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BEVEZETO

Manapsag nehéz a mitikus lények élete. Ebben a kénnyen tanulhatd stratégiai jatékban
igazi ,,se veled, se nélkiiled” viszonyt dpoltok az emberekkel, mikdzben igyekeztek
taljarni a tébbi mitikus lény eszén, hogy igazi legendaként vonuljatok be a térténelembe.
Természetjarok, vadaszok és kutatok jarjak a vadont, abban a reményben, hogy
meglatnak benneteket, ti pedig alhireket terjesztetek, tokéletes csapdakat allitotok, és
diszkréten, az arnyak kozott settenkedve épititek a sajat mitoszotokat. Egyszer talan
még fel is fedhetitek magatokat, de csak Gvatosan: sulyos arat fizethettek
ezért a sebezhetéségért.
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Helyezzétek a jatéktablat a jatéktér kozepére, mindenki szamara konnyen elérhet6 helyre. A
jatéktabla a mitoszsavbhol @ és a vadonbol @ all, amelyhez 6 helyszin tartozik. Helyezzétek
a mitoszjeldloket @a mitoszsav mellé. A mitosz mértéke gyakorlatilag a pontszamaitokat
jelképezi a jatékban, azaz a pontszamaitokat a mitoszjelol6vel fogjatok nyomon kovetni a
mitoszsavon.

Helyezzétek az emberjeloloket a vadon mellé a 3 pihenéteriiletre @ (tipusonként
szétvalogatva), majd helyezzetek 1-1 [}, természetjaro-, 3 vadasz- és O kutatéjelslét minden
olyan helyszinre, ahol B, .3 vagy £ szimbélum lathaté @.

Keverjétek meg az akciopaklit @ és helyezzétek képpel lefelé mindenki szdmara kénnyen
elérhetd helyre, mellette pedig hagyjatok helyet a dobépakli szamara @. Majd keverjétek meg
az eseménypaklit @, ezt is helyezzétek képpel lefelé mindenki szdmara konnyen elérhetd
tavolsagba, helyet hagyva mellette az aktualisesemény-pakli €) szamara.
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Valasszatok egy-egy mitikus lényt, és vegyétek magatokhoz a hozza tartoz6 jatékelemeket:
1 lénykartyat @), 1 lényfigurat @), 9 észleléskartyat @ és 3 rejtekhelyjelolot .

Miutan kivalasztottatok a mitikus lényeteket, helyezzétek a lénykartyatokat képpel

felfelé magatok elé, majd a lényfiguratokat helyezzétek a mitoszsav 5-6s mez6jére (ez a
kezd6pontszamotok). A nem valasztott [ényeket (a hozzajuk tartozd jatékelemekkel egyiitt)
helyezzétek vissza a jaték dobozaba.

Ezt kdvetben keverjétek meg a titkostulajdonsag-kartyakat és osszatok minden jatékosnak
2-2-t. A kapott kartyakbol valasszatok ki egyet, és helyezzétek képpel lefelé a lénykartyatok
folé @, az 6sszes tobbi titkostulajdonsag-kartyat pedig helyezzétek vissza a jaték dobozaba.

Készitsétek el6 a 3 sajat halmotokat. Egy halom el6készitéséhez valasszatok ki titokban az
észleléskartyaitok kozll harmat, és helyezzétek azokat az altalatok valasztott sorrendben egy
pakliba. Ezt ismételjétek meg a megmaradt észleléskartyaitokkal, amig harom halom nem lesz
eléttetek (mindegyikben 3-3 észleléskartyaval). Megjegyzés: Mindegyik halom felsé, képpel lefelé
forditott kdrtydja lesz az elsé, amit az adott halombél fedtek majd fel.

Miutan el6készitettetek a halmaitokat, helyezzétek azokat egy sorba a lénykartyatok jobb
oldaléra @. Mindegyik halom egy-egy szdmozott rejtekhelyjeldl6tokhoz tartozik: a bal oldali
halom az 1-es szam rejtekhelyhez, a kzéps6 halom a 2-es szamd rejtekhelyhez, a jobb oldali
halom pedig a 3-as szamd rejtekhelyhez tartozik.

Az lesz a kezddjatékos, aki legutébb jart parkban, 6 vegye magahoz a kezdéjatékos-jelolst @.
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A kezdéjatékossal kezdve, az 6ramutaté jardsaval megegyezé irdnyban haladva helyezzetek le
egy-egy rejtekhelyjelolét a vadon egyik helyszinére. Miutan mindannyian lehelyeztetek egy-

egy rejtekhelyjelol6t, a kezd6jatékos adja tovabb a bal oldali szomszédjanak a kezdéjatékos-
jelolot. Majd az Gj kezdGjatékossal kezdve, korsorrendben helyezzetek le egy-egy masodik
rejtekhelyjelol6t is. A masodik rejtekhelyjelols lehelyezése utan a kezd6jatékos-jelols ismét a
kovetkezd jatékoshoz keriil. Vele kezdve, a harmadik (és egyben utolsd) rejtekhelyjel6lét is le kell
helyeznetek. Miutan mindannyian lehelyeztétek az 6sszes rejtekhelyjelol6toket, a kezdbjatékos-
jelol6 tulajdonosa adja tovabb a kezd6jatékos-jelolét a bal oldali szomszédjanak.

Az alabbi szabdlyokat vegyétek figyelembe, amikor rejtekhelyjel6lSt helyeztek le:
« Nem helyezhetsz rejtekhelyet olyan helyszinre, ahol mdr van rejtekhelyed.
« 4 f3s jaték esetén legfeljebb 3 jatékosnak lehet rejtekhelyjelbldje egy helyszinen.

Végiil osszatok 5-5 kartyat minden jatékosnak az akcidopaklibdl. A kapott kartyakat vegyétek a
kezetekbe. Készen alltok a jatékra. A kezdjatékossal kezdve, az 6ramutatd jarasaval megegyez6
iranyban haladva keriiltok sorra.



Az el6késziiletek utan a jatéktér igy néz ki 4 f6s jaték esetén:
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Ajaték 5 forduldn at tart, és minden forduldban 4 fazisra keriil sor: hajnal, nappal, alkonyat és
éjszaka.

“ HAJNALFAZIS

Hajnalban az emberek sajat elhatarozasukbdl indulnak el a vadonbdl, érkeznek meg oda, és
mozognak a vadonban.

Aforduld elején a kezddjatékos forditsa meg az eseménypakli felsé kartyajat, és helyezze
képpel felfelé az aktualisesemény-paklira, majd hajtsa végre a hatasait fentr6l lefelé haladva
(az események tovabbi részleteiért ldsd a 13. oldalt).

Megjegyzés: Ha egy kdrtya hatdsat nem tudjatok teljes egészében végrehajtani (pl. ha nincs a
vadonban elfogyaszthaté kutatd, csupdn egy elcsabithaté vaddsz van a pihendteriileten, vagy
csak két természetjard tartézkodik egy helyszinen, mikézben a hatds harmat mozgatna), hajtsatok
végre annyit a hatasbol, amennyire lehetdség van. Ez igaz azoknak a kartydknak a hatdsaira is,
amelyeket kijatszotok a nappalfazisban, valamint az alkonyat sordn felfedett észleléskartydk
esetében is igy jarjatok el.

Aforduld ezutan a nappalfazissal folytatodik.
@ nareaLrizis

Nappal a mitikus [ényetek bliverejével embereket mozgattok a vadonban, hogy egyre nagyobb
mitoszt épitsetek fel a lényetek szamara.

Korsorrendben haladva, amikor sorra kerlilsz, a kovetkez6 akcidk egyikét kell végrehajtanod:
« Jatssz ki egy akcidkartyat a kezedbdl (az akcidkadrtydk tovabbi részleteiért Gsd a 12. oldalt).

« Dobj el egy akcidkartyat, hogy hasznald a mitikus [ényed képességét. Ezt forduldnként
egyszer hajthatod végre (a mitikus lények képességeinek tovabbi részleteiért ldsd a 10. oldalt).

« Passzolj (a kbvetkezd jatékoson a sor).

Harom koron keresztiil donthetsz minden esetben, hogy melyik akciét hajtod végre, majd
miutan mindannyian haromszor sorra keriiltetek, a fordulé az alkonyattal folytatodik.

@ ALKONYATFAZIS

Alkonyatkor a vadon egy helyszinén talalkozasra kerdil sor, és kiderdil, hogy az egyes

mitikus [ények mit tesznek (vagy nem tesznek) az adott helyszinen. A talalkozas helyének
meghatarozasahoz keressétek meg azt a helyszint, ahol a legtébb ember tartézkodik, és ahol
legalabb egy rejtekhely van. Ha tébb helyszinen is ugyanannyi (legtobb) ember tartézkodik, a
kezd6jatékos dontse el, hogy melyik helyszinen kerdil sor a talélkozasra.

Korsorrendben haladva, ha van a talalkozas helyszinén rejtekhelyed, fedd fel a talalkozashoz
tartozo halmod felsé kartyajat.



Amikor felfedsz egy észlelést, kezdd a mitosz ndvelésével (vagy csokkentésével), attdl fliggben,
hogy a talalkozas helyszinén hogyan alakul az emberek dsszetétele. Ezt kdvetben hajtsd végre
az észlelés hatasat, majd tedd félre magad elé, képpel felfelé. Végezetiil vedd le a talalkozas
helyszinérél a rejtekhelyedet, és helyezd a hozza tartoz6 halmod tetejére, majd a kovetkezd
jatékos, akinek van rejtekhelye a talalkozas helyszinén, fedje fel az észlelését, és igy tovabb.

-2 mitosz a kirdnduldkért, 0 mitosz a vaddszokért, +6 mitosz Példa 4 mitosznévekedésre
a kutatékért: 4-gyel névekszik a mitoszod

Ha az alkonyat soran felfeded az utolsé észlelést az egyik halmodban, és igy kidiriil a halom,
helyezd vissza a jaték dobozaba a hozza tartozo rejtekhelyjel6l6t. Ezt a rejtekhelyet a jaték
hatralévo részében nem hasznalhatod.

Miutan a talalkozo helyszinén rejt6zk6d6 Gsszes jatékos felfedte egy-egy észlelését, a forduld
az éjszakaval folytatodik.

@ tuszakarizis
Az éjszaka folyaman elkezditek a kévetkezé napra valé felkésziilést.
Korsorrendben hajtsatok végre az alabbi |épéseket:

« Ha egyik halmod tetején sincs rejtekhelyjelol6d, az egyik rejtekhelyedet egy Uj helyszinre
helyezheted a vadonban.

« Ha az alkonyat soran rejtekhelyjeldld kerilt az egyik halmodra, akkor helyezd azt a talalkozas
helyszinétél eltéré helyszinre.

« Tetszéleges szamU kartyadat eldobhatod, majd hlizz annyi kartyat az akciépaklibdl, hogy
5 legyen a kezedben. (Ha az 6t6dik forduldban jartok, hagyjatok ki ezt a lépést, és dobjatok el
a kezetekben maradt kartyakat.)

Megjegyzés: Ha nincs elég kartya a pakliban, hogy felhiizd a sziikséges mennyiséget, hizz
amennyit tudsz, majd keverd meg a dobdpaklit, alkoss beléle egy j akciopaklit, majd hizz annyi
kartyat, hogy véglil 5 legyen a kezedben.

Miutan mindenkinek 5 kartya van a kezében, a kezddjatékos adja tovabb a kezd6jatékos-jelol6t
a bal oldali szomszédjanak, 6 lesz a kovetkez6 forduld kezddjatékosa.
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Az 5. forduld végén, mielétt meghataroznatok a jaték gydztesét, forditsatok meg a halmaitokban
maradt észleléseket és a titkos tulajdonsagaitokat.

« Minden olyan megmutatkozasért, amelyet nem fedtél fel a jaték soran, 7-tel novekszik a
mitoszod.

« A titkos tulajdonsagodon lévé cél teljesitésének szintje alapjan meghatarozott mennyiséggel
novekszik a mitoszod.

Aki a jaték végén a legnagyobb mitosszal rendelkezik, megnyeri a jatékot, és igazi legendava
valik, mig a tobbiek hazaiszkolnak, mielétt az emberek elkapnak éket.

Déntetlen esetén az érintettek szamoljak 6ssze az emberek szaméat azokon a helyszineken, ahol
van rejtekhelyiik. Az lesz a gyGztes, akinél sszesitve tobb ember tartézkodik. Ha tovabbrais
dontetlen all fenn, akkor fogjatok kezet, mert ez(ttal minden érintettet legendava avatunk (bar
valdszinlileg egy Gjabb jatszmaval kellene eldonteni, hogy ki az igazi legenda).
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LENYKARTYAK

Mitikus lényként egyedi képességgel rendelkezel, ami a segitségedre lesz a nappalok soran.
Forduldonként egyszer eldobhatsz egy kartyat, hogy a kérédben hasznald ezt a képességet.

Megjegyzés: Ha a lényképesség két, és széval elvalasztott hatdst tartalmaz, akkor mindkét
hatast kiilén-kiilon végre kell hajtanod. A hatdsokat ugyanarrol vagy kiilonbo6zé rejtekhelyekrdl is
végrehajthatod.

Iﬁf‘j‘i; “YULT]

TITKOSTULAJDONSAG-KARTYAK

A titkos tulajdonsagok olyan célt tiznek ki, amelyet ha a jaték végére teljesitesz, bonusz mitoszt
kapsz. Mindegyiknek harom teljesitési szintje van; minél magasabb szintet teljesitesz, annal tobb
mitosz jar. Tartsd titokban a titkos tulajdonsagodat a jaték végéig a tobbi jatékos el6tt, de te
barmikor megnézheted.

GROLT GSZINTE HIGGADT

W fodd Tol ax Albiraidet.
Felfedett megrnutatkozdsok Felfedatt dlhirak.
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ESZLELESKARTYAK

Az észleléseket a tobbi jatékos eldl rejtve, a halmaidban tartod, amig fel nem feded Gket; te
azonban barmikor megnézheted az itt [évo kartyakat. Alkonyatkor észlelést fedsz fel az egyik
halmodbdl. Az észlelések novelik vagy csokkentik a mitoszodat, amikor egy talalkozas soran
felfeded Gket, ez a talalkozas helyszinén tartozkod6 emberek 6sszetételén malik. Minden
észleléskartyan egy hatas is olvashatd, amelyet a felfedése utan kell végrehajtanod.

Az észleléseknek négy tipusa van:

« Csapda: A csapda olyan targy, amely Ggy van elékészitve, hogy rad hasonlitson. Hasznald arra,
hogy becsapd a vadaszokat, ezzel névelve a mitoszodat. (Hah! Az csak egy rakds bot, butuskdk.)

« Alhir: Vedd igénybe az erdei lények segitségét, hogy 4lhireket talaljatok ki, és tévitra
vezessétek az embereket. Az alhirekkel a természetjarokat csapod be, ezzel n6velve a
mitoszodat. (Tényleg azt hiszik, hogy tgy nézel ki, mint hdrom mosémedve esékabdtban?)

« Arnykép: Apré dolgokkal lehet a legnagyobb hatést elérni. Hagyd, hogy az emberek egy
pillantast vethessenek az arnyképedre, a tobbit pedig bizd a fantazidjukra. Az arnyak
korvonalai izgalomba hozzak a kutatdkat, igy minden talalkozasnal tovabb névekszik a
mitoszod. (A tudomadnyos folydiratok még tébbet akarnak tudni rélad.)

« Megmutatkozas: Mitikus lénynek lenni nehéz. Néha egyszer(ien csak fel akarod libbenteni
a fatylat, és megmutatni a vilagnak, ki is vagy valéjaban... még akkor is, ha ennek
koévetkezményei vannak. Amikor megmutatkozol, az emberek tényleg azt fogjak észlelni,
ami valéjaban vagy. Mutatkozz meg a megfelelé emberek el6tt tamadd, alvd vagy olyan
helyzetben, amelyben a kedvenc tevékenységedet végzed, batorsagodért cserébe pedig
tovabb novekszik a mitoszod. De légy dvatos! Néha ennek a sebezhetdségnek ara van. (Nem
vagy gonosz, csak nem értenek meg téged... és talan eqy kicsit mégiscsak gonosz vagy.)

NYOM0K VANDORT J GYAD E Al FENY

CSAPDA ALHIR ARNYKEP MEGMUTATKOZAS

Tandcs: A megmutatkozdsok nagyon kockdzatosak, de magas jutalommal jarnak. Bér jelentésen
novekedhet a mitoszod a felfedésiikkel, sokat csokkenhet, ha nem megfelelé emberek vannak

a taldlkozads helyszinén. A jaték végén minden egyes nem felfedett megmutatkozdsért 7-7-tel
névekszik a mitoszod. Dénts bélcsen a jaték elején, amikor elékészited a halmaidat, hogy a
megmutatkozdsokat a pakli tetejéhez kézel tartod vagy a halmok mélyére rejted Gket.
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AKCIOKARTYAK

Ezeket a kartyakat a kezedben tartod, és a nap folyaman jatszod ki 6ket. Mindegyik
meghatarozza az emberek szamat, az emberek tipusat és egy specialis funkcidt, amely

lehet6vé teszi, hogy megvaltoztasd az emberek eloszlasat a vadonban. Amikor kijatszol egy
akcidkartyat, hajtsd végre a hatasat, majd helyezd a dobdpakliba. Néhany kartyanak két hatasa
van, amelyeket VAGY sz6 valaszt el egymastol; amikor ilyen kartyat jatszol ki, valaszd ki az egyik
hatast, és hajtsd végre.

Megjegyzés: Ha nem lehetséges egy akcidkdrtya hatdsat teljes egészében végrehajtani, hajts
végre beldle annyit, amennyit tudsz. Példdul, ha kijatszol egy kartyat, amely 2 kutatét csalogatna
hozzad, és a szomszédos helyszinen 2 kutaté van, akkor mindkettdt oda kell csalogatnod; ha
azonban csak 1 kutaté van a szomszédos helyszinen, akkor is kijatszhatod a kdrtyat, és csak

1 kutatét csalogathatsz oda.

CSARITS EL 1 KUTATOT.

_@7

CSALOGASSEL 1 VADASZT,

_@7

[N

CSALOGASS EL 1-1 —
TERMESZETJARGT MINDEN CSABITS EL 1 EMBERT.
S20MSZEDOS HELYSZINRGL.

FALJFEL
1TERMESZETJARGT.

IJESSZ EL 2 KUTATOT.

Tevékenységtipusok
« Csalogatas: Egy embert egy szomszédos helyszinrél az egyik rejtekhelyed helyszinére
mozgathatsz. (Biztosan a megigézé hangod miatt...)

« ljesztés: Mozgass at egy embert az egyik rejtekhelyed helyszinérél egy szomszédos
helyszinre. (RAWRRRRRRRRRR!)

« Csabitas: Vegyél egy embert a megfeleld pihenéteriiletrdl, és helyezd az egyik rejtekhelyedre.
(Annyira népszerti vagy... tomegeket vonzol!)

« Felfalas: Vegyél egy embert az egyik rejtekhelyedrdl vagy azzal szomszédos helyszinrél, és
tedd vissza a megfeleld pihenéteriiletre. (Hé, néha eqgy mitikus [ény is megéhezhet, egy kis nasi
mindenkinek jar... csak semmi itélkezés.)




ESEMENYKARTYAK

Minden forduld hajnalfazisaban egy j eseményre keriil sor. Ezeknek az eseményeknek a
hatasara az emberek mozogni fognak a vadonban.

Egyes hatasok arra utasitanak, hogy embereket mozgass egy ,,helyszinre” vagy annak ,.irdnyaba”.

« Helyszinre: Amikor egy embert egy ,helyszinre” mozgatsz, helyezd kézvetleniil az adott
helyszinre.

« Irdnyaba: Ha egy embert egy helyszin irdnyaba mozgatsz, akkor mozgasd a jelenlegi
helyszinérél a meghatarozott iranyban [évé szomszédos helyszinre. Ennek eredményeképpen
az ember(ek) az adott helyszinre mozog(nak), vagy eggyel kozelebb keriil(nek) az adott
helyszinhez. Ha két szomszédos helyszin egyforman kézel van egy ilyen mozgasnal, akkor
dontsd el te (a kezd6jatékos), hogy melyikre mozgatod az embert.

Megjegyzés: Amikor egy esemény hatdsdnak végrehajtasakor tébb helyszin is megfelel a hatds
feltételének, valassz egyet a helyszinek koziil és arrdl a helyszinrél hajtsd végre a hatdst. Amikor
egy hatads feltételeként azt a helyszint kell kivalasztani, ahol a legkevesebb ember tartézkodik,
vedd figyelembe azokat a helyszineket is, ahol egydltalan nincs ember.

Egyes hatasok miatt ,embereket kell szétosztani" szomszédos helyszineken. Ehhez a helyszinen
lévé Gsszes adott tipus embert el kell venni, és a lehet6 legegyenl6bben kell szétosztani 6ket

a szomszédos helyszineken. Ha nem tudod egyenlSen szétosztani 6ket, dontsd el, hogy mely
helyszin(ek)re keriil eggyel tobb ember.

REJTEKHELYJELOLOK

Az el6késziiletek soran kiilonb6z6 helyszinekre helyezed a rejtekhelyjeldléidet, és minden
forduldban az éjszaka folyaman lehetéséged lesz athelyezni egyet koziiliik. Minden rejtekhelyed

egy-egy halmodhoz tartozik.
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AVADON

Avadon egy 6 kiilonb6z6 helyszinbdl allé tabla, ahol a jaték soran elrejtézhettek. A tablan
talalhat6 a mitoszsav is, amelyen nyomon kovethetitek a mitoszotok alakulasat.

EMBERJELOLOK

Ebben ajatékban az emberek a his és a krumpli. (Nyami!)
Minden forduléban bizonyos helyszinekre csalogathatod 6ket, hogy néveld a mitoszodat, vagy
ellizheted Sket, hogy ne vegyenek észre téged. Az embereknek harom tipusa van:

)
2)

o)

Atermészetjarok az atlagos emberek: nem keresnek téged, de lehet, hogy felkelted

\ az érdeklédésiiket, ha beléd futnak. Hajnalban bukkanhatsz rajuk, amint a vadonban

bolyongva érdekes latnivaldkat keresnek. Konnyen megtévesztik 6ket az alhirek, és
altalaban békén hagynak, ha alszol.

Avadaszok ravaszak, és allandéan a nyomodban vannak. Hajnalban, altalaban falkaban
mozogva keresnek téged, rdadasul elég gyorsak. Azonban ligyesen elékészitett
csapdakkal meghiusithatod a terveiket, és hajlamosak berezelni, amikor azt atjak,
készen allsz a rohamra és a tamadasra.

A kutaték a legtanultabb emberek, akik be akarjak bizonyitani a létezésedet és
tanulmanyozni akarnak téged. Hajnalban a helyszinek kéz6tt mozognak, egy kicsit
lassabban mint masok, és elsGsorban kevéshé zsifolt helyeken keresnek téged.
Gyakran mér az arnyképed puszta latvanya is izgatotta teszi 6ket, de akkor is boldogok,
amikor valami butasagot vagy hétkéznapi dolgot csinalsz.

%

Megjegyzés: Egyes hatdsok nem hatdroznak meg embertipust. Ezek a hatdsok a ? szimbélumot
haszndljék a fenti hdrom embertipus helyett. Az ilyen hatdsok végrehajtdsakor barmelyik embert
vélaszthatod.
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LENYFIGURAK

A lényfiguraddal tudod nyomon kévetni a mitoszsavon, hogy mennyi ponttal rendelkezel.
Amikor novekszik vagy csokken a mitoszod, |épj feljebb vagy lejjebb megfelel6 szaml mezét a
mitoszsavon a lényfiguraddal.

| )
f / { 1
MITOSZJELOLOK
A mitoszod aktualis értékét a mitoszsavon elfoglalt pozicidd és a mitoszjeloléid
) egyuttesen hatarozzak meg. Minden alkalommal, amikor névekszik a mitoszod, és

mitoszjel6lét, a lényfiguradat pedig helyezd a 0-s mezére, és onnan halad] tovabb.
Hasonléképpen, ha a 0-s mez6n allva csokken a mitoszod, akkor tegyél vissza a
készletbe egy @-es mitoszjel6l6t (ha van nalad), a lényfiguradat pedig helyezd a
mitoszsav 9-es mezdjére, és onnan haladj visszafelé. Osszesitve sohasem lehet 0-nal
kisebb a mitoszod.

t a lényjeloléddel a 9-es mez6rol [épsz tovabb a mitoszsavon, vegyél el egy ¢-es

Mindegyik mitoszjel6l6 kétoldalas, az egyiken 10 mitosz, a masikon 30 mitosz lathaté. Ha harom
P -es mitoszjeloléd van, rakj vissza kett6t a kozos készletbe, a megmaradtat pedig forditsd a
g»-as oldalra.

KEZDOJATEKOS-JELOLO

Ez hatdrozza meg, hogy ki a kezd6jatékos. Minden éjszaka végén a kezd6jatékos-

V8 jelolét az Gramutaté jardsdval megegyezé irdnyban kell tovabbadni, igy a kovetkezd
forduléban mas lesz a kezd6jatékos. A kdrsorrend mindig a kezd6jatékossal kezdédik,
és mindig az dramutaté jardsdval megegyezd irdnyban halad.

VIZNYELOJELOLO (KIZAROLAG 2 JATEKOS ESETEN)

Ha ketten jatszotok, az el6késziiletek elején helyezzétek a viznyeldjel6lét a kies
mocsarra. Erre a helyszinre nem lehet embereket vagy rejtekhelyeket le- vagy
athelyezni.

Megcsinaltad! Elolvastad a szabalyokat, és most mar mindent tudsz, amire sziikséged van

a jatékhoz. A kovetkez6 két oldalon megtalalhat egy 6sszefoglald a fazisokrol, illetve a
kulcsfontossagu kifejezésekrdl. Ezek emlékeztetGképpen j6l johetnek a jatszmak soran.




A kezdéjatékossal kezdve, az 6ramutaté jardsaval megegyezé iranyban haladva keriiltok sorra.

HAJNAL

A kezdéjatékos forditsa meg az eseménypakli fels6 kartyajat, majd hajtsa végre a hatasait fentrél
lefelé haladva.

A legkevesebb embert vagy embertipust tartalmazé helyszin meghatarozasakor azt is figyelembe
kell venni, ha valahol egyaltalan nincs ember.

NAPPAL
Korsorrendben mindenkinek 3-3 kore van.

Korsorrendben haladva, amikor sorra keriilsz, a kdvetkez6 akciok egyikét kell végrehajtanod:
« Jatssz ki egy kartyat a kezedbdl.
« Dobd el egy kéartyadat, hogy hasznald a lényed képességét (forduldnként egyszer).
« Passzolj (a kbvetkezd jatékoson a sor).

ALKONYAT
Atalalkozasra azon a helyszinen keriil sor, ahol a legtobb ember tartozkodik és legalabb egy
rejtekhely van.

Korsorrendben, ha van rejtekhelyed a talalkozas helyszinén:
« Fedd fel a rejtekhelyhez tartozé halom felsé észlelését.
« Hajtsd végre fentrél lefelé haladva.
« Helyezd a rejtekhelyedet az adott halom tetejére.

EJSZAKA
Korsorrendben hajtsatok végre az alabbi lépéseket:
+ Ha nincs rejtekhelyed egy halmon sem, mozgass egy rejtekhelyet.
« Ha van rejtekhelyed egy halmon, helyezd egy helyszinre (kivéve a talalkozas helyszinét).
« Eldobhatsz barmennyi kartyat a kezedb6l, majd hlzz annyi kartyat, hogy 5 legyen a kezedben
(az 5. forduldban hagyd ki ezt a [épést).

A kezdébjatékos-jelol6t az ramutaté jarasdval megegyezéen tovabb kell adni, és Gj forduld
kezdddik.

Ajaték 5 forduld utan ér véget (ldsd a 8. oldalon a pontozdst).




A HATASOK VEGREHAJTASA:

Ha egy kartya hatasat nem tudod teljes egészében végrehajtani, hajtsd végre a hatast részben, a
lehetd legteljesebb mddon. Ha tébb helyszin is teljesiti egy hatas kbvetelményeit, valassz egyet
kozillk, és hajtsd végre a hatast arrél a helyszinrél.

EMBER MOZGATASAKOR:
A ,helyszinre” esetén kdzvetlen az adott helyszinre kell mozgatni az embert.
Az ,iranyaba” esetén egy helyszinnel kzelebb kell mozgatni az embert.

TEVEKENYSEGEK:
« Csalogatas: Egy szomszédos helyszinrdl az egyik rejtekhelyed helyszinére.
o ljesztés: A rejtekhelyed helyszinérél egy szomszédos helyszinre.
« Csabitas: A megfeleld pihendteriletrél a rejtekhelyedre.
« Felfalas: A rejtekhelyedrél vagy azzal szomszédos helyszinrél a megfeleld pihenéteriiletre.

AREJTEKHELYEID MOZGATASA:
« Nem helyezhetsz rejtekhelyet olyan helyszinre, ahol mar van rejtekhelyed.
« 4 jatékos esetén legfeljebb 3 jatékosnak lehet rejtekhelye egy helyszinen.

AZ AKCIOPAKLI FRISSITESE:
Ha barmikor elfogy az akcidpakli, keverjétek meg a dobdpaklit, és képezzetek beléle egy 0j,
képpel lefelé forditott akcidpaklit.

17



ARNYBESTIAK

Tovabbi informacidért latogass el az angol nyelvi
unstablegames.com/twistedcryptids oldalra, ahol a jatékrol talalsz
oktatévidedt, egy folyamatosan béviild Arnybestiak GYIK-et, valamint a
legtjabb Arnybestiak kiegészit6ket és egyéb termékeket.

Q) reflexshop

Importalja és forgalmazza: Reflexshop Kft.
1044 Budapest, Ezred u. 1-3. C1/8.
Tel.: +36 1/ 773 3600
E-mail: ugyfelszolgalat@reflexshop.hu
www.reflexshop.hu



