только что сбежали с Антресолей. Герои, вероятно, попытаются спасти их. 
Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы, или все Жертвы съедены. Если хоть одна Жертва ускользнёт через входную дверь, вы сможете победить, только убив всех героев. 
Специальные правила на атаку:

Если  Людоед оглушается, он убит.

Если Жертва оглушается, она убита и может быть съедена. Если жертва успешно защищается или атакует, она не наносит повреждений.  

Злодей и Людоеды не замедляют Жертв. Жертвы не замедляют Злодея и Людоедов.

Съедание:

Когда Жетва убита, она превращается в Труп (переверните жетон). Если убит герой, переверните его фигурку. Если вы или Людоед находитесь в одной комнате, с Трупом или мёртвым Героем, и в комнате нет живых Героев, вы можете съесть тело, если проведёте в этой комнате один ход, ничего не делая. 

Съев труп, Злодей или Людоед повышает все свои характеристики на 1. Записывайте поднявшиеся характеристики людоедов на бумажке. После съедания, уберите Труп или фигурку убитого героя.

Если вы победили:

Вы высоко поднимаете голову своей жертвы, и произносите ритуальную фразу «клянусь своим местом в городском ломбарде, одна голова хорошо, а две лучше!» Бессмертие наполняет вас и остальные людоеды кланяются вам в пояс.
Людоеды: Скорость 2 Сила 4 Рассудок 4

47 – Змий Ороборос.

Вы чувствуете, как ваше тело растягивается. Ваш череп раскалывается на две части, а ваше тело разрывается пополам, превращаясь в ужасающе длинную змею. Ваши ноги и руки втягиваются в змеевидное тело. Вы чувствуете себя гигантским, и хочется расти ещё больше. Вы хотите стать сильнее больше, чем когда либо, достаточно сильным, чтобы разрушить мир. Пожалуй, вы начнёте с этого дома. 

Сейчас:

Уберите вашего персонажа из игры. Теперь вы двухглавый змей Ороборос.

Вы роняете все вещи, что были с вами в комнате, где проклятье было пробуждено. Положите в неё жетон «куча вещей». Если у вас есть Девушка, Собака или Сумасшедший, вы съедаете их, и карточки сбрасываются. 
Положите жетоны двух голов Оробороса (oroboros head, большие) в комнату, где было пробуждено проклятие. 

Отложите 16 жетонов тела Оробороса (body, синие) 

Что задумали герои:
Они хотят вас убить.
Вы побеждаете, если:

Вы положили все 16 жетонов тела внутри дома. Теперь вы достаточно сильны, чтобы разломать дом и убежать.

Ороборос: 

Головы Оробороса нельзя оглушить.

На вашем ходу бросьте кубик для каждой головы Оробороса, чтобы определить, на сколько комнат она может передвинуться. Положите жетон Тела в каждую комнату, которую покидает голова Оробороса, если в комнате ещё нет такого жетона. В каждой комнате может быть только один жетон Тела Оробороса.  
Вы можете двигаться через комнаты, уже имеющие жетоны Тела, но не добавляете в них новые жетоны.
Вы не можете двигаться через Потайную Лестницу, Потайной Ход и через Таинственный Лифт.   
Каждая голова Оробороса может открывать новые комнаты. Символы в комнатах при этом не действуют. Открытие комнаты с символом не останавливает движение Оробороса, если он бросил 2 на движение. 

Специальные правила на атаку:

Когда герои завершат особый ритуал, они смогут атаковать ваши головы. Каждую голову Оробороса нужно ударить половину (округлённую вверх), от числа игроков. Если это случилось, голова мертва.

Атаковать может только голова Оробороса, но и голова и тело замедляют движение героев, как описано на 12-ой странице правил. Герои не замедляют передвижение головы. 

Оробороса нельзя атаковать револьвером или любой другой атакой скоростью.  
Если вы победили:

Вы сжимаете дом в своих кольцах, ломая балки и готовя себе новую пищу. Вы растёте всё больше и больше. Скоро, очень скоро, вы охватите кольцами весь земной шар, и тогда земля будет ваша. Ну а дальше, последуют звёзды. 
Ороборос: Скорость 1 Сила 6
48 – Поленница из трупов

Пока вы ехали в усадьбу, вы рассказали вашим спутникам о серии ужасных убийств, которые имели место быть там пять лет назад. Группа подростков сбежала из летнего лагеря, чтобы исследовать Старый Дом на Холме. Он6и уже собирались устроить маленький эротический антракт… когда местный маньяк начал их резать, одного за другим. Вы рассказали им, что этот маньяк бессмертен, и его обезображенное тело будет возвращаться снова и снова, чтобы убивать.

Вы неслучайно столько знаете. Дело в том, что этот маньяк – ваш дальний родственник. Он снова придёт в этот дом, и ему нужны новые жертвы.

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем.

Положите жетон Багрового Джека (Crimson Jack, большой) у Входной Двери.

Что задумали герои:
Они ищут оружие, способное убить Багрового Джека.

Вы побеждаете, если:

Все герои метрвы.

Багровый Джек:

Если Багровый Джек побеждён, он не получает повреждений, а временно убирается из дома. В начале следующего вашего хода, Багровый Джек возвращается. Положите его жетон у Входной Двери. Всякий раз, когда Джек возвращается, прибавьте 1 ко всем его характеристикам (запишите на бумажке).

Багрового Джека окружает аура страха. Всякий раз, когда герой начинает ход в одной комнате с Багровым Джеком, герой должен пробросить рассудок на 3+ или получить одно физическое и одно ментальное повреждение. 

Если вы победили:

Багровый Джек задумчиво бродит меж трупов ваших друзей. Он поворачивается к вам. С его бледного лица, не сходит широкая усмешка. Но вам уже скучно. Ну ничего. Дальше по улице вы точно видели чудесный жилой дом. 
Багровый Джек: Скорость 3 Сила 3 Рассудок 3
49 – Здоровый дух

Когда вам было пять лет, вы увидели в маминой спальне духа, собирающегося похитить её душу. Вы уговорили духа не делать этого, и он согласился. На некоторых условиях. Сегодня, вы привели друзей, чтобы заплатить их душами.

 Сейчас, их тела лежат на полу, а души выброшены в тонкую реальность. Жизнь – сложная штука. Но каждому ребёнку нужна мама. 

Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем.

Положите жетон Астрального Духа (astral spirit, светло-зелёный) в одну комнату со своим персонажем.

Дух отделил души героев от их тел, и сейчас они без чувств.

Что задумали герои:
Они собираются уничтожить астрального духа. Если у них получится, их души вернутся в тела.

Вы побеждаете, если:

Все души героев уничтожены, либо Астральный Дух вселяется в бездушное тело героя.

Как дух вселяется в тело:

Уничтожив душу героя, Астральный Дух может совершить ритуал, чтобы войти в бездушное тело. 

· Один раз в течении каждого хода, астральный дух может бросить Рассудок, чтобы воздействовать на тело героя в той же комнате. Для успеха, дух должен получить результат больше, чем начальный рассудок этого героя. Каждый раз, после успешного броска, положите жетон рассудка (треугольный) рядом с телом.

· Когда количество успешных бросков, сравнялось с количеством игроков, Астральный Дух вселяется в тело и вы выигрываете. 
Астральный дух:

Астральный дух может проходить сквозь стены. 

Астральный дух, может атаковать только души героев, при помощи Знаний или Рассудка.

Если Астральный Дух побеждён, он не оглушается.

Уничтожение душ героев:

Вы можете атаковать бесчувственные тела героев. Герой не может защититься от вашей атаки, бросьте два кубика, и нанесите столько ментальных повреждений герою. Если вы уничтожили душу героя, атаковав его тело, астральный дух не может вселиться в это тело. 

Если вы победили:

Тело одного из ваших друзей поднимается и шумно вздыхает, как если бы он впервые учился дышать. Кажется, он почти не изменился, если не считать того, что в нём изменилось всё. Ваш друг смотрит на вас, и шепчет «Ааах, как же давно у меня не было тела…»

« в здоровом теле – здоровый дух» говорите вы. И это действительно так.

Астральный Дух: Скорость 3 Рассудок 6 Знания 6
50 – Маленькое ночное убийство

Вы нашли старика Престикотта лежащим мёртвым  у основания парадной лестницы пару часов назад. Сейчас юрист читает завещание. Его немалое состояние разделят между всеми наследниками… ну, всеми, за исключением вас. Старикашка всегда вас ненавидел. Наверное именно поэтому он выглядел не очень удивлёно, когда вы столкнули его с лестницы. 

Однако, всё не так мрачно. Если до восхода вы окажетесь круглым сиротой, то ваше одиночество скрасит кругленькое состояние. Жадные слуги старикашки более чем рады разделить с вами эту участь. 
Сейчас:

Ваш персонаж остаётся в игре, но становится Злодеем.
Отложите жетоны Слуг (servant, красные), по количеству героев.  Положите первых трёх слуг по одному в одну из комнат каждого этажа. Если слуг больше трёх, положите остальных в любые незанятые комнаты. Если незанятых комнат нет, разместите их случайным образом по занятым комнатам. Установите счётчик ходов в положение 0.  

Что задумали герои:
Чтобы получить наследство, они должны провести ночь в усадьбе. Если они доживут до рассвета, то разделят старикашкино состояние. Если нет – оно будет вашим.
Вы побеждаете, если:

Все герои мертвы до восхода солнца.
Слуги:

Слуги становятся сильнее, по мере того как растёт их отчаянье.
Слуги:

	Ход
	Скорость
	Сила
	Рассудок

	0-3
	3
	3
	3

	4-7
	4
	4
	4

	8
	5
	5
	5

	9
	6
	6
	6


Что должны делать вы:

В конце вашего хода, вы должны передвинуть счётчик ходов на следующий пункт. Если он достигает 10-и,  герои выигрывают (повезло им, однако).

Вы побеждаете, даже если вы мертвы. Слуги будут счастливы, разделить состояние между собой. 
 Если вы победили:

Теоретически, вы конечно можете разделить состояние со слугами. В конце-концов они же помогли вам. С другой стороны, они всего лишь слуги… Слуги поднимают бокалы, произнося тост за свою новую жизнь. Один за другим, они падают на пол, по мере того как яд распространяется по крови. Упс. Кажется, вы остались единственным наследником. 
