


Halloween, trwa przyjecie na balu przebierancow w muzeum filméw
grozy. Ty i Twoi przyjaciele jestescie na imprezie, kiedy dziwna burza z
piorunami ozywia jednego z potworow ! GONI CIE!

Nie mozesz przescigng¢ potwora, ale mozesz przescigngé swoich
przyjaciot !

Niedzwiedz podaza za duchem gry, w ktorej
przeszkadzasz swoim przyjaciotom aby wygrac.
Kazdy gracz otrzymuje karty ingerenc;ji i zagrywa je
przeciwko innym graczom.

Wampir wptywa na umysty wszystkich graczy oraz
dezorientuje ich. Karty ingerencji sg uzywane w
centrum rozgrywki i wptywajg na wszystkich graczy.
( Proponujemy Wampira na Twojg pierwszg gre )

Zombie zaraza wirusem wszystkich graczy, ktorzy
nastepnie rozprzestrzeniajg infekcje. Karty ingerencji
zagrywane sg przeciwko kazdemu zainfekowanemu
graczowi, nastepnie kazdy zarazony gracz wybiera
innego do zainfekowania. Uzyj specjalnej karty
antidotum, aby usungc¢ infekcje.



Smok zieje palagcym ogniem, ktéry przypala wszystkich

@ procz najszybszego z biegaczy. Najszybszy gracz
otrzymuje premie do ruchu, aczkolwiek nie posiada
zadnych kart ingerenciji. Wszyscy pozostali gracze
otrzymujg karty ingerencji do zagrania w kazdej
rundzie, a wszystkie karty zagrane przeciwko nim sg
usuwane w kazdej rundzie.

60 Kart ingerencji (48 + 12 duplikatow Wampira) : ", ¥
6 Kart referencyjnych kart ingerencji

48 Kart Sciezek: ™

6 x 9 kart ruchu (8 + Finish) cis
6 kart zastepczych/infekcji

6 x 2 zetony graczy

4 maty potworow/pomieszczen
1 Zasady Gry

1. Kazdy gracz wybiera postac :
a. Przygotuj 9 kart ruchu
b. Umiesc¢ karte zastepcza/infekcji przed sobg
c. Zabierz 2 pasujgce zetony postaci

2. Umieéc¢ plansze potwora przeciw, ktéremu chcesz grac.

3. Plansze potwordéw sg zbalansowane dla 2 do 6 graczy. Jesli w
rozgrywce bierze udziat mniej niz 6 graczy, mozesz uzy¢
odwrotnej strony nieuzywanych zetonéw graczy i przykryc
dodatkowe miejsca zgodnie z ponizszg tabelg (wydrukowang
takze na odwrocie ostatniej strony zasad gry) :
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4. Umies¢ 1, 2 lub 3 plansze pomieszczen (rewers plansz
potworéw) w poblizu obszaru gry (ilos¢ pomieszczen okresla
dtugosé¢ gry).
Umiesc jeden ze swoich zetonow gracza na planszy potwora.
Umies¢ drugi zeton gracza na pozycji Start/1.
Potasuj karty Sciezek i umies¢ je zakryte obok planszy potwora.
Utworz i przetasuj talie ingerenciji :
a. Niedzwiedz/Smok: Wszystkie karty ingerencji
b. Zombie: Wszystkie karty ingerencji z ikong Zombie
c. Wampir : Wszystkie karty ingerenciji z ikong Wampira
9. Tylko Wampir: umies$¢ 12 dodatkowych kart “+” (oraz 3 “+” z
ikong Zombie) w poblizu. Do wykorzystania jako duplikat karty
Wampira “+”, jesli zostanie wylosowana.
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Przyktadowy uktad gry dla 4 graczy :



Zasady gry



Ktoredy ?

Uciekaj!



Gracze mogq uktadac karty w rzedzie przed sobg lub uktadac je w
stos, o ile zachowana jest kolejnosc.

2. Po zakonczeniu umies¢ swojg karte konca (,Finish”) na stosie
zakonczenia.

Jesli gracz zabiera szczegdlnie duzo czasu, jako grupa mozecie
zadeklarowac ("Koniec Czasu”). W kontekscie nastepnej sekcji, uznaje
sie, iz ten gracz popetnit btad.

1. Poréwnaj sekwencje kart ruchu osoby po Twojej lewej stronie z
kolejnoscia na karcie Sciezki (wlgcznie ze wszystkimi
modyfikatorami z kart ingerencji). Jesli gracz popetnit btgd, umiesc
jego zeton w polu +0 na gérze planszy potwora.

1. Odwrdc¢ stos kart konca (Finish).

2. Po kolei zwré¢ kazdg karte konca (Finish) graczom, jeden po
drugim, umieszczajgc ich zeton na pierwszej — od prawej strony -
wolnej pozycji (zetony znajdujgce sie w sekcji +0, powinny by¢
uporzgdkowane w tejze sekcji w porzadku od najszybszego do
najwolniejszego).

3. Ostatni gracz, ktory poprawnie utozyt karty ruchu moze
zdecydowac sie na umieszczenie jego zetonu na dalszej pozycji -
jesli jest wolna, lub pozosta¢ tam gdzie sie obecnie znajduje
(Ostatnia pozycja posiada czasami przydatne efekty kosztem
ruchu!) :



Poruszaj sie !



Niektére plansze potwordéw posiadajg efekty specjalne. Wypetnij je
teraz :

e Niedzwiedz : Zraniony gracz usuwa sprzed siebie wszystkie
karty ingerenciji.

e Smok " : Podpaleni gracze usuwajg sprzed siebie wszystkie
karty ingerencji

e Zombie = :Jeslizeton znajduje sie na pozycji biologicznego
zagrozenia, gracz zostaje zarazony (odwrd¢ karte zastepczg na
czerwong strone). Jesli jestes juz zarazony, wybierz
sgsiadujgcego gracza na planszy potwora, ktérego chcesz
zainfekowac.

Szczegdty dziatania kazdej karty ingerencji znajdujg sie na ostatniej

stronie.
A

Usun wszelkie 1 7karty, ktére zostaty zagrane (opis kart znajduje sie
ponizej).
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@; Kazdy gracz dobiera jedng karte z talii ingerencji.
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danej rundzie (najpierw gracze, ktérzy poprawnie ukonczyli
bieg, nastepnie pozostali) gracze mogg zagra¢ dowolne
posiadane karty ingerencji (na siebie bgdz przeciwko innym

O Zaczynajgc od najszybszego do najwolniejszego gracza w
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graczom) albo zatrzymac¢ do wykorzystania w pézniejszych
rundach lub w momencie wskazanym na karcie.

Kazdy gracz na pozyciji z symbolem karty dobiera dwie karty
z talii interferenciji.

Zaczynajgc od najszybszego do najwolniejszego gracza w
danej rundzie, gracze mogg zagra¢ dowolne posiadane
karty ingerencji (na siebie badz przeciwko innym graczom)
albo zatrzymac¢ je do wykorzystania w pdzniejszych
rundach lub w momencie wskazanym na karcie.

Dobierz jedng karte i umies¢ jg na srodku obszaru gry. Ta
karta dotyczy wszystkich graczy. Jesli zostanie wylosowana
karta ,+’, kazdy gracz bierze pasujgcg kopie karty z
dodatkowej talii kart ,+”.

Kazdy zarazony gracz dobiera jedng karte i kladzie jg przed
sobg. Ta karta dotyczy tylko tego gracza.

karty: Tylko jedna karta ingerencji z tg ikong w lewym dolnym rogu
moze zostaC zagrana na danego gracza w tym samym czasie (bgdz
wszystkich graczy jesli gra toczy sie przeciw Wampirowi). Kiedy nowa
jest wyciggnieta, zastepuje starg.

'Pf‘__

1 karty: Kiedy zagrane, pozostajg w grze tylko na jedna runde. Zostang
usuniete, zanim wiecej kart ingerencji jest dobranych w nastepne;j

rundzie.



Duplikaty: Gracz nie moze mieC przed sobg 2 takich samych kart
ingerencji

/

Antidotum: kiedy zobaczysz na - " Karcie $ciezki, zagraj karte
antidotum po ostatniej karcie na Twojej drodze, aby wyleczyc¢ infekcje i
usungc wszystkie karty ingerenciji znajdujgce sie przed Tobg. Do konca
tej rundy jestes odporny na infekcje.

Zwyciezcg jest pierwsza osoba, ktorej zeton opusci plansze
pomieszczen. Gratulacje! Udato Ci sie przescigng¢ wszystkich
przeciwnikow.

Q: Co mam zrobic, jesli mam przed sobg Zamiane (A, B) i pasujacy symbol (A)
na karcie Nie tedy droga.

A: Nie tedy droga odnosi sie do sekwencji na karcie Sciezki. Kiedy masz
zagrac (A) wedtug karty sciezki, nie zagrywasz zadnej karty ruchu z reki.

Kiedy masz zagra¢ (B) wedtug karty Sciezki, zastosuj Zamiane, wiec
zagrywasz karte ruchu (A) z reki:
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Q: Czy moge uzy¢ Przyspieszenie dwa razy w tej samej rundzie?



Objasnienie planszy potwora




Przyktad




Szczegolne podziekowania kierujemy do osob, bez ktdrych gra nie bytaby
dzisiaj z Wami:

lan Barrow: Oryginalna koncepcja Outrun i mechaniki gry
Szymon Stuglik Gtéwna mechanika gry Outrun / Interakcja z
dostawcami
Paul Hunter: Mechanika gry i media spotecznosciowe
Nasi artysci Pablo Blayker & Kamila Szutenberg
Testerzy
o Pracownicy Conversis
o Library Pot (Richmond, London)
o Thirsty Meeples (Oxford) grupa testerow
o Ekipa z Krakowa
o Uczestnicy Essen Spiel 2019
Dostawcy prototypéw BoardGamesmaker.com
Rodziny Paula, lana i Szymona (za ich cierpliwosci i zrozumienie)
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Pot6z karty ruchu w odwrotnej kolejnoSci

Przyspieszenie
0 ¢ Q Podwaj liczbe pomieszczen, przez ktére poruszasz sie
- L na planszy w tej rundzie

Uczciwa wymiana?
Zamien zagrane przed Tobg karty ingerencji z innym
graczem

Koncentracja
Mozesz odrzuci¢ wszystkie karty ingerencji znajdujgce
sie przed Tobg

Wez moje

Przekaz znajdujgce sie przed Tobg karty ingerencji
Al

innemu graczowi (zastgp karty swoimi)

Maly skrot
=-awwe, W t€] rundzie, zagraj o jedng mniej — wybrang przez
i Ciebie - kartg ruchu

Dtuga droga

Zagraj te karte po zagraniu pierwszej karty ruchu z reki
(istniejg podobne karty, ktére wymagajg zagrania po
drugiej, bgdz trzeciej karcie ruchu).

Kiedy ta karta zostanie wylosowana podczas gry z
Wampirem, kazdy gracz powinien wzig¢ do reki
duplikat tej karty.



2

Wielki skrot
Zamiast zagrywac karty ruchu w tej turze, zagraj te
karte i swojg karte zakonczenia (Finish)

Nie tedy droga
Zignoruj ten ruch (karte ruchu z tym symbolem) jesli
pojawi sie na karcie sciezki

Tarcza
Nowe karty ingerencji nie mogq zosta¢ zagrane
przeciwko Tobie

Kradziez
Zabierz wszystkie karty ingerencji z reki innego gracza

Dziurawa Sciezka (parzyste, nastepnie
nieparzyste)

Zagraj parzyste ruchy (karty ruchu) z karty Sciezki, a
nastepnie nieparzyste ruchy np. 2, 4, 6, nastepnie 1,
3,5

Dziurawa Sciezka (nieparzyste, nastepnie
EIASI )]

Zagraj nieparzyste ruchy (karty ruchu) z karty $ciezki a
nastepnie nieparzyste ruchy np. 1, 3, 5 nastepnie 2, 4,
6

Zamiana
Kiedy musisz zagra¢ pierwszy z tych ruchéw (kart
ruchu) z reki, zagraj drugi
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