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ocm 3 Objetos n_m_ mazo del personaje que elijas.

C :mn_m”m una y devuelve el resto en la parte mzum:oﬂ

nm personajes que no esten en juego).
! Objetos - Cada vez que tenga que robar ur Objeto,

! puede hacerlo del mazo de cualquier personaje en juego.;

Puede usar cualquier objeto, excepto las que tienen su
_:ogc:m subrayado (p.e. Muro de Carne)

1 Descansar - Reduce tu estrés en 2.
Barricadas - Coloca 3 Barricadas en el Almacén.
Habilidad - _.._mm. tu Habilidad de Dia.

Accion ..“.m_n__mn_n.. Activa la accion de la localizacion en _m. _

. que esta el grupo (Solo el primer jugador).

mmnz_ﬂnw- Pon el Marcador de Estrés de otro jugador
que esté Incapacitado en el quinto espacio del Marcador
de Terror. El _.cmmn_cq puede colocar su miniatura en el
. Refugio en el espacio de su m__mnn_n.:.

e Apescs ¥ - - =

. E.Emsﬂ resuelve los efectos de su ataque.

SETUP - El nimero de mzum.. >_.=,_. 5 que
se ponen al azar en localizaciones Qm_-ﬂ:mﬁm _ucmm b,

¥ _um=_o depende de la dificultad con rw que juegues:
Facil - 3 Media-2  Dificil - 1

- Colocar una ficha de Super Arma
§ Si un personaje obtiene un objeto por una @omacmnm
" en su lugar puede colocar una Super bﬂ:._m enuna

localizacion aleatoria. 3
- Revelar Super Arma Si el grupo pasa por una

" |localizacion con una ficha de arma, le da la vuelta.

- Conseguir Saper Arma Si el grupo acaba el
- dia donde haya una ficha, la coloca en el almacén.

- Desplegar Super Arma Durante el Ritual del

- Arma en m_ refugio en una casilla sin _uon__qnmn_o:mmlw i

Al final de la noche retira del juego cualquier m:vmﬂ
Arma que haya sido desplegada.

Los Personajes pueden hacer 2 Nuevas Acciones:
= CATGAIR = Pon la ficha sobre la casilla de Arma
= IDJISTPANRAVR = Devuelve al almacen la ficha del

W't "




