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LEGY UDVOZOLVE AZ ESZAKI TERULETEKEN. ..

. egy olyan helyen, ahol a természet még mindig felfedezetlen, misztikus és veszélyes. Amikor az emberek megérkeztek ide,

azt hitték, hogy egy érintetlen paradicsomot taldltak, tele sird erddkkel, halakban bdvelkedd tavakkal és hegyekbdl fakado,
hideg ivovizzel. Am ahogyan a telepiilések terjeszkedtek, az erdd pedig megritkult, maga o természet vdgott vissza. Hatalmas,
fenevadakként emlegetett Iények jelentek meg, és agyaraikkal, karmaikkal, valamint misztikus erejiikkel elképesztd fenyegetést
ielentettek az emberekre. A telepiiléseik védelmére az emberek kiilonleges vaddszokat toboroztak, akiknek az a feladatuk, hogy
felkutassdk és megoljék a fenevadakat, mielgtt még tcbb ember esne dldozatukul.

FGY A TOBBIEK ELLEN

Egyikétok o fenevad bérébe bijva szdll szembe a tébhiekkel, akik egy vaddszcsapatot alkotnak. A fenevad akkor nyerhet, ha
meghatdrozott szamd telepes hal meg, a vaddszok pedig Ggy gyGzhetnek, ha a fenevad meghal, vagy 6k tiléInek elegendG napot
(forduldt) ahhoz, hogy az erGsités megérkezzen.

[NKABB JATEKSZABALY-VIDEOT NEZNEL?
Tanuld meg a jdtékot Ggy, ahogy neked a legkényelmesebb. Ldtogass el a studiomidhall.com oldalra, hogy mi magunk,
a jdtéktervezok tanithassuk meg neked a jdtékot.
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KARAKTERTABLAK
(6 fenevad és 6 vaddasz)

KARAKTERLAPKAK 18 HARAGJELOLO
(6 fenevad és 6 vadasz) (tizenkét 1-es és hat 3-as)

27 ELOHELYJELOLO
és 1 él6helyzsak

24 FENEVADKEPESSEG-K ARTYA

w2

1 KETOLDALAS JATEK TABLA 19 FRISSITESJELOLO 48 MOZGASKARTYA

1 MINITERKEP, 1 PARAV AN, 12 SEBESULESJELOLO
1 HELYSZINJELOLO ES 1 FILCTOLL (hat 1-es és hat 3-as)
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30 NYOMJELOLO 3 OSIEROJELOLO 25 BESTIALISOSZTON-K ARTYA

6 ORTORONY

7 FARMER

7 NEMES

28 BARANY

19 VADKAN

4 MEDVE

MASAdITA ]

MOLVITY




FLOKESZULETEK e

ALTALANOS ELOKESZULETEK

1. Kozos készlet. Helyezzétek az osszes él6helyjelolét

az él6helyzsdkba, a sebesiilés-, harag-, fejlesztés-, 6rtorony-
és Osierd-jeloloket pedig helyezzétek a térkép mellé mindenki
szamara konnyen elérhet6 helyre.

2. Szerz6dés és térkép. Valasszatok egy szerz6dést (lasd az 5. olda-
lon), és helyezzétek a térképet a jatéktér kozepére a megfelelé
oldalaval felfelé ugy, hogy a térkép déli része legyen a fenevadat
iranyito jatékos el6tt.

3. Allatok és telepesek. Helyezzetek allatokat és telepeseket

a térképre, a megfelel6 szimbolummal megjeldlt 6sszes helyszinre.

4. Fegyvertar. Keverjétek meg a bestialisoszton-kartyakat, valamint
a vadasztargykartydkat, és képezzetek bel6liik egy-egy képpel lefelé
forditott paklit a térkép mellett, majd forditsatok meg 3-3 kartyat
mindkét paklibol a paklik mellé, képpel felfelé. Ezt nevezziik
fegyvertarnak.

5. Akcidkartyak. Keverjétek meg az akciokartyakat, és képezzetek
beldliik egy képpel lefelé forditott paklit.
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A JATEKOSOK ELOKESZULETEI

A. Fenevad. Egyiké6tok véalasszon egy fenevadat, és vegye magahoz

a hozza tartoz6 karaktertablat, -lapkat és megidézetteket.

A nyomjel6lok keriiljenek a fenevadat iranyité jatékos elé.

Helyezze maga elé a minitérképet, allitsa fel a paravant, és helyezze
a mozgaskartyakat a paravan mellé. A helyszinjel616t és/vagy a tollat
helyezze a minitérkép mellé.

B. Vadaszok. Az dsszes tobbi jatékos valasszon maganak

egy-egy vadaszt, és vegye magahoz a hozza tartozd karaktertablat és
-lapkat (lasd a 18. oldalon). 2 f6s jaték esetén a vadaszokat iranyitd
jatékos valasszon két vadaszt, és vegye magahoz a hozzajuk tartozé
karaktertablakat és -lapkakat.

C. Képességek. Vegyétek magatokhoz mindnyajan a vadaszotokhoz
vagy fenevadatokhoz tartozo6 képességkartyakat.

D. Harag. Készitsétek el6 a haragokat, valamint a tobbi kezddelemet
a szerzOdésen lathato el6késziiletek alapjan.

8T CH T BTG

Ez AZ ELSO JATSZAMATOK?

A szabalykonyv utolsé oldalain megtalaljatok a karaktervélasztasi itmutatdt (lasd a 25. oldaltol) és egy kezd6 jatékmodot (lasd a 23. oldalon).



SZER ZODESEK

SZER ZODESEK

Az elokésziiletek befejezése eldtt az egyik {6 jatékelemet
részletezziik: a szerzddést. A jatékot mindig egy aktiv szerzodés-
sel jatsszatok. Ha ez az elsé jatszmatok, azt javasoljuk, hogy

a jatékosszam fiiggvényében vélasszatok ,,A Nagy Tisztogatas”
vagy ,, Az északi telepiilések megtamadasa” szerzédések egyikét.

A NAGY )
TISZTOGATAS

Amikor a Tollas Kirdlyt megalték, a vildg megvdltozott. GyGzelem és
inneplés helyett apokaliptikus rémilet fogadott minket. Hatalmas draddsok
2-3 | voltak az Eszaki Teriileteken, amik felemésztették a fél orszdgot és
iJATEKos_Lu lakokat. De nincs id6 a gydszra, ugyanis mdris tdmadds alatt dllunk.

JATEKOSSZAM _ : -
A szerz6désekhez mindig meghatarozott jatékosszam tartozik.

TERKEP
A szerz6dés meghatdrozza, hogy melyik térképen kell jatszanotok.
Helyezzétek a térképet a jelzett oldallal felfelé a jatéktér kozepére.

ELOKESZULETEK

Minden szerz6désnek van egy specialis el6késziileti része.

A Nagy Tisztogatds esetében adjatok a fenevadnak 2 haragot @,
a vadaszoknak pedig 1-1 haragot @

A SZERZODES MEGSZUNESE
A szerz6dés meghatarozza, hogy melyik oldalnak mit kell tennie
a gy6zelemért. Amint a szerz6dés megszlinésének feltétele teljesii], [

a jaték azonnal véget ér. 5 A fenevad nyer, ha @@ meghal.
. A vaddszok nyernek, ha a fenevad meghal,
AZ EJSZAKA FELTETELEINEK ELLENORZESE '. vagy oz utolsé éjszaka is elérkezik.
Minden fordul6 az éjszaka fazissal kezd4dik, amely soran s e T e

a fenevad vagy a vadészok kiilonleges jutalmakhoz juthatnak, ha :I:_-_r_._‘,\ ' ELSO EJ)SZAKA iy
az ott szerepld feltételek teljesiilnek. A Nagy Tisztogatas esetében, et / } A FENEVAD JUTALMA A VADAsZOK JuTALMA | Nincs halott §
o Z..1 2 (- o 1 \._L ! , _ /,,—..,_‘ t

h.a a fenevad mego6lt 2 baranyt es/vag__}.f_ 1 vadkant “#%, az elsé 11— @ i F B
éjszaka soran egy nemest | # farmerré | || véltoztathat 4t. U gy ey (© 6 Mozagj legfeliebb B A
Amikor a vadészok kapnak jutalmat, minden vaddsz megkapja IS _ N lpfstwltge  toce
a jutalomban szerepld haragot, vadasztargyat, mozgast és 6si er6t. T SSSTEEEE ’ R

) . , , I : MASODIK EJSZAKA

Meghatdarozott szamu éjszaka utan a vadaszok csapata vagy Lo L ——. A VADASZOK JUTALMA A fenevadnak |
. L T, . , ' qy i A FENEV/ M4 . '

a fenevad automatikusan megnyeri a jatékot. A Nagy Tisztogatas ildmarkon i | @ ki lett osztva ;
esetében, amikor az utolso éjszaka is elérkezik (a harmadik), ! ¥ meghalt. ! i @ {
a vadaszok megnyerik a jatékot. i Kopsz 1 vaddszidrgyat. ¢ \

LEGENDAS SZABALYOK UTOLSO EJSZAK A

A vaddszok megnyerik a jdtékot.
Egyes szerz6dések uj szabalyokat hoznak be, és megvaltoztatjak e

az alap jatékmechanikakat. Ezek a valtoztatasok kotelezd jellegtiek
és a szerzOdés szerves részét képezik. Ezeket a szerz6dések legendas . ‘F

4

.. TELEPESEK
: Ez a szimbdlum farmernek
vagy nemesnek szamit.

szabalyok részében talaljatok. (5




ALTALANOS ELOKESZULETEK

/ , (FOLYTATAS)
ALLATOK ES TELEPESEK
Helyezzétek az allatokat és a telepeseket a térképre, az 6sszes megjelolt helyszinre, kivéve ha a szerzddés el6késziilet része masképpen
rendelkezik.
/&,

ULESREND, MEGIDEZETTEK ES KEPESSEGK ARTY AK
Itt az ideje, hogy a fenevadat és a vadaszokat iranyitd jatékosokként megfelel sorrendben iiljetek az asztal koré, és vegyétek kézbe
a karakteretek képességkartyait.

ULESREND ES A KEZDOHELYSZINEK

A fenevadat irdnyito jatékos iiljon ugy, hogy az 6 szemszogébdl
(E)szak , felfel¢’, (D)él pedig ,lefelé” mutasson. Helyezze

a fenevadlapkat a fenevad kezd6helyszinére (lasd a 18. oldalon).
A vadaszok iiljenek ugy, hogy konnyen megnézhessék egymas
kartyait.

Az Ezistoyflol
megtdmadhatsz
fenevadat.

SZORKULETTEL KELG | OsIHIVAS 2

Minden hajnal utdn

mozogj legfeljebb
1 lépés tdvolsdgra

&

VADASZ KARAKTERTABLA
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KEZDO ELETERO

Ha a karaktered ennyi sebesiilést KEPESSEGKARTYAK
szenved el, meghal. Mindannyian vegyétek magatokhoz a sajat

vadaszotokhoz vagy fenevadatokhoz tartozé
képességkartyakat. A képességkartyak hatuljan

a sajat karakteretek illusztracidja lathato.
Ellendrzésképpen a sajat karaktertablatokon
megtalalhaté ezeknek a képességeknek a neve

és hatasa. A fenevadnak mindig 4, a vadaszoknak
pedig mindig 3-3 kartyaja van.

MEGIDEZETTEK
- ? Minden fenevadnak sajat megidézettei
v vannak. A fenevadad karaktertablajanak
FERIGZOTISEG | SORWASZTOSZA] | | VEGTELIN itsiG, ! also részén talalhato, hogy a fenevad
inden llomml it o Hiden laornl, mitin hény megidézettel rendelkezik.

tlsz meg A ttmadésaiddal hoszndlod,

i, bz o sobesilict vt st e A megidézetteket a karaktertabla mellé
arra a helyszinre. iost k. a .
= kell helyezni.

LAP KITERJESZTESE  LAPPAN AL/
METELY 2 = ZUHATAG

A FEKETE LAP ORZOJE

minden 4 Minden alkalommal,
kazelben lév6 helyszint, = 1 b miutdn egy polip
ezutdn mozog) 1 lipés o pol 1 lépés
i o 0
tavolsdgro. v 0 tdvolsdgra mozoghatsz.
v

1 3
Képességek

S 8 Belebelezes
a‘ Ugrds

A fenevad nyelve

BEKEBELEZES

"1 Polip megidézése

Tamadj.




K ARTYAK Ha s

K ARTYATIPUSOK ES AZ ELDOBASUK

A jatékban kiilonboz6 kartyatipusok fordulnak el6. Amikor sorra keriilsz, legfeljebb 2 kartyat jatszhatsz ki. Minden kartyat kiilon kell
kijatszanod, végrehajtanod, majd eldobnod, még miel6tt a kovetkezd kartyddat kijatszanad, vagy a korod véget érne.

Mozogj legfeliebb 2 lépés tavolsdgra.

Mozogj 3 Iépés tavolsdgra
a z6ndd elhagydsa nélkil.

KEPESSEGK ARTY AK AKCIOKARTY AK MOZGASKARTYAK

Minden karakternek egyedi, a karakteréhez Ezekhez a hajnal fazisban a kartyavalasztas Ezeket a kartydkat nem kell megkeverni,

tartozo kartyakészlete van. soran lehet hozzdjutni. Mind a vaddszok, kiosztani, felhizni, és nem lehetnek

Ezek hatoldalan a karakter illusztracioja mind pedig a fenevad kijatszhat akcio- egyik jatékos kezében sem. A fenevad

lathatd. kartyat. A vadaszok mindig a fels6 a paklibdl szabadon vilasztva a mozgésa
kartyahatast érvényesithetik, a fenevad jelzésére hasznélja ezeket a kartydkat.

Eldobasukkor a képességkartyakat a sajat pedig mindig az alsét haszndlja. A fenevad (és csakis 6) barmikor meg-

karaktertédbla mellé kell helyezni képpel nézheti a mozgaskartydkbol 4ll6 paklit.

felfelé. Minden éjszaka soran (lasd A fenevad és a vadaszok is egy kozos

a 20. oldalon) az eldobott kartyakat vissza dobdpakliba dobjak el az akcidkartydkat. A kdrtya az eldobdsa utdn visszakeriil

kell venni a kézbe. Ezeket barki barmikor atnézheti. a pakliba.

FEGYVERTAR

BESTIALIS OSZTONOK ES VADASZTARGYAK
Ezekhez a kiilonleges kartydkhoz a jaték

folyaman lehet hozzajutni. A bestidlis 6sztonoket
kizarolag a fenevad szerezheti meg és jatszhatja

ki, a vadasztargyakat pedig kizarolag a vadaszok
szerezhetik meg és jatszhatjak ki. Amikor bestialis
Osztont vagy vadasztargyat kaptok, akkor a fegyver-

tarban szerepld képpel felfelé 1év6 kartyak egyikét i'q.'.' T N

vehetitek el, vagy a pakli felsd, képpel lefelé 1év6 e o
kartyajat. Ezeket a kartyakat csak akkor dobjatok el, SZOKATLAN MEGIDEZETTEK TUZCSAPDA
amikor kijatsszatok vagy ha a karakteretek meghal. Tslogs soandon:

Az eldobott kartyat képpel felfelé kell a pakli mellé > Ossz ki *tt.
helyezni. Mozogj 1 lépés tavolsdgra.

Amikor valaki vadasztargyat vagy bestialis 0sztont
vesz el, a fegyvertarat nem szabad feltdlteni.




JATEKMECHANIKAI ELEMEK

~ ARANYSZABALYOK
. A FENEVAD 3 alapszabalyra épiil. Elso: a jatékelemek szovegezése mindig feliilirja a szabalykonyvben olvashaté szabalyokat.
_ Masodik: ha vadaszként szeretnétek nyerni, egyiitt kell mikodnotok. Barmikor barmit megbeszélhettek egymassal, és a kartyaitokat is
. megmutathatjatok a tobbi vadasznak. Harmadik: minden eldobott kartya nyilt informacio, tehat barmelyik6tok barmikor megnézheti
~ azeldobott kartyakat (kivéve a mozgaskartydkat).

AKCIOK VEGREHAJTASA
A korodben az alabbi lehetdségek egyikét kell végrehajtanod:

A. KARTYAKIJATSZAS

Szinte minden akcid, a mozgastol

T kezdve a keresésen és megidézettek
lehelyezésén at a tamadasig, kézben
tartott kdrtya kijatszasaval torténik.

A HATASOK SORRENDJE
Ha a kdrtyahatds

nem tartalmazza

az ,ezutdn” kulcsszot,

Amikor kartyat jatszol ki, egy vagy a kdrtyat kijétszo

két kartyat jatszhatsz ki. Kijatszhatsz - . - jdtékos lemondhat

egy piros akcios vagy egy kék akcids s ' . — egy vagy tobb hatdsrol.

kartyat, vagy mindkett6bdl egyet- ! ROHA M = | gy

egyet. Sohasem jatszhatsz ki két piros Tetsaeges sordben: ey Példa: A fenevad

vagy két kék akciét ugyanabban Timad;. e e kijdtszhatja a Rohamot,

a korben. Mozog] legfeliebb 1 1épés tdvolsdgro. B hogy 1 Iépés tdvolsdgra
Tefsz6leges sorrendben: . A . . mozogjon, és donthet

Timad, lépés tavolsdgra, ezutdn pedig tigy; hogy nem témad.

n lévé minden farkast mozgasd
Mozagi legfeliebb 1 Iépés tavolsdgra. I :

liebb 1-1 lépés tdvolsdgra.

A kartyakat tetszdleges sorrendben
kijatszhatod, de egy kartya hatasat
teljes egészében végre kell hajtanod,
mielStt a masodik kartyat kijatszanad.
A kartyahatas végrehajtasa utan

a kartyat dobd el.

B. MENEKULES
Dobj el 1 tetsz6leges tipusu kartyat, hogy legfeljebb 1 1épés tavolsagra mozogj.
ks Ezt az akciot nem kombinalhatod kartyakijatszassal.

C. PASSZOLAS

| Kizarolag akkor passzolhatsz, ha nincs olyan masik jatékos, akinek kevesebb kézben tartott akciokartyaja van, mint neked.

Mo Attol, hogy a korodben passzolsz, amikor tjra sorra keriilsz, végrehajthatsz akciot. Azonban ha egymas utan minden jatékos
passzol, a nappal fazis véget ér, és kezdetét veszi az éjszaka (lasd a 18. oldalon).

REAKCIOK
Bizonyos kartydkat mas korében is kijatszhatsz. Ehhez a kartydn szerepld feltételeknek teljesiilniiik kell. Nem szamit, hogy
a korodben kartyat jatszottdl ki, elmenekiiltél vagy passzoltal, reakciot akkor is kijatszhatsz mas korében (lasd a 16. oldalon).




A FENEVAD MOZGASA

Amikor a fenevad mozog, ne mozgassatok a fenevadlapkat. Ehelyett, minden 1épés utan, amit a fenevad
megtesz, a fenevadat irdnyito jatékos valasszon egy-egy mozgaskartyat, és helyezze azokat képpel

lefelé a térkép aktiv mozgds részére. Itt barmennyi aktiv mozgaskartya lehet. A fenevadlapka helyzete
tulajdonképpen a ,,fenevad utols6 ismert tartdézkodasi helyét” jeloli ki, a fenevad aktualis helyzetéhez
pedig a képpel lefelé helyezett kartyak vezetnek.

NINCS MOZGAS

Fontos, hogy a ,,Nincs
mozgés” egy potencialisan
valaszthaté mozgdskartya,
azonban ha a fenevad egy
vaddsszal vagy telepessel
azonos helyszinen
tartézkodik, ez a lehet6ség
nem valaszthato.

A VADASZOK MOZGASA

Amikor a vadaszok mozognak, mozgassak a karakterlapkajukat egyesével, adott szamu lépéssel barmilyen iranyba.

NYOMOK

A nyom egy olyan, térképre helyezett jel6l6, amely jelzi, hogy a fenevad az adott helyszinen jart. Minden alkalom-
mal, amikor egy vadasz vagy telepes egy olyan helyszinen tartézkodik, amely megegyezik a fenevad egyik aktiv
mozgaskartyajaval, a fenevadat iranyito6 jatékosnak egy nyomjelolét kell helyeznie arra a helyszinre. Ha tobb aktiv
mozgaskartya is ugyanarra a helyszinre vezet, mindegyik egyezdség utan egy-egy nyomot kell lehelyezni.

Ez aldl egyetlen kivétel van, a ,,Nincs mozgas” kartya, amely nem hagy tovabbi nyomot.
Fontos, hogy a ,,Nincs mozgas” kartya nem akadalyozza meg, hogy mas mozgaskartyak
nyomot hagyjanak az adott helyszinen.

Minden alkalommal, amikor egy vadasz és/vagy telepes mozog, minden lépése utan nyomot
ted fel. Ugyanakkor, amikor a fenevad mozog, csak akkor kell felfedni a nyomokat, amikor
mar az 0sszes mozgaskartyat lehelyezte. A fenevad ne arulja el, hogy melyik 1épéséhez melyik
nyom tartozik.

Amig rejtézkodik, a fenevadlapka nyomnak szamit, ez pedig fontos olyan kartyaknal, mint

példaul a ,Nyomkovetés” vadaszképesség.
N

NYOMKOVETES
Mozogj legfeliebb 1 Iépés tavolsdgra.
Ha az Gj helyszineden von (s,
mozogj még legfeliebb 1 lépés tavolsdgra.

e

BOLGIN FANGRIR MARA RAAGA HOGBAD ESMERIA

Minden fenevadnak sajét, egyedi nyomjel6l6je van. Altalanosan minden kiilénb6z6 nyomjelél6tipust a W szimb6lum jelol,
egyes kartyahatasok igy hivatkoznak a nyomokra. A nyomjeldlék korlatlan szamban elérheték. Ha a fenevadadnak elfogy a sajat
nyomjeldldje, hasznald egy masik fenevad nyomjeloléit.




PELDA
A fenevad kijitssza
a Rohandst és hdrom
1épés tdvolsagra mozog.
A fenevad kivalasztja és
) : az aktiv mozgds részre
& - -~ N\ helyezi a kovetkezs

ROHANAS Fin i SRS mozgdskdrtydkat:

> —_— Kelet, Eszak és Eszak.
Miutan befejezte
Mozogj 3 Iépés tdvolsdgra P o f g mOZgéSt’ a fenevad
0 zondd elhagysa nélkil > o { AN L. % egy nyomot helyez

' B & ‘Wi atelepes helyszinére.

Mozogj legfeliebb 2 Iépés tavolsdgra.

PELDA

Assar, a vaddsz kijdtssza

a Sietség kdrtyat és két 1épés
tdvolsdgra mozog, egyesével
haladva. Assar elsé lépése
északra vezet, ahol nem taldl ,
nyomot, majd keletre 1ép SIETSEG
egyet.

Mozogj 2 lépés tdvolsdgra.

Ez az utolso 1épés felfed .
Tetszéleges sorrendben:

egy HYOIHOt. Mozogj 2 lépés tavolsdgra.
Alokits Gt minden kézelben lévg helyszint.

ATPOZICIONALAS

Azon kartyak, amelyek lehet6vé teszik a vadaszok szamara, hogy konkrét
helyszinre mozogjanak, mint pl. a Titkos atjard, az Alkalmazkodas vagy
a Vadaszosvény, nem fednek fel nyomot atkozben. A vadaszt kozvetleniil

7 3 e . ; TITKOS ATJARO ALKALMAZKODAS
az adott helyszinre kell mozgatni, és kizardlag a célhelyszinen lehet nyomot e T i
felfedni (ha van ott) R T sk wits MR el VADASZOSVENY
: ok f it et g vt
== Kopsz 2 besils aston. O T i Apa:\t’mmi:d o gyl @-

utn mozogi 1-1 Iépés fevolsdra

A MINITERKEP HASZNALATA

A fenevad haszndlja a minitérképet,
hogy kénnyebben nyomon kovethesse
a mozgasat. A minitérképet kétféle-
képpen lehet hasznalni: hasznald

a helyszinjel616t, hogy azzal jelezd

az aktualis helyszinedet, vagy hasznald
a letorolhetd filctollat, hogy a mozga-
sodat felrajzold a minitérképre.

FILCTOLL

A FENEVAD

elsé kiaddsa

nem tartalmazott
filctollat, igy az
abban a kiaddsban
szereplé minitérkép
nem alkalmas

arra, hogy filctollal
rajzoljatok ra.

Ne feledd letorolni a minitérképet
hasznalat utan, a jaték elpakolasa el6tt.
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LELEPLEZES

A fenevad minden alkalommal leleplezédik, amikor timad, vagy egy vadasz sikeresen keresést hajt végre a fenevad aktualis helyszinén.
Emellett bizonyos kartyahatasok és fejlesztések is arra kényszerithetik a fenevadat, hogy leleplez6djon. Amikor a fenevadat leleplezik,
meg kell mutatnia az 6sszes aktiv mozgaskartydjat a tobbi jatékosnak, majd el kell dobnia a mozgaskartyakat és az dsszes, térképen
1év6 nyomjelol6t. A fenevadlapkat a fenevad aktualis helyszinére kell helyezni. A fenevadat kizarolag leleplezett allapotaban lehet
megtamadni és megsebesiteni. A fenevad mindaddig leleplezett, amig egyetlen kartya sincs az aktiv mozgas részen. Az eldobott
mozgaskartyakat a mozgaspakliba kell visszahelyezni.

KERESES

Amikor egy vadaszt irdnyité jatékos keresés hatdssal bird kartyat jatszik ki, és a keresett
helyszin megegyezik a fenevad aktualis helyszinével, a fenevad leleplez6dik. Ha a vadasz téves
helyszinen keres, a fenevad rejtve marad.

TAMADAS

A tamadashoz a korodben ki kell jatszanod egy olyan kartyat,
amelyen ,,tdmadj” kulcssz6 olvashat6. Minden tdmadassal

1 alapsebestilést okozol egy kijeldlt célpontnak a sajat hely-
szineden. Amikor egy jatékos megsebesiil, vegyen magahoz 1-ES ERTEKU  3-AS ERTEKU
egy sebesiilésjelol6t, és helyezze a karaktertablajara. Amikor SEBESULES SEBESULES
egy allat, telepes vagy megidézett sebesiil meg, helyezzétek

a sebestilésjelol6t alajuk. Amint a fenevad, egy vadasz,

egy telepes vagy egy allat sebesiilései elérik a kezdd életer6t,

S ) az adott karakter meghal, és el kell tavolitani 6t a térképrol.

VADASZAT
Tetszéleges sorrendben:
Keress a sajdt helyszineden.
Tamad,.

A vadaszok kizarolag a megidézetteket és a leleplezett fenevadat tamadhatjak meg. A fenevad és a megidézettek megtamadhatjak
az allatokat, a telepeseket, a vadaszokat és az drtornyokat.

~ PELDA
" Miutdn Assar egy nyomra |
bukkan a fenevad utolsé
ismert tartézkodasi
helyétél harom lépés
tavolsdgra, rdjoén, hogy
a fenevadnak ezen

a helyszinen kell

A fenevad leleplez6dik

", és minden nyomot el kell
dobni. A fenevad megmutatja
a vaddszoknak az 6sszes

= aktiv mozgdaskartydjat,

' amiket utdna visszatesz
 amozgdspakliba. Végiil

o ‘_.'; B
- SR ;

P

tartézkodnia, ezért : VA ASZAT a fenevad elszenved egy
kijdtssza a Vaddszat Tzlgessond: & sebesiilést a timadds miatt.

Keress a sajdt helyszineden.
Tamadi.

- képességkdrtyat.




HARAG

Haraggal fejlesztheted a karakteredet, és sziikséged lesz ra néhany vadasztargy és bestialis 6szton
kijatszasahoz is.

A vadaszok a szerz6dés jutalmanak teljesitésével juthatnak haraghoz, illetve adott akcio- és
targykartyak kijatszasaval. A fenevad szintén haraghoz juthat a szerz6dés jutalmanak
I-ESERTEKU  3-ASERTEKU teljesitésével, de elsdsorban allatok, telepesek és vaddszok megolésével kap haragot, ehhez pedig

HARAG HARAG neki kell a végsé csapast, az utolso sebesiilést bevinni. Ha megidézettek 6lnek meg valakit, azért
nem jar harag.

Az allatok és a telepesek életereje a térképen lathatd a haragjutalommal egyiitt, amelyet a fenevad a megolésiikért kap meg.

EGY JATEKOS HALALA

FENEVAD VADASZ

Amennyiben meghal Ha a fenevad tdmadasa miatt halt meg a vadasz, a fenevad kap 1 haragot, és valasszon ki véletlenszertien

a fenevad, a jaték a vadasz akciokartyai koziil egyet és vegye a kezébe. Amikor egy vadasz meghal, az 6t irdnyité jatékos dobja

azonnal véget ér, és el a targykartyait, a haragjait és az dsi er6ket, majd tavolitsa el a sajat vadaszlapkajat a térképrol.

a vadaszok a jaték A halott vadasz nem kaphat haragot, kartyakat vagy er6forrasokat amig az éjszaka fazis (lasd a 21. oldalon)

gyOztesei, kivéve ha harmadik 1épése soran vissza nem helyezi a vadaszlapkdjat a térképre. A tobbi vadasz azonban tovabbra

a szerz6dés masképpen is élvezheti a passziv fejlesztések elonyeit. Ha egy vadasz azt kovetden hal meg, hogy az éjszaka soran

rendelkezik. lehetdsége lenne visszatérni a térképre, hajtsatok végre a kartyavalasztast a megszokott modon, és az érintett
jatékos csak azt kovetden dobja el az akcidkartyait.

// Py
(OSI EROK
Osi er6héz a szerz8dés jutalmai, vadésztérgyak, bestidlis 6sztonok és bizonyos fejlesztések ltal lehet jutni. Az 6si erével
egy altalad valasztott tamadasod 1-gyel tobb sebesiilést okoz. Amikor 8si erét szerzel, helyezd azt a karaktertablad mellé.
Miel6tt tamadnal, dontsd el, hogy hasznalsz-e egy vagy tobb 6si erdt a sebesiilések novelésére. Ha hasznalsz, jelentsd be
azt a célpont kijel6lésénél (lasd a 16. oldalon). A hasznalatuk utdn az &sierd-jeloloket vissza kell dobni a kozos készletbe.
Nem kaphatsz 6si er6t, ha egy sincs a kozos készletben.

Az 6si erdk korlatozott szamban allnak a jatékosok rendelkezésére, a megidézettek pedig egyaltalan nem hasznalhatnak &si er6t.

4/
- ORTORNYOK
- Az 6rtornyok felfedik a kozelben 1évé nyomokat. Az értoronynak azonban ehhez aktivnak kell lennie: amig egy vadasz
Ortornyot tartalmazd helyszinen 4ll, az 6rtorony aktivnak szamit. Amikor egy vadasznak lehetésége van drtornyot
lehelyezni, helyezze azt a sajat helyszinére, kivéve ha valami masképpen rendelkezik. Az értorony nem leplezi le
a fenevadat, minddssze nyomok helyezhetdk fel a segitségével a kozelben 1év6 helyszinekre (azaz a sajat és minden
szomszédos helyszinre, lasd a 17. oldalon).

- A fenevad és a megidézettjei megtamadhatjdk az 6rtornyokat, és ha egyetlen sebestilést is okoznak, az adott 6rtorony
elpusztul, és vissza kell helyezni a készletbe (a késdbbiekben ujbol megépithetd). Ha aktudlisan minden 6rtorony
a térképen van, és egy jatékos tjabb Ortornyot helyezhet le, athelyezhet a térképen 1évok koziil egyet az 4j helyszinre.

. Fontos, hogy az 6rtornyok elpusztulnak (elpusztitjak 6ket) és nem meghalnak (nem megolik ket), igy az utébbi
« Kkifejezéshez kapcsolodo fejlesztések vagy hatdsok nem aktivalodnak.
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MEGIDEZETTEK

Minden fenevadat megidézettek segitenek, amelyek 1 életerével kezdenek. A megidézetteket
a megidézett szimbolummal (")) lehet lehelyezni és iranyitani. Amikor (@ )-et jatszol ki,
dontsd el, hogy 1j megidézettet helyezel le, vagy minden megidézetteddel végrehajtasz

1-1 akciét.

VALASSZ EGYET:
Helyezz a térképre egy Gj megidézettet.

VAGY ...
A mar térképen 1évé minden megidézett végrehajthat
; ! 1-1 akciot.
ey, % " 1 i
POLIP MEGIDEZESE A MEGIDEZETTEK LEHELYEZESE
Tetszleges sonendben: Helyezd a megidézettet az aktualis helyszinedtdl legfeljebb két 1épés tavolsagra. Emellett
@ fontos, hogy minden megidézettet a fenevad elényben részesitett él6helyére kell helyezni (lasd

a 14. oldalon), ahogy ez a karaktertablan is lathat6. Ha minden megidézett mar a térképen van,
és a fenevad wjabbat helyezhet le, tavolitsa el a térképen 1év6 egyik megidézettjét és helyezze le
Uj megidézettként. Egy megolt megidézett a tovabbiakban ujra lehelyezhetd.

Mozogj 1 lépés tavolsdgra.

A MEGIDEZETTEK AKCIOI

Amikor egy megidézett akciot hajt végre, a kovetkez6 akcidk egyikét hajthatja végre:

Mozoghat 1 1épés tavolsagra, tamadhat 1 sebesiilést okozva, vagy hasznalhatja az egyedi képességét. A megidézettek kizardlag
egyetlen akciot hajthatnak végre. Ha egynél tobb megidézetted van a térképen, dontsd el, hogy azok milyen sorrendben hajtjak végre
az akcioikat. A megidézetteidnek nem kell ugyanazt az akciét végrehajtaniuk.

PELDA
Bolgin kijatssza az Erésitést. |
Egy tj megidézettet helyez
le a térképre, egy polipot,
akit legfeljebb 2 Iépés
tavolsdgra, mocsarra
helyezhet le. A tenevad

EROSITES

ugy dént, hogy a polipot =
A helyszineden lévg Gsszes vaddsz kap a sajét helyszinére he]yezj. 2
sy 651 TR Bolginnak most két 1épés : /V" i
tévolsdgra kell mozognia, ' 3

és 6 ugy dént, hogy & eS__. e
kétszer nyugatra mozog. - -/

A MEGIDEZETTEK KULONLEGES KEPESSEGEI

Robbands Képességek

A megidézettek 1 1épés tavolsagra mozoghatnak vagy b O St

il k és mindeovikiiknek di ké o k Mozogj legfeliebb 1 lépés (%) .‘, 8t kehelfzen
tamadhatnak, és mindegyikiiknek egyedi képességei is vannak. tovolsdgra, ezutdn a polip tngykos | o
A polipok 1 Iépés tavolsdgra mozoghatnak, majd megélhetik lesz, és 1 sebesilést oszt ki~ (%) 0 Ugrds
magukat és 1-1 sebesiilést okoznak minden vaddsznak, y ffs , 0 helyszinén [év minden P

2 o & 04 R ' vadasznak, telepesnek, @-nak |+ E A fenevad nyelve

telepesnek, allatnak és rtoronynak a sajat helysziniikén. és dllatnak. Alokitsd 4t ozt .

Rdaddsul még 4t is alakitjdk mocsdrrd a helysziniiket ! > 0 helyszint @-c. (550 Polip megidézése
(lasd a 14. oldalon).




AZ FELOHELYEK ar . 4N
Négy él6helytipus van: mocsar, erdd, barlang és telepiilés. : L s i 741 BN
Minden fenevadnak van egy elényben részesitett él6helye, amely '
megtalalhato a karaktertablakon. A vadaszoknak a telepiilés

az elényben részesitett él6helye.

MOCSAR ERDO BARLANG TELEPULES

ZONAK
Az ,Eszaki Teriiletek” térkép négy z6nabol 4ll, az ,, Atazott foldek” pedig
kett6bdl. A térképen vastag, fehér vonalak valasztjak el az egyik zonat S g e et s }!
a masiktol. Minden alkalommal, amikor olyan kartyat jatszol ki, amelyen A AT Sy B - | (PIECR\ ¢ | -
a ,zona’ szo szerepel, a kartya hatasa arra a zénara vonatkozik, amelyben A - =) o
allsz a kartya kijatszasanak pillanatdban.

A ZONAHATAROK
A zoénahatarokat vastag, fehér vonal jelzi.

A TERKEP KOZEPE

_ % Akozponti helyszin mindharom

.. zbénahoz tartozik és egyarant szamit

¥ erdének, mocsarnak és barlangnak.
aQ

-,

Yo B & O Py . - (S i
.-l’ - =iy | . L 3 "1 E L ¥

A HELYSZINEK ATALAKITASA

A térkép helyszinein 4talakithatod az él6helyeket a sajat eldnyben részesitett él6helyedre,
amivel kedvezdbbé teheted a kornyezetedet a magad szamara. Amikor a fenevad atalakit
egy helyszint, helyezzen egy olyan él6helyjelol6t a helyszinre, ami megegyezik a fenevad
elényben részesitett él6helytipusaval, ahogyan ez a fenevadtablan is latszik. Olyan helyszint
is atalakithat, amely mar megegyezik az elényben részesitett él6hellyel. Ebben az esetben

a fenevad ne helyezzen jel6l6t arra a helyszinre és ne jelezze semmilyen médon a vadaszok
szamara, hogy a helyszint atalakitotta.

Ha egy vadasz alakit at helyszint, helyezzen egy telepiilésjel616t @ arra a helyszinre.

X helyez az aktudlis helyszinéhez kozeli
"o helyszinre. Mivel a délre 1év6 helyszin

ALATTOMOS NOVEKEDES

,:,'.I él6helyjelol6. Fontos, hogy még Alokits 6t minden kdzelben lévé helyszint.
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CSAPDAK

szamitanak, a tobbi kartyahoz képest masképpen miikddnek.

Miutan kifizeted a kartya koltségét, valassz a térképen egy tetszéleges zonat, majd egy
tetszdleges él6helytipust, amit megmutatsz a tobbi vaddsznak. Helyezd a csapdakartyat
képpel lefelé a zéna csapda részére, a valasztott él6helyjelolét pedig rejtsd a csapdakartya
ala. Fontos, hogy a fenevad ne tudja, mi van a kivalasztott él6helyjel6l6n és a csapdakartyan
addig, amig a hatasa nem aktivalddik. A csapddk az aktivalasukig jatékban maradnak,

és nem lehet ket lecserélni masik csapdaval.

Amikor a fenevad olyan zénaban leplezddik le, ahol csapda van, tovabba a fenevad helyszine
megegyezik a csapdakartya alatti él6helyjel6ldvel, a vadaszok donthetnek ugy, hogy
aktivaljak a csapdat. Mutassatok meg a csapdat és az él6helyjel6l6t a fenevadnak, hajtsatok
végre azonnal a csapdat, majd dobjatok el a kartyat és a jelolot egyarant. Ha a fenevad

azért leplez6dott le, mert tamadast jatszott ki, a csapda még a tamadas végrehajtasa el6tt
aktivalodik (lasd a 16. oldalon). A csapdak altal okozott sebesiilés univerzalis, nem szamit
kozvetleniil vadasz altal okozott sebesiilésnek.

Ugyanabba a zénaba legfeljebb 3 csapda helyezhetd.

PELDA

Bolgin kijdtssza a Mohdsagot,
és tamad. A helyszin meg-
egyezik a Tiizcsapda ald
rejtett él6hellyel, igy

a vaddszok ugy dontenek,
hogy aktivaljak a csapdat.

A csapda a tdmadads végre-

MOHOSAG

hajtésa elétt aktivalédik, és Minden kdzelben lév6 vaddsz tamadhat

S eEd s vagy 1-1 Iépés tdvolsdgra mozoghat.

1 sebestilést.

Tamad;.
Ha megblod oz dldozatodat, kapsz 1 &-ot.

A vadaszok targypaklijaban egy kiilonleges kartyatipus, a csapdak is megtalalhatok. Bar a csapdak kék akcionak 0

PELDA

Iona egy haraggal fizetve kijatssza

a Ttizcsapdat, majd kivalaszt egy
él6helyet, amelyet megmutat a t6bbi
vaddsznak, anélkiil, hogy a fenevad
latnd. Iona lehelyezi a kdrtyat képpel
lefelé a Vildmark zondba, a kdrtya ald
pedig a kivalasztott él6helyjellét.




REAKCIOK

A reakciok olyan kartyak, amelyeket mas jatékos korében jatszol ki. Minden reakciénak van valamilyen el6feltétele,
amely meghatarozza, hogy mikor jatszhato ki a kartya.

PELDA

A fenevad kijatssza a Hajszdt, 1 1épés tavolsagra
mozog a korabban atalakitott Vintervikbe, majd
kijdtssza a Bekebelezést, és timad.

Mielé6tt a timadast végrehajtand, Iona kijatssza

a Fiistbombadt, amely megakadalyoz 1 sebestilést
a tdmadds sordn. A telepes igy biztonsigban van.

HAJSZA

Vilossz egy hatdst:
Keress a sadt helyszineden és t6madj.
Kapsz 1 vaddsztérgyat, és t6madj meg
1 kiizelben lévé megidézettet.

A HATASOK IDOZITESE

R —

Tetszéleges sorrendben:

[ —— BEKEBELEZES A jaték soran el6fordulnak olyan helyzetek, amelyben a timadasok,

Kapsz 1 bestidlis dsztdnt.

szeretné.

Tamad;.

reakciok, csapdak és fejlesztések egyidejileg torténnek. Tobb hatas
aktivalodasakor kovessétek az alabbi listat az események idozitésével
kapcsolatban, balrél jobbra haladva. Egy 1épésen beliil a hatdsokat
barmilyen sorrendben aktivalhatjatok.

TAMADAS- LELEPLEZODES ~ AKTIVALODASOK CELPONT AKTIVALODASOK  SEBESULES A KARTYA- EGYEB

KARTYA A LELEPLEZODES ~ KIJELOLESEES A TAMADAS KIOSZTASA HATAS FEJLESZTESEK
KIJATSZASA A témadas MIATT OSLERO(K) ~ MIATT VEGREHAJTASA AKTIVALODASA
gcnard végrehajtisa A tdmadas célt

ddban Bolgin elétt Minden reakcié Most a Most kell ér, és az dldozat Most kell Ha barmelyik

a Bekebelezést a fenevad vagy csapdamost  fenevadnak el ~ végrehajtani megsebesiil. végrehajtania  jatékosnak van olyan
jatssza ki. leleplezi magat ~ aktivdlodhat kell déntenie, @ timadaskor Ezenaponton Kartya egyéb feloldott fejlesztése,
Fontos, hogy az aktualis a ,leleple,zédésre hogy a sajat 'ﬁktl"élédé, maér nem lehet hatf\sait, majd AmES tzjimafdés

mds jdtékbeli helyszinén. Valas%kegt, helyszinén Osszes l}atast megviltoztatni 2 kartyat el kell Veg.kllfegletere
hatésok is arra A fenevad ezt H:a barr,mlyen mely célpontot (P L a Fu’stbomba a célpontot. dobni. aktlvanloldna, pL
kényszerithetik ~ Xovetden fe]l?s%t?s kivanja vaddsztargy Sfebesule.:.ste vagy

a fenevadat, eltavolitja aktivalédna megtamadni, Va8 {{elga sikeres oles,re, azt
hogy leleplezéd- @ térképrdl afenevad ésmennyi 8si  Osi koteléke). most kell végre-
jon, mint az Osszes lel.eplezodese erdt szeretne hajtani. Elosz?r .

B vaddszok nyomot, és miatt, azt most - felhasznélni a fenevad hatdsai
keresése eldobja kell végrehajtani. 5 tasmadas akt%valodn’z'ik,

vagy bizonyos az Osszes aktiv soran. majd tetszdleges
fejlesztések. mozgaskartyat. sorrendben a

vadaszok képességei.

Ne aggodjatok, ha ez most bonyolultnak téinik, A FENEVAD épp annyira lesz konnyed vagy versengds, amennyire a tarsasagotok
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KULCSSZAVAK

A kartya- és karakterhatasok egy részén az alabbi kulcsszavak
szerepelnek:

KOZELBEN LEVO
A ,kozelben 1év6” magaba foglalja az aktualis helyszinedet,

tovabba minden azzal szomszédos, utakkal 6sszekotott helyszint.

Arra is vonatkozik, aki az adott hatdst érvényesitette. Szamos
kartyan el6fordul ez a kulcsszo, igy ezt mindenképpen vegyétek
figyelembe.

TETSZOLEGES SORRENDBEN / ES

Azok a hatasok, amelyek f6lott ,,tetsz6leges sorrendben”
szerepel, vagy tartalmazzak az ,,és” szot, lehetévé teszik,
hogy a hatast érvényesité dontse el azok sorrendjét.

EZUTAN
Az ,ezutdn” szot tartalmazé hatasokat a lehetd legteljesebben
és a lejegyzett sorrendben kell végrehajtani.

VALASSZ EGY HATAST

Azon hatasok, amelyek {6lott ,valassz egy hatast” szerepel,
lehet6vé teszik, hogy a fels6 vagy az alsé hatast valassza

az azt érvényesito jatékos, de mindkettSt nem hajthatja végre.

MASOLAS / MASOLJ LE
A lemasolt hatast azonnal érvényesiteni kell az eredeti hatas
végrehajtasat kovetden.

ATPOZICIONALAS

Az atpoziciondldssal a jatékosok konkrét helyszinre mozognak
anélkiil, hogy utkézben nyomokat fednének fel. A jatékost
azonnal a célhelyszinre kell mozgatni, és csak azon a helyszinen
fedhet6 fel nyom (ha van ott).

KOLTSEGEK ES FELTETELEK
Bizonyos kartydkat kizarolag
meghatarozott él6helyen és/vagy
harag elkoltésével lehet kijatszani.
Ezek a feltételek a kartya kozepén, az akcidszimbolum mellett
szerepelnek. A haragkoltség a szimbdélum jobb oldaldn,

az él6helyfeltétel pedig a szimbdlum bal oldalan szerepel.
Ezeknek a feltételeknek a kartyakijatszas pillanataban kell
teljestilniiik.

Tetszdleges sorrendben:
Tamadj.
Mozogj 1 lépés tdvolsdgra.

PELDA: ZSAKMANY

Amikor kijatszod a Zsdkmdnyt, el-
dontheted, hogy a hatdsokat milyen
sorrendben érvényesited. Akdr gy is
donthetsz, hogy nem mozogsz és/vagy
nem tdmadsz.

PELDA: ORJONGES

Kijétszod a Vagta kértyat, és miutan
végrehajtod a kdrtya hatdsat, timadj
az Orjongés miatt.

PELDA: O OSZTON

Kijdtszod a Végta kartyat, de miel6tt
a kdrtya hatdsdt végrehajtandd,

a hadkanjaid hasznalhatjdk az Oklelés
kiilénleges megidézettképességiiket.

I

- 9

* AT
VAGTA

Mozogj ugyanabba oz irdnyba 2 lépés tavolsdgra, ezutdn

alakitsd dt a helyszineket, amiken dthaladsz. Minden vaddsz,
 telepes és dllat, amin dthaladsz, veled egyitt mozog fovdbb.

PELDA: VAGTA

Ahhoz, hogy kijatszhasd a Vagtit,
az aktualis helyszinednek erdének
kell lennie.

Tamad;, ezutdn mozogj 1 lépés tvolsdgra.

PELDA: GYILKOSSAG
Amikor kijdtszod a Gyilkossédgot,
a kdrtya minden hatdsat végre kell
hajtanod. El6szor timadj, ezutdn
pedig mozogj 1 1épés tavolsdgra.

1 GRIONGES

POKOLI AGYARAK
5

Tdmadj, miutdn
kijdtszottad a Vagtdr.

A tdmaddsaiddal
2 sebesilést

osztosz ki.

A VEZER PARANGSA | O)s1 OSZTON

VAD ODA
Minden alkalommal,
- amikor kijdtszod
! a Vdgtdt, o hadkanok
Oklelgst hoszndlhatnak.

Mozgass legfeliebb
2 vadkant legfeljebb
2-2 lépés tavolsdgra.

SZOK ATLAN MEGIDEZETTEK

Tetszéleges sorrendben:

)

Mozogj 1 lépés tdvolsdgra.

PELDA: SZOKATLAN

MEGIDEZETTEK
A Szokatlan megidézettek kijatszasa
elétt el kell kéltened egy haragot.




JATEKMENET

A FORDULOK

A jaték forduldinak szamat az el6késziiletek soran kivalasztott szerz6dés hatarozza meg. Minden fordul6 harom fazisbol all:
»hajnal’, ,nappal” és ,,éjszaka”. A hajnal tulajdonképpen a forduld kezdetén egy el6késziileti, kartyakivalasztds fazis. Nappal zajlik
a jaték 6 része, éjszaka pedig jutalmakhoz juthattok és fejleszthetitek a karaktereiteket még a kovetkezo hajnal el6tt.

HANAL NAPPAL ~ EJISZAKA

1. A szerz6dés

« Kartyavalasztas (draft) p—— Akcidk végrehajtasa: jutalmainak ellendrzése
(lasd a 19. oldalon) « Kartyakijatszas 2. Kartyak eldobasa
D o Menekiilés és Gjraszervezése
« Passzolas 3. Az életerd visszaallitasa

(lasd a 19. oldalon) 4. Fejlesztések
e (Idsd a 20. oldalon)

AZ ELSO FORDULO ELOTT

A fenevadat iranyitd jatékos helyezze a fenevadlapkat a térkép kozepén 1év6 ,fenevad kezdGpozicidra”. A fenevad ezutan két mozgas-
kartya kijatszasaval legfeljebb két 1épés tavolsagra mozoghat. A fenevad mozgéasa utdn minden vaddsz helyezze a karakterlapkajat

a térképre, egy-egy tetszdleges telepiilésre. Tobb vadasz is valaszthatja ugyanazt a telepiilést.

PELDA

Bolgin gy dént, hogy
tesz egy lépést északra,
utdna pedig egyet keletre.
Ezt kévetben a vaddszok
a lapkdikat tetsz6leges
telepiilésekre helyezik:
Assar Tivedenben kezd,
Iona pedig Vintervikben.

Egy izgalmas jaték van
kibontakozéban.

AZ ELSO JATSZMA ELOTT

Miel6tt belevagnatok az elsé jatszmatokba, olvassatok el mindenképpen

a ,,Karaktervalasztas” részt (lasd a 25. oldalon). A fenevadak nehézségi szintje
kiilonboz6, a vadaszok képességeit pedig tigy hasznalhatjatok ki hatékonyan,
ha korsorrendben a megfeleld helyre helyezitek ket (lasd a 27. oldalt).

18



HAJNAL

A hajnal fazisban minden jatékos a kdrtyavalasztas soran akciokartyakhoz jut, amelyeket a nappal folyaman tudnak kijatszani.
Bizonyos fejlesztések lehet6vé teszik, hogy a jatékosok akcidkat hajtsanak végre a hajnal el6tt. Ebben az esetben ezek a fejlesztések
még a kartyavalasztas megkezdése elétt aktivalédnak.

KARTYAVALASZTAS (DR AFT)

Keverjétek meg az akcidkartyakat, majd osszatok az alabb részletezett mennyiségu kartyat minden jatékosnak. A kapott kartyaitokbdl
egyidejlleg valasszatok ki egyet-egyet, amelyet megtartotok, a tobbit pedig adjatok tovabb az 6ramutato jarasaval megegyez6 iranyban
16 szomszédotoknak. Ez addig folytatodik, amig egyesével az 6sszes kartyat ki nem valasztjatok. Ezutan kezdédik a nappal fazis.

A kivalasztott kartyakat nem adhatjatok tovabb. Erre a folyamatra , kartyavalasztasként” hivatkozunk. Azokat a kartyakat, amelyek

a kartyavalasztas soran nem keriiltek kiosztasra, egy képpel lefelé forditott pakliban tartsatok. Ezek a nem haszndlt akcickdrtydk.

2 FOS KARTYAVALASZTAS 3 FOS KARTYAVALASZTAS 4 FOS KARTYAVALASZTAS

A 2 £6s kdrtyavalasztas sordn az egyik jatékos A 3 t6s kartyavalasztds soran A 4 £6s kdrtyavalasztas sordn a fenevadat
egyidejiileg 2 vadaszt irdnyit. Az 6 kartydikat osszatok minden jatékosnak iranyité jatékos 1-gyel tobb akciokartyat
kezelje tigy, mintha két kiilon kézben lennének. 4-4 akciokartyat. kap, mint a vadaszokat iranyitd

A vadaszokat tulajdonképpen 2 kiilonallé jatékosok.

jatékosként kell tehat kezelje, még ha 1 jatékos is A kartyavalasztas el6tt a fenevadat irdnyitd
iranyitja dket. jatékos huzzon véletlenszertien 1 akcio-
Osszatok 6-6 kartyat mindkett6toknek. kartyat, nézze meg és tegye félre.

A kartyavalasztds soran a vadaszokat iranyit6
jatékos 1 helyett 2 akcidkartyat valasszon.

A kartyavalasztds utan a vaddszokat irdnyitd
jatékos ossza szét a kartydkat egyenléen a két

Ezt kovetden osszatok minden jatékosnak
3-3 kartyat, és valasszatok kartyakat

a megszokott modon. A kartyavalasztas
utan a fenevadat iranyito jatékos vegye

vadasz karaktere kozott. kézbe a félretett kartyat.

NAPPAL

A nappal fazis eldre nem meghatarozott szamu korbdl all, amelyek soran a jatékosok kartyat jatszanak, elmenekiilnek vagy passzolnak.
Mindig a fenevadat iranyito jatékos kezdi a fazist, a tobbiek pedig az dramutato jarasaval megegyez6 iranyban keriilnek sorra. Amikor
sorra keriilsz, az alabbi akcidlehetdségekbdl valaszthatsz:

A. KARTYAKIJATSZAS
Minden akcid, a mozgastol kezdve a keresésen és megidézettek lehelyezésén at a tamadasig, kézben tartott kartya kijatszasaval
torténik. A korodben kijatszhatsz legfeljebb egy piros akcids e és legfeljebb egy kék akcids @ kartyat.

A kartyakat tetsz6leges sorrendben kijatszhatod, de egy kartya hatasat teljes egészében végre kell hajtanod, miel6tt a masodik
kartyat kijatszanad.

B. MENEKULES

Dobj el 1 tetsz6leges tipusu kartyat, hogy legfeljebb 1 1épés tavolsagra mozogj. Ezt az akciét nem kombinalhatod
kartyakijatszassal.

C. PASSZOLAS
Ha nincs olyan masik jatékos, akinek kevesebb kézben tartott akcidkartydja van, passzolhatsz (ilyenkor nem jatszhatsz ki
kartyat).

Amikor egymas utan minden jatékos passzol, a nappal fazis véget ér, és kezdetét veszi az éjszaka fazis.
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A fenevad nyer, ha @ meghal.

A vaddszok nyernek, ha a fenevad meghal,

FJSZAK A

Az éjszaka fazis az alabbi lépésekbdl all, ebben a sorrendben:

. x4 A . Kapsz 2 bestidlis dsztont. ~ Alakitsd dt o helyszinedet.
ellendrizzétek az els6 éjszaka feltételeit és jutalmait. e R NG CISHSTIRTS' . -

Kezdjétek a fenevaddal, és ellendrizzétek le, hogy msmste e SR i s S s e

e N ELSO EJSZAKA T

A SZERZODES JUTALMAINAK ELLENOR ZESE ' |._\_ ' = jji A FENEVAD JUTALMA A VADASZOK JUTALMA E l,(x.fle??vudl}oké

1 Az elsé éjszaka sordan minden jatékos ellendrizze P : @ @“' @ | . i lett osz vaE
az elso éjszaka feltételeit és jutalmait. A szerzédések ! ",-; ! tq'veléqfekhl-ll 'j.{'m q? !
feltételei és jutalmai 2 oszlopba vannak rendezve: e LU BT .

a fenevadé a bal, a vadaszoké pedig a jobb oldalon. Pl =ty MASODIK EJSZAKA =1

Minden oszlopban feltételek és jutalmak lathatok. & B renevaD jUTALMA A VADASZOK JUTALMA & & Vinteniikben

Ahhoz, hogy megkapd a jutalmat, teljesitened kell ' Jfgyg"d%i" ! @ & ks

a feltételeket. Példaul, amikor elérkezik az elsé éjszaka, meghalt. ! ! életben van.

a feltiintetett feltételek teljesiiltek-e barmikor a jaték ' HARMADIK E] SZ{%KA Fay otz
folyamdn (tehét akar mér egy korabbi éjszaka alatt is). SO ERBHRGy A FENEVAD JUTALIMA A DA O A MA B ol meg |
Ha igen, a fenevad megkapja a jelzett jutalmakat. b lﬁvﬁ } @ @ Mindenwodiszingyen Lok |

i ¥ megha i = feloldhat 1-1 fejlesztést. ¢ folyomdn. -

Ismételjétek meg ezt a vadaszokkal is. Minden egyes e i e : = SeF T
kiilonall6 jutalomnal, mint pl. a mozgas vagy harag, UTOLSO EJSZAKA
a vadaszok egyénileg eldonthetik, hogy milyen A vaddszok megnyerik a jtékot.
sorrendben kapjak meg.

A tovabbi éjszakak soran is ellendrizzétek le, hogy
teljesitettétek-e a feltételeket. Fontos azonban, hogy
mindig csak az aktudlis éjszaka jutalmat lehet megkapni,
az el6z6ekét sohasem, még ha teljesiil is a feltételiik. FEGYVERTAR
Ismételjétek meg ezeket a 1épéseket minden éjszaka
fazis soran.

K ARTYAK ELDOBASA ES UJR ASZERVEZESE
2 Dobjatok el a kézben maradt osszes akciokartyatokat. Frissitsétek
a fegyvertarat. Vegyétek vissza a kezetekbe az osszes képességkartyatokat.

AKCIOKARTY AK K EPESSEGK ARTY AK

ESTIALIS

AsZToON P

Nis mozgis” ko is bzl

Valossz 1 eldobott akddkrtyd, s 1 Mozogj ugyanabba oz irdnyba 2 lépés tavolsdgra.
és vedd o kezedbe ozt

Dobjatok el a fegyvertarban maradt,
képpel felfelé 1év6 kartyakat,
és forditsatok meg 3-3 4j vadasztargyat
és bestialis 0sztont.

Dobjatok el a kézben maradt 6sszes Vegyétek vissza a kezetekbe
akciokartyatokat. az Osszes képességkartyatokat.




AZ ELETERO VISSZAALLITASA

3 Tavolitsatok el az életben maradt allatokrdl és telepesekrdl az dsszes sebesiilést. Ha a nappal soran halt meg vadasz,
allitsatok 6t vissza a teljes életerejével egy altala valasztott telepiilésre. Tovabbi informacidkat egy jatékos halalaval

kapcsolatban a 12. oldalon talaltok.

FEJLESZTESEK

4 Minden éjszaka a fenevad és a vadaszok
fejlesztéseket oldhatnak fel. A karaktertablakon
megtaldlhatok a fejlesztések és azok koltségei.

A legtobb fejlesztés piros keretes, azaz allando,
passziv hatasu, és a jaték végéig érvényben van.
A sarga keretes fejlesztések azonban egyszeri
hatassal birnak, amelyet feloldaskor azonnal
végre kell hajtani. Mind a piros, mind a sarga
fejlesztésekért haraggal kell fizetni. A fejlesztése-
ket akkor is fel kell oldani, ha 0 a koltségiik.

Mindig a fenevad fejleszt el6szor. Ha lehetdséged
van ra, barmennyi fejlesztést feloldhatsz. Minden
alkalommal, amikor fejlesztesz, dobj el a fejlesztés
koltségével megegyezé mennyiségt haragot,

és helyezz egy fejlesztésjelolét arra a fejlesztés-
mezdre, amelyért az imént fizettél. Onnantol, hogy
teloldasz egy fejlesztést, nem oldhatod fel még
egyszer.

Nem donthetsz agy, hogy egy fejlesztés hatasarol
lemondasz, kivéve ha a hatas szovege feltételes
moédban van megfogalmazva.

= ™
o+ w=
A

SEBZESFEJLESZTES —
Minden tamadas 1-1 sebesiilést
oszt ki, ha nincs fejlesztve.
Ha feloldod a Felb6sziilt
fejlesztést, minden tamadasod

2-2 sebestilést oszt ki 1 helyett.

Miutén feloldasz egy fejlesztést,
helyezz egy fejlesztésjelolot
a fejlesztésmezdjére.

FANGRIR

A FARKASFALKA KIRALYNO]E

FELBOSZULT NAGY VONYITAS 2

5

VERSZOM]J

Minden alkalommal,
miutdn tdmadsz,
eqy farkas Kirontdst
haszndlhat.

A tdmaddsaiddal

2 sebesilést

. Kezedbe a Isdkmanyt. i
osztasz ki.

d - = A FALKA HAJSZAJA |  TERMESZETES OSZTON —
VADASZTERULETEK RITKITAS

Minden alkalommal, .
mutdn a kérddben Ha legolbb négy
birdny hal meg, halott bérdny van,

1 lépés tivolsigra a Lappangds 1 lépéssel
tdvolabbra mozgat.

Tetszdleges sorrendben: Minden alkalommal,

miutdn mozogsz,
tdvolsdgra, olakitsd i egy farkas 1 lépés

az dsszes kozelben lévé févolsdgra mozoghat.
helyszint. mozoghatsz.

2 0

Mozogj 1 lépés

RITKITAS

Ez egy piros keretes fejlesztés,
igy a jaték tovabbi részében
érvényben van. 0 haragba kertiil
a feloldasa.

VADASZTERULETEK

Ez egy sarga keretes fejlesztés,
igy azonnal végre kell hajtani
a feloldasakor. 1 haragba kertil
a feloldasa.

AZ EJSZAKA EZZEL VEGET ER, ES U) HAJNALR A KERUL SOR

Ha egy jatékos sem teljesitette a szerz6dés megsztinése ra esé feltételét, kezdjetek 0j fordulét egy 1j hajnal fazissal.




ERGsiTES
A helyszineden lévd dsszes vaddsz kap
1-1 vaddsztirgyat és 1-1 i-ot.

LLOPAKODAS
Mozogj legfeljehb 1 6pés tavolsdgra.

Egymds uLlin addig ismételheted ezt a mozgdst,
amig e nélkili helyszinre nem érkezel.

e BT
Tamad;.
Kapsz 1 bestidlis dsztont.

PELDAKOR

Bolgin jelenleg mocsdron éll egy bardnnyal
egylitt, egy lépésre északra és nyugatra

az utolsé ismert tartézkoddsi helyétol.
Helga csupadn egy lépés tavolsagra all

a fenevadtol, és egy nyomot fedett fel.

Bolgin kore kévetkezik.

Bolgin a Bekebelezést hasznalva megéli a bardnyt,
kap 1 haragot és leleplezi magét. Bolgin lapkdja

a helyszinre kertil, a megoélt baranyt pedig Bolgin
karaktertdbldjdra kell helyezni. Minden nyomot
el kell tavolitani, és az 6sszes aktiv mozgdskartyat
tel kell fedni a vaddszok szdmara, majd vissza kell
helyezni a pakliba.

Bolgin kijdtssza az Erésitést, és megidézettet
helyez Helga helyszinére, utdna pedig 2 1épés
tévolsdgra mozog. Az egyiknél Eszak kdrtydt
jatszik ki, a mdsikndl pedig Nincs mozgds kértyat.

Helga kére kovetkezik. Helga a Lopakoddst
hasznalja. El6szor a lapkdra mozog, amely
nyomnak szamit, igy még egy lépés tavol-
sdgra mozog, egy Srtoronyra. Ujabb nyomot
taldl, de az értorony nem fed fel tovabbi
nyomot. Helga tudja, hogy ugyanazon

a helyszinen tartézkodik, ahol Bolgin.
Kijatssza a Vaddszatot.

Bolgin elkoélt 1 haragot, és kijdtssza
a Megérzést, hogy elmenekiiljon

a vaddsz el6l. Bolgin 1 Iépést tesz
nyugatra, de mivel Helga jelenleg
értornyon all, Bolgin mozgdsa utdn
tel kell fedni a nyomot.

VADASZAT
Tetsz6leges sorrendben:

Keress a sajdt helyszineden.

&7

NYUGAT

o
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Ez AZ ELSO JATSZM ATOK?

KEZDO JATEKMOD

Ugy terveztilk meg A FENEVADAT, hogy ki kelljen tapasztalni, a fejlédéshez idére legyen sziikség.

Minden jatékalkalommal Gjabb interakcidkat tapasztalhattok meg, ujabb stratégiakat, egytittmiikodési lehetdségeket ismerhettek meg.
Ez ugyanakkor azt jelenti, hogy az els6 alkalom komolyabb kihivast jelenthet. Azt javasoljuk, hogy a 2 vagy 3 f6s jaték esetén el6szor
»A Nagy Tisztogatas” szerz6dést, 4 f6s jaték esetén pedig ,, Az északi telepiilések megtamadasa” szerzdést valasszatok. Hagyjatok ki
az els6 hajnal kartyavalasztas fazisat, és jatsszatok az itt felsorolt akciokartyakkal és karakterekkel.

4 JATEKOS
1. jatékos (fenevad)
Ajanlott fenevad: Bolgin

2 VAGY 3 JATEKOS

1. jatékos (fenevad)
Ajanlott fenevad: Bolgin

3. jatékos (vadasz)
Ajanlott vadasz: Varja

Kezdé akciokartyéak: Kezd§ akciokartydk: Kezds akciékértyék :
k ! o . - Alkalmazkodas Sietség
Roham Loholds Hajsza Setét iizelmek Roham Loholds Hajsza Mohded
Setét iizelmek ohosag

2. jatékos (vadasz)

Ajanlott vadasz: Helga

Kezd6 akcidkartyak:

Oszténzés Rohands Lopakodds Titkos atjaro

4. jatékos (vadasz)

Ajanlott vadasz: Iona
Kezd6 akcidkartyak:
Erdsités Lopakodas

2. jatékos (vadasz)
Ajanlott vadasz: Helga
Kezdé akcidkartyak:
Oszténzés Rohands
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3. jatékos (vadasz)
Ajanlott vadasz: Assar
Kezd6 akcidkartyak:

Alkalmazkodas Erdsités Sietség Mohodsag

ALLITHATOK CSAPDAT
OLYAN ZONABAN, AHOL
MAR VAN 3 CSAPDA?

Nem, legfeljebb harom
csapda lehet egy zénaban,
rdadasul a csapdakat nem
is lehet lecserélni, igy el6bb
aktivalni kell, és el kell
dobni egy csapdat, hogy

uj keriilhessen a zondba.

GYAKRAN [SMETELT

KERDESEK
Szaballyal kapcsolatos
kérdésed van?

Olvasd be ezt a QR-kddot és
csatlakozz az angol nyelvi

Discord szerverunkhoz.

HANY KARAKTER
ALLHAT UGYANAZON
A HELYSZINEN?

Nincs korlatozva, hogy

mennyi vadasz, megidézett,

fenevad, Grtorony, allat

vagy telepes allhat ugyan-

azon a helyszinen.

Titkos atjaro

HASZNALHATOM
A FUSTBOMBAT
EGY MEGIDEZETTEN?

Nem, a Fiistbomba nem
akadalyozza meg a meg-
idézett altal okozott
sebzést.

MI TORTENIK, HA
A TERKEP SZELEN TULR A
MOZOGNEK?

Ha egy hatas arra kény-
szeritene, hogy a térkép
szélén tulra mozogj, nem
mozoghatsz abba az irany-
ba, és meg kell dllnod az
utolsd elérhetd helyszinen.
A fenevad ne helyezzen
aktiv mozgaskartyat ezért
a mozgasért.

Setét ritusok

LEHET EGY HELYSZINRE
TOBB ORTORNYOT
HELYEZNI?

Bar a tényleges 6rtornyok
szama korlatozott mennyi-
ségben all a rendelkezésre
a készletben, barmennyi
Ortorony allhat

egy helyszinen.

KIJATSZHATOK ES
AKTIVALHATOK
EGY CSAPDAT MAR
LELEPLEZODOTT
FENEVAD ESETEBEN?

Nem, a csapdat akkor
aktivalhatod, amikor
a fenevad leleplez6dik,
akkor nem, ha mér
leleplezettnek szamit.

ELFOGYHATNAK
A JATEKELEMEK?

Alapvetden a jatékelemek
tobbsége elméletben
korlatlan mennyiségben
a rendelkezésre all,
kivéve az 6si erbket,

a megidézetteket és

az Ortornyokat.

MI TORTENIK, HA
A FENEVAD A TERKEP
KOZEPEN LEPLEZODIK LE?

A térkép kozponti mezbje
minden z6ndnak a része,
igy minden csapda aktival-
hato, ha az él6hely vagy

az él6helyek megegyeznek.




TANACSOK KEZDOK SZAMARA

FEDEZZETEK FEL A JATEKOT

A FENEVAD 6sszességében viszonylag konnyti jaték, de nehéz igazan a mesterévé valni. Akkor lehettek csak sikeresek, ha tudjatok,
hogy mikor és mit kell tennetek az akciditokkal és a kartyaitokkal. Arra batoritunk benneteket, hogy a sajat lehetéségeitek szerint
fedezzétek fel, ismerjétek meg a jatékot, de ime néhany tipp, amely megkonnyitheti a jatékot a kezd6k szamara:

A MOZGAS KULCSFONTOSSAGU

A kezetekben 1év6 kartyak hatarozzak meg, hogy hany lépést tehettek meg
a nappal soran. Fontos, hogy legyen nalatok legalabb néhany mozgas,

és azokat megfontoltan hasznaljatok. Néha jobb kivarni, és csak akkor
i 3 s g T — e mozogni, amikor ténylegesen cselekedni is tudtok annak hatasara.

My fsa nélkil inden vaddsz utd  méa 111 loés fivol Mozogj 2 lépés tévolsdgro.
0 z6ndd elhagydsa nélkil. minden vadasz utdn mozogj még 1-1 Iépés tavolsdgra. okt 6 minden kizelben s sz,

ROHANAS LOHOLAS SIETSEG

Mozogi legfeliebb 2 épés tavolsdgra. Mozogj legfeliebb 2 épés tavolsdgra. Mozogj 2 épés tavolsdgra.

KARTYAELONY

A kartyakkal val6 gazdalkodas kulcsfontossagu. Ha elfogynak a kartyaitok, a masik oldal gond nélkiil jatszhat ki kartyakat a nappal
tovabbi részében.

Banjatok megfontoltan az akciditokkal, és passzoljatok nyugodtan, amikor mar kevesebb akcidkartyatok van.

Uss £s FUSS

Ha fenevadként timadsz, érdemes kék kartyat kijatszani, hogy a tamadas utan
ij" - i mozoghass (és ezaltal elrejt6zz), kivéve ha biztos vagy abban, hogy a vadaszok
S nem érik el a helyszinedet.
UGRAS
 Nincs mozgds” kdrtya is haszndlhatd.

Tema. Mozogj ugyanabba oz irdnyba 2 lépés tévolsdgra.

A VADASZOK EGYUTT EROSEBBEK

Vadaszként akkor hasznalhatjatok ki igazan a kartyak lehetdségeit,
ha kozel vagytok egymashoz. Az Osztonzés, Erésités, Mohosag és NG MOHOSAG
Setét ritusok mindegyike sokkal hatékonyabb, ha csapatként I A ] e

. . e ’ Q9 w vegyen vissza 1-1 eldobott képességkartydt o kezébe. y 1-1 lépés tdvolsdgra mozoghat.
megtervezitek, hogy mikor jatsszatok ki oket.

] Tamadi. | . F ., ezufdn te és minden megidézett
Vegyel vissza 1 eldobott képességkdrtydt o kezedbe. WGl oz dldozatodat, kapsz 1 i-ot. fin mozogj 2 lépés tvolsdgra. 1 Igpés tvolsira mozoght.

ALKALMAZKODAS ES TITKOS ATJARO

{ Elfaradtatok a folyamatos rohanastdl? Vadaszként probaljatok megszerezni az Alkalmaz-
ALKALMAZKODAS TITKOS ATIARO kodads vagy a Titkos atjaro egyikét a kartyavalasztas soran. Ezekkel a kartydkkal azonnal
- Poziciondld it barmelyik vaddszt

roons oy s @ M8 Wl e . atpozicionalhatjatok magatokat a térkép egy masik helyszinére, és kozelebb keriilhettek
a fenevadhoz vagy a csapattarsaitokhoz.

W eautdn o térképen lavG minden megidézett
utdin mozagj 1-1 lépés tavolsdgra.

Kapsz 2 bestidlis dsztont.
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K ARAKTERVALASZTAS

JATEKSTILUS ES OSSZETETTSEG

A tovabbiakban minden fenevadrdl és vadaszrol olvashattok egy hasznos ismertetdt, és megtudhatjatok az dsszetettségi szintjiiket.
A vadaszok esetében van ajanlott iilésrend is (kdrsorrend), amelyet vegyetek figyelembe, amikor csapatot alkottok.

BOLGIN

OSSZETETTSEG: ALACSONY
Bolgin akkor van elemében, amikor a mocsaraba tudja htzni
a célpontjait, ezzel megbontja a vadaszok 6sszehangolt alakzatat,
és elkapja a maganyos telepeseket. Polipjai és fejlesztései segitik
ezek el6készitését a tdj atalakitasaval, és sikeres gyilkossagai
jutalmazasaval.

e
U

L

'

AGRESSZIVITAS TERULETKONTROLL

FANGRIR

OSSZETETTSEG: ALACSONY

Fangrir gyors és agressziv, az erd6t kutatja at zsakmany utan,
miel6tt szemet vetne a telepiilésekre. Nagyon mozgékony, alland
mozgasban van, és csak révid idére 4ll meg tdmadni. A farkasfalka
kiralynéjeként fejlesztései 6sszhangban vannak a farkasaival, lehetoveé
téve szamukra, hogy vele egylitt mozogjanak, vagy kiilon célpontokat
tldozzenek.

®

AGRESSZIVITAS TERULETKONTROLL RETOZKODES

HOGBAD

OSSZETETTSEG: ALACSONY
Hogbad igyekszik az erdéin beliil mozogni, éppen ¢
a célpontok hatdtavolsagan kiviil. Ez lehetévé teszi sz
hogy berontson, 6ljon, atpoziciondlja magat, minden fj:
keriil6 teremtményt feloklelve. Hadkanjai és fejlesztései s ;
6t az erdteljes megmozduldsokban és a kiilonbozd helyzetek
kedvez¢6 kialakitdsaban.

AGRESSZIVITAS ! TERULETKONTROLL



ELSO JATSZM A

Az elsé jatszmahoz a fenevadat irdnyité jatékosnak érdemes alacsony Osszetettségili karaktert valasztania, a vadaszok pedig ugy allitsak
Ossze a csapatukat, hogy a jatékossorend minden szakaszahoz tartozzon karakter (eleje, kozepe és vége).

. —-

RAAGA

OSSZETETTSEG: KOZEPES

Raaga harom feje lehet6vé teszi szamara, hogy tobb célpontot is
megtamadjon tavolrdl, meglepve ezzel a telepeseket és a vadaszokat
egyarant. Ahogyan atcsuszik a térképen, eldrasztja a kortlotte 1évé foldet.
Baziliszkuszai a kové dermeszt6 tekintetiiknek koszonhetden tavol tartjak
a vaddszokat a kulesfontossagu pontoktdl.

AGRESSZIVITAS 5 TERULETKONTROLL

MARA

OSSZETETTSEG: KOZEPES

Mara a barlangjaibdl leselkedik a célpontjaira, a megfelel6 pillanatra varva,
hogy lecsapjon. Eréssége abban rejlik, hogy képes félrevezetni a vaddszokat
a hollétét illetden, mikozben mozgékonysaga révén nagy tavolsagokat tesz meg
egyetlen kor alatt. Banshee megidézettjei és fejlesztései lehetévé teszik szamara,
hogy a tamadashoz kozel htizza magahoz a teremtményeket, majd biztonsagosabb
helyre vonuljon el a tervei megvaldsitasahoz.

AGRESSZIVITAS TERULETKONTROLL

ESMERIA {

OSSZETETTSEG: MAGAS
Esmeria ismeri a legjobban a vaddszokat, és képes elényére forditani =
a helyezkedésiiket és a kartydikat. A barlangjabdl kihallgatja a vadaszokat,
és képes gyorsan elmenekiilni, miutan megolte a célpontjat. Fejlesztései
lehet6vé teszik szamdra, hogy hasznot huizzon a vadészok akei6ibol, ésirovid
idére még egy vadészt is megszallhat. A véltott gyermekei lesben 4llnak, \
a tokéletes alkalomra varva, hogy kisértsenek egy vadaszt, és kedvezobb, ' \
tereppé alakitsak at a helyszint. '

AGRESSZIVITAS TERULETKONTROLL " RYTOZKODES



MOZGAS TARGYAK [INFORMACIO SEBZES V EDEK EZES
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QLIS T

ORSORREND: ELEJE

REP: LATNOK

elga képes a fenevad szemén keresztiil
és azonositani a korabbi mozgasat.
oki képessége felbecsiilhetetlen
sapat szamara, ugyanis lehetévé teszi,
“hogy a vaddszok lépést tartsanak

a fenevaddal, és még azel6tt reagal- ope]
assanak, hogy az tdmadna. \%7

A
®

VARJA L2
KORSORREND: ELEJE-KOZEPE

SZEREP: PAR ANCSNOK
Varja a vadaszok jelenlegi parancsnoka,
f-ami lehetévé teszi, hogy szovetségeseit

a térképen mozgasra utasitsa.
Ezéltal a vadaszok és a telepesek
egyarant kedvezo pozicioba keriilhetnek
at, rugalmassagot biztositva ezzel
a vadaszat soran.

¥ i .KORSORBEND: ELEJE-KOZEPE
& SzEREP: ORZO
' Grimgeir hatékonyan allit 6rtornyokat
[ es alakit ki védelmet, ezzel korlatozva
a fenevad mozgasat a kornyéken.
_Eber szeme gyakran lehetdvé teszi
a vadaszok szémdra, hogy felkésziiljenek
egy kozelg6 tamadasra, és mindig 6
az els6 védelmi vonal.

"

e




. \ome

TARGYAK [INFORMACIO SEBZES V EDEKEZES
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KORSORREND: KOZEPE-VEGE

SZEREP: SZAMSZERIJAS VADASZ

Iona szamszerijaval félelmet kelt

a fenevadak szivében. A nagy
hatdtavolsag lehet6vé teszi szamara,
hogy megoélje a megidézetteket,
mikozben a fenevad nyomaban
marad, készen allva, hogy bevigye \ofe)
a végso csapast.

oy L]

SAR

ORSORREND: BARHOL

J:H ] )
. L Ve P
4 IeSZEREP: FELDERITO
} '  Assar a leggyorsabb vadasz, aki nemcsak
1y

lépést tart a fenevaddal, de akar le is

* hagyja azt. Eles szemével kénnyen

leleplezi a fenevadat és timadhatdva

. teszi. Assar emellett gyorsan tanul,
rendszeresen lemasolja a tobbi vadasz

képességeit.

RIM

ORSORREND: BARHOL

"SZEREP: CSAPDAMESTER

Krim sokéves tapasztalataval gazdagitja

a csapatot. Bar nem olyan er6s, mint

a tobbi vaddsz, ravaszsaga és tapasztalata

lehet6vé teszi szamara, hogy csapdakat

készitsen és dllitson fel az egész régidban.
Elegend6 vadasztarggyal Krim allandé

' 4y ” v’ ) fenyegetést jelent a fenevad szamara,

A Y 4 3 barhol is tamadjon.
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MEG TOBB TARTALOMRA VAGYTOK?

Hisziink abban, hogy egy jatéknak a kozosség a lelke, igy olyan eszkozt alkottunk, amivel sajat tartalmat készithettek A
FENEVADHOZ. Latogassatok el a studiomidhall.com/creatorsguild oldalra, hogy sajat szerz8déseket, fenevadakat, vadaszokat és még
sok minden mast alkossatok.

ALKOSSATOK SAJAT FENEVADAKAT ES VADASZOKAT

Készitsetek és osszatok meg masokkal sajat fenevadakat és vadaszokat. Hozzatok létre
egyedi fejlesztéseket, illusztraciot, képességeket, hattértorténetet és sok minden mast.

KESZITSETEK SAJAT SZER ZODESEKET

Bovitsétek a jatékot egyedileg készitett szerz6désekkel. Fedezzetek fel 4j jatékmddokat
legendas szabalyokkal, tjszer(i gy6zelmi stratégidkkal, és akar egyediil is jatszhattok.

(OSSZATOK MEG AZ OTLETEITEKET

Osszatok meg a sajat szerzeményeiteket masokkal, értékeljetek, kommenteljetek, legyetek
a kozosség része!

L3 ﬁ,@

® P '- , ,

o OLVASSATOK BE A QR-KODOT,
‘ ﬁ ®_ hogy hozzaférjetek az Alkotdi céhhez.

-
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ARON MIDHALL ELON MIDHALL ASSAR PETTERSSON
Iusztrator, grafikai- Jatéktervezo Webfejlesztd, 3D miivész
és jatéktervezd és jatéktervezd

KOSZONJUK MINDEN TAMOGATONKNAK

A FENEVAD nektek koszonhet6en valt valosagga. Nagyon szépen koszonjiitk a 8817 tamogatonknak, aki a Kickstarteren tamogatta
az eredeti kampanyunkat, valamint mind a 7500+ tamogatonknak a Gamefoundon.

2.0 VERZIOSZAMU JATEKSZABALY

Ko6szonjiik Dylan Farrellnek, Tyler Exstednek és Rafel Serventnek, hogy a segitségiinkre voltak a 2.0-s szabalykonyv atirasaban és
atstrukturalasaban, és hogy ennyire fantasztikus emberek. Koszonjiik minden lektornak a kemény munkajat és a csodas javaslatokat.

JATEKTESZTELOK ES MOR ALIS TAMOGATAS

Koszonetet mondunk a kovetkezéknek: Sigge Rydstedt, André Johansson, Anton Karlsson, Peeder Salenvall, Anthon Ytterell, Oden
Pettersson, Andreas Lennartsson, Filip Bontin, Anton Skold, Love Andersson, Harrison Stern és Bjorn Berglund.

KOSZONET A KOZOSSEGNEK

Adsartha, Hendrick Strauss, Shawn G. Kays, Joel Goddard, Ryan Lord, Zoltan Harshegyi, Alexander Burroughs, Victoria Burroughs,
Andrew Mendoza, Kyle King, Undead, Axelaxe, Wictor Koch, Leonardo, Maélig, Oscar Manfred és ITasen (Bropymka) [puropses.

M.O.B VANGUARD

Ko6szonjitk Michael Raftopoulosnak és csapatanak, hogy segitettek eljuttatni a jatékot és a kiegészitoket a jatékosokhoz, valamint hogy
mentorunk és barataink voltak ezen a hihetetlen utazason.

FIGUR AK

Koszonjiik John Vassiliadisnak a figurak megtervezését A FENEVAD alapjatékanak kiilon megvasarolhaté csomagjahoz.

ALKOTOI CEH

Ko6szonjiik a Devoteamnek (Shami, Gabriel, Oskar, Oscar, Valeria, Nazar és Olle), hogy létrehoztdk a honlapot és az Alkotoi céhet.

7/ ENE

ALBIN LARSSON

A kis csaladi vallalkozasunk az elképesztden tehetséges Albin Larssonnal béviilt, aki zenét
komponalt és vett fel A FENEVADHOZ. Hallgassatok meg akar azonnal a hivatalos A FENEVAD
zenét Spotifyon.

OLVASSATOK BE A QR -KODOT

A QR-kéd kozvetlentl a lejatszasi listahoz vezet.
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CSATLAKOZZ A FENEVAD KOZOSSEGEHEZ

WWW.STUDIOMIDHALL.COM

Szabdlymagyardzo videok.
Téltsd le a szabdlyokat az dltalad vdlasztott nyelven.
Ertesiilj a jovdbeli jatékainkrol, hirekrdl és projektekrdl.
Alkosd meg a sajdt fenevadadat, vaddszaidat és szerzddéseidet az Alkotoi céhben.

() reflexshop :
Importdlja és forgalmazza: Reflexshop Kft. udl O

1044 Budapest, Ezred v. 1-3. C1/8.

®
Tel.: +36 1 / 773 3600
E?muzlr: ugyfgszolguqu@reﬂexshop.hu ldh all
www.reflexshop.hu
O @ O v @ d




