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4 db attérhetd 12 db aldozas 25 db generator 1 db kezdé jatékos 1 db entitas 40 db bloodpoint
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4 db medvecsapda 4 db drultség 7 db k&prazat csapda 4 db skill check 1 db veszély 4 db seb gyurd
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(The Trapper) (The Doctor)
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1. Tualélo infé: A tuléld neve és egy leiras a tuléld GYILKOSOK -
jatékstilusahoz. Tartalmazza a tulélé nehézségi fokat.
Ajanlott az elsé jatékodhoz kénnyld nehézségl 5. Gyilkos inf6: A gyilkos neve €s egy leiras a gyilkos
tulélét valasztani. jatékstilusdhoz. Tartalmazza a gyilkos nehézségi fokat.

_ s . _Ajanlott az elsé jatékodhoz kdnnyl nehézségu gyilkost valasztani.
2. A jaték menete: Egy kis segitseg, hogyan zajlik a kor.

. 6. A jatek te: Egy ki itség, h jlik a kor.
3. Bloodpoint tarozé: Egy terulet, ahol nyomon tudod Jatek menete: tOY KI5 Segitseg, hogyan zajl

kdvetni mennyi bloodpoint van a birtokodban. 7. Bloodpoint tarozé: Egy terllet, ahol nyomon tudod
2-vel kezdenek, egyszerre legfeljebb 6 lehet naluk. kévetni mennyi bloodpoint van a b'rtOK?dﬁa”- Uk
agfeljebb 2 lehet naluk.
4. Képességek: Amikre az egész jaték alatt sziikséged A qvilkosoknak tovabbiak TN . o Lasz alian
lesz, hogy élve kijuss. Egy tulélének 3 képessége van gyl v "-f“_' R 3 b d,i:-gsﬂ !
Jatékostablajan. A képességek aktivaldsahoz 8. Eré:Egy egyedi i ainit C5a

minden alkalommal bloodpointot kell kolteni.

9. Képességeks (

: S lesz
¢ Hogy képesil egol ik 3
képessége vangaifité kostabl véldsdhoz
minden alkalo g8l bleodpoi
¥ 25 '|
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TARGYAK _____MOZGAS Y
1. Név:A targy neve. 1. Név: A mozgas neve.

2. Hatas:A hatas, amit kapsz, amikor ezt a targyat  2- Mozgas ikon: A mozgaskartya Gtvonaltipusa.
hasznalod, illetve milyen esetekben hasznos.

3. Mennyiség: A targy mennyisége amit birtokolsz
a targy paklidban.
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1. Aldozasi folyamat: A gyilkos hasznélja, hogy nyomon
kdvesse milyen kbzel van a gy6zelemhez. Amikor

KEPESEGEK megtelik, a gyilkos nyer.
2. Generator javitasi folyamat: A tulél6k haszndljdk, hogy
1. Bloodpoint koltség: A képesség hasznélatdhoz nyomon koévessék milyen kézel vannak a gyézelemhez.
szukséges bloodpoint kéltség. Egy képesseget Ha megjavitottak 4 generatort, és a kijaratot, 6k nyernek.

koronként csak egyszer lehet hasznalni. i
9y 3. Szoba név: A szoba(helyiség) neve.

2 LJETBL REpEssEy ave: 4. Szoba felépitése: A bal fels6é sarokban talalhaté ikon
3. Hatas: A képesség hatésa, ugyanakkor milyen csupan a kezd6hely meghatarozasahoz szikséges.
esetekben hasznalhaté. A szines ikonok a szobdkban talalhaté interakcié lapokat jelolik. (lefelé forditva)

5. Szoba tér: A tér, ahova az interakcié lapok, tuléld illetve gyilkos figurdk
kerulnek.

6. Utvonal: Az Gtvonalak kiildnbdz4 tipusai azt jeldlik, hogy
milyen tipusld mozgdaskartyaval lehet megkozeliteni a szobat.

Néhany Utvonal attérhetd fallal van barikadozva, amiket csupan
a gyilkos képes attorni. (ezeket szegély jelzi)



ELOKESZULETEK

KISEBB TARSASAGOK :

Dead by Daylight 5 jatékossal a tokéletes, viszont
1. Dontsétek el melyik jatékos lesz a gyilkos, illetve  bizonyos esetekben el6fordulhat, hogy nem vagytok
kik lesznek a tulélék. Minden jatékos vegyen el elegen a jatékhoz. Ebben az esetben egy jatékos
egy jatékostablat a karakteréhez. Az elsé jatékhoz Ket tuléldt iranyit.
ajanlott, hogy a gyilkos tanitsa meg a jatékot.
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2. A gyilkos jelolje meg a kezddjatékos jelolvel a =
kezdojatékost.

3. Helyezzen egy aldozas jel6l6t minden tuléld -
Jatékostablajara. B

4. Egyutt valasszatok egy jatéktablat.

5. Keverjétek meg az interakcidkat, és helyezzétek leforditva
a szobdkba. Minden szoba jelzi hany darab és milyen ,
tipusu interakcid lapka keril oda. Sorban minden jatékos felfed .. s

egy interakcié lapkat valahol a tablan. _P \
Helyezz attérhet6 ajtdkat a szegéllyel jelzett L’Jtvonalaknﬂa
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6. 0Ossz minden jatékosnak 4 kilonb6z8 mozgaskartyat.
ugyanakkor megkapja a “wait” mozgaskartyat is, ez
5 lesz a birtokaban.

7. Néhany gyilkos rendelkezik egyedi kellékekkel, "
fligg. Helyezd el ket kodzel, ha sziikségesnek érzed: ‘;E
i b

8. Adj minden tulélének 2 bloodpointot, ugyanakkor a gyilkosnak 4-et.

9. Keverd meg és helyezd el a targy kartyakat a kijelolt helyre.

10. Rakd félre a maradék kelléket és kockakat késobbr

11. Minden tulélé és a gyilkos dobjon a “skill check” ko
El6rodulhat, hogy tobb tuléld azonos szobaban kez
a gyilkossal kezd egy helyen.
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JATEKMENET

Egy fordulé kérokben zajlik. Minden jatékos megtervezi

miként fog mozogni, majd végrehajtjak. M_AMO,_K.&R_E__

A gy6zelemhez a tuléléknek meg kell javitaniuk 4 db b
generatort, mieldtt a gyilkos végrehajt 8 db aldozast. MOZGAS =t

Minden kor 4 fazisbol all: Fedd fel a mozgaskartyad, majd mozogj a kartyaval megegyezd
utvonalon keresztul egy szobaba. Fordits fel egy interakcié kartyat,
ha még van. A sarga “vault” Utvonalak egyiranyuak. Kizarélag az
2. Tuléldk kore: Sorban minden tulél6é végrehajtja utvonal altal mutatott nyil irdnyaba lehet haladni.

a korét.

|l Y el Y o BT T

1. Tervezés: Minden jatékos megtervezi a mozgasat.

Ha barmilyen hatds vagy szabaly mozgasra kényszerit, akkor
3. Gyilkos kére: A gyilkos végrehajtja a koreit. & két szintén atfordithatsz egy interakcio6 kartyat az uj szobaba lépve.
kort kell végrehajtson egymas utan.

4. Befejezés: Készllj fel a kovetkezd korre. Ha felfedsz egy kartyat és nem tudsz mozogni, akkor abban
- a korben mar nem hasznalhatod tobbet azt a lapot.
1. TERVEZES

53

SHEAR
kijatsszak. - L
A gyilkos valaszt két mozgdaskartyat, majd lehelyezi [
Oket egymas mellé sorban. - @ o
Megjyegzés: A tulél6k kommunikalhatnak egymassal, | % . ﬁ

viszont a titkos kommunikacié nem engedélyezett.
Barmit mondanak az asztalnal, hangosan ki kell

mondani, hogy az 6sszes tulélé és a gyilkos is hallja.  Jake felfed egy kék “sneak” kartyat, viszont nincs kék ttvonala ebbdl
Az a tuléld kezdi a kért, aki a kezdé jatékos jeldlét a szobabdl. Ebbél kifolydlag nem tud mozogni, elvesziti az esélyét,
hogy interakciot hajtson vegre, igy veget ér a kore.

[ i)

A tulélék valasztanak egy mozgdaskartyat, és leforditva

birtokolja, majd éramutaté jardasaval megegyezden
kell haladni kérbe. Minden jatékos végrehajt egy

kort, egy mozgassal kezdve. T

Meg felfed egy z6ld “sprint” kartyat, majd keresztul halad a zéld
utvonalon. Ahogy megérkezik az uj szobaba, fel is fedi az

“objektiv” interakcio kartyat azaltal hogy megforditia. Ez egy
generator! Innentél kezdve Meg interakcioba tud lépni a generatorral,
hogy gyézelemre vezesse a tarsait (lasd: kévetkezé oldalon).




INTERAKCIO

Valassz egy szobaban taldlhaté interakcio kartyat,
vagy tulélét, hogy interakciéba tudj 1épni. A tulélék
generatorok javitasaval tudnak megmenekailni,
amelyek mindegyike az “objektiv” kategériaba
tartozik. Lasd: “Tulél6 interakciék” a 11. oldalon
vagy “Tuléld hivatkozas”, a karakterlapok hatuljan.

ozme ———

Ha egy jatékos ugy dont, nem koételezé
Interakcidkat végrehajtania.

L e N »

Siker!

Meg ugy dont interakcioba lép a generatorral, amit

felfedett. 2-t dob a skill check kockaval, ami sikeres javitast eredményez,
igy rahelyezhet egy generator folyamatjel6lét a generatorra.

N

Dwight ugy dbént interakcioba lép egy felfedett varjuval, ami
lehetbveé teszi, hogy mozogjon ismét. Kijatszik egy piros
mozgaskartyat és tovabbhalad a piros ttvonalon, majd a
szobaba lépve felfed egy leforditott “tulélés” interakcio kartyat.

TULELO KOR VEGE

———

Amint az 0sszes tuléld a kore végére ért, a gyilkos kore

Kovetkezik.

i

TULELO BONUSZ KOR

Bizonyos hatdsok lehetévé teszik szamukra, hogy

a tulélék végrehajtsanak egy bénusz kort. Amikor

ez torténik, ismét kijatszhatsz egy mozgaskartyat,
viszont a legutébb kijatszottol eltérot kell valasztani,
majd ismét mozoghatsz a kartyadddal megegyezd
utvonalon, hogy tovabbi interakcidkat tudj végrehajtani.

Ez megszakithatja a sorrendet. Amint a tuléld lejatszotta
a bdénusz korét és interakcidba Iépett, a kor folytatodik a
szokasos sorrendben.

A bal alsé sarokban talalhaté egy példa, amiben Dwight
interakcidba Iépett egy felfedett varjlival, aminek hatasara
kapott egy bonusz kort.

A gyilkosokkal ellentétben a tulél6k egészen addig képesek
bonusz kéroket szerezni, amlg;.vr?ak mozgaskartyaik.
A gyilkosok csupéan @gyl?; titidnak szerezni.
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3. GYILKOS KORE _

Ahogy a tulélék befejezték a koriket, a gyilkos kore
kovetkezik. (mozgds és interakcid) Kijatszik két
mozgaskartyat, és balrél jobbra haladva végrehajtja.

MOZGAS

Fedd fel a mozgaskartyad, majd haladj a kartyaval
megegyez6 Utvonalon a legkbdzelebbi szobdba. Fordits
fel egy leforditott interakcié kartyat, ha még van.

Ha ba r,milyen haté; vagy sza.b,élx mo,zgésr,a. kény§zer|'t, Ebben a példaban a gyilkos(The Nurse) interaktal Meggel, amitél sértiltté valik.
felfordithatsz egy uj interakcio kartyat az uj szobaban. gppen o7 esetben fel kell helyezni a megtamadott talélére egy seb gydiriit.
A sarga “vault” dtvonalak egyiranyuak. Kizardlag . > L 1) Ny, T P
; . o g, W27 ] A gyilkos lejatszotta az els6 korét, most felfedi a kbvetkezo kartyajat
az utvonal altal jelolt nyil iranyaba lehet haladni

a kévetkezo lépésére.

——

Ha a “wait” kartyan kiviil mast is felfedsz, és nem

tudsz mozogni, akkor elveszited a lehetoséged, GYILKOS BON Uusz K(")R

hogy interakcidokat hozz létre. —t

Kizérélag a masodik koréd végén, 4 bloodpointért cserébe lehelyezhetsz

SPRINT egy harmadik mozgaskartyat.
//-\ Akarmi is torténik, a gyilkos csupan egy bonusz kor szerzésére jogosulit.

BEFEJEZES FAZIS

Amint a gyilkos befejezi a korét, vegyétek vissza a mozgaskartyakat,
és készlljetek a kovetkezd fordudra.

.

EGY PELDA A GYILKOS BONUSZ
KORERE

1. The Nurse még rendelkezik egy kartyaval, szoval megkezdi

———

The Nurse felfed egy z06Ild “sprint” kartya és athalad a zéld
atvonalon. Ahogy megeérkezik a szobaba, felfedi a "batorsag” 4 masodik kérét. Felfedi a piros “crouch” mozgaskartyéjat, és

interakci6 kartyat azaltal, hogy felforditja. keresztiilhalad a piros Gtvonalon. Az 6sszes interakcio fel van fedve
szoval nem tud mit felfedni.

2. The Nurse interaktal a generatorral, igy lerontja generator
folyamatot nullara. Valaszul, Feng Min hasznalja az ‘Alert’
z képességét, hogy elmenekdljon a szobabdl, messzire a gyilkostol
INTERAKCIO :_ abban reménykedve, hogy a gyilkos utana megy bonusz kérben.

———

Vélassz eqy felfedett interakcidkartyat vagy talélét 3. A generator allapota leromlik nullara.

a szobaban, hogy interakciéba Iépj vele. Ha a gyilkos

ugy dont, hogy a tulélét valasztja, akkor tamadasnak 4, The Nurse nem tudja kévetni Feng Mint, ugyanis nem rendelkezik
mindsul. A gyilkosok fordulénként egyszer z06Id “Sprint” mozgas kartyaval, széval elkélt 4 bloodpointot,
donthetnek Ugy, hogy hasznaljak az erejliket ahelyett, hogy kapjon egy gyilkos bénusz kért, majd Uj szobdba haladva

hogy interakcidkat hajtananak végre. meg tudjon tdmadni egy masik tulélét.

9



4. FORDULO VEGE

Fejezzétek be a forduldt az alabbi sorrendben.

4} ALDOZASI FOLYAMAT

Minden tdlélé utan, aki fel lett 4ldozva(kampdra kerllt),
helyezzetek egy aldozas folyamat jel6l6t a kovetkezd Ures
helyre az 4ldozasi folyamat kdvetén. Ahogy 6sszegylilik

8 folyamat jel6ld, a gyilkos gyo6z.

—~————

L@ ENTITAS JELOLO ELTAvoLi_'rASA

Néhany hatdst le lehet blokkolni interakcidknal vagy

utvonalaknal az entitas jelolével. Az entitas jel6l6t minden
fordulé végén el kell tavolitani.

—~———

@ KEZDO JATEKOS JELOLO

Add tovabb a kezdd jatékos jelol6t oramutatd jarasaval
megegyezden.

—~————

VEDD FEL A MOZGASKARTYAKAT

Minden tulélé és a gyilkos vegye vissza a kezébe
a mozgaskartyakat. Most mar készen allsz a kovetkezd
forduléra.

JATEK VEGE
A jaték véget ér, ha 6sszegylilik 8 aldozas jeldld, vagy

a kijaratok ki lettek nyitva. Amelyik csapat hamarabb
teljesiti a feladatat, az nyer.

i )
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TULELO INTERAKCIOK
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®| LADA - KUTATAS

Tavolitsd el a ladat. HUzz fel egy lapot a targy
paklibél. Ha egynél tébb targyad lenne, dobj el
annyit, hogy csak egy maradjon.

¥ SZEKRENY - REJTOZES

Helyezd a karaktered a szekrényre. Amig egy
tulélé van a szekrényen, addig mas tulélék
nem tudnak interaktalni a szekrénnyel.

Amig a szekrényben rejt6zkddsz, nem tudsz
mozogni, interaktalni, képességet hasznalni,
nem hatnak rad a gyilkos képességei, erdi,
illetve veled sem képesek masok interaktalni.
Mintha nem is lennél a tablan. A gyilkos képes
interaktalni a szekrénnyel, ha van benne valaki.

Ha mozogni szeretnél, el6szoér ki kell jonnod
a szekrénybdl.

>, )
(®! VARJU - SPRINT

A gyilkos kap egy bloodpointot. Te kapsz egy
tuléld bénusz kort.

(@) RAKLAP - AKADALY

Helyezz le egy raklapot, hogy elbarikddozz egy oda
vezetd utat a gyilkos szamara.

Nem tudsz olyan uUtvonalra raklapot helyezni, ahol
talalhaté masik raklap, attérhet6 fal, vagy gyilkos
kellék.

Meg interaktal a felfedett raklappal és a baloldalon talalhat6é
utvonalra helyezi, ezzel blokkolja a gyilkos szamara azt az
utvonalat.

1

(@] RAKLAP AZ UTVONALON

A tulélék sokkal szabadabbnak érzik magukat a raklapok
biztonsagaban.

@ GENERATOR - JAVITAS

Genetator javitasnal a “skill check” kockaval kell dobni.
Sikeres javitasnal hozzdad egy értéket a generator javitasi
folyamatahoz. Kivalé javitasnal két értéket ad hozza a
javitasi folyamathoz. Amint eléri a generator a 3 javitasi
folyamatot, a generator készen van, és felhelyezhetd

a generator javitasi folyamathoz a tabla tetejére.

(kocka dobasrél bévebben: 15. oldal)

@» mn »

Siker!

Dwight elhatarozza, hogy interaktal a generatorral, hogy
megprobalja megjavitani. 3-at dob a kockaval, ami 1-et
ad hozza a generator javitasi folyamathoz.

Jake segit és szintén interaktal a generatorral, amivel Dwight
az imént szintén interaktalt. 5-6t dob, ami 2 javitasi folyamatot.

ad hozza. A generator készen van, tehat felhelyezhet6 a
tabla tetejére.



@ KIJARATOK - NYITAS ¥ HEX TOTEM - TISZTIiTAS

Amint a 4 generator készen van, a kijaratok készen Dobj a “skill chegk" |I<0C|_<é\lla|. Siker esetén a Hex
allnak a nyitasra. Innentdl kezdve a tulélék csupan totemet el kell tavolitani, €s kapsz 2 bloodpointot.
a kijaratokkal interaktalhatnak.

Ha a kijaratok nyitasra készek, dobni kell a “skill check”
kockaval. Siker esetén hozza ad 1 nyitasi folyamatot

3 nyitasi folyamattal a kijaratok kinyilnak, és a 4 g £ - o2 oz
tulélék nyerik a jatékot. - GYOGYITAS - SERU.L__T TQ’%ELO

Dobj a “skill check” kockdaval. Siker esetén a sérilt
tulélordl eltlinik a seb gylrd, és egészséges lesz.

Ji ALDOZAS ot SZABOTALAS Onmagadat csak first aid kittel tudod gydgyitani.

Helyezz egy entitas jel6l6t a kampodra. Egy kampé az
entitas jeldlével nem interaktalhaté a gyilkos szamara.
Az entitas jelolét a fordulé végén el kell tavolitani.

Ha egy tulélé szabotalt kampdn van felaldozva, kapsz i l ; A o P
1 bloodpointot, majd a felldozott tulél& ki lesz i s ATTORHETO FALAK

szabaditva, és lekeril a kampordl.

A tulélék nem tudnak athaladni az attorhet6 falakkal

Ezutan te és a kiszabaditott tuléld barmelyik barikddozott Utvonalon. Préba esetén elveszitik a
utvonalon szabadon mozoghattok egyszer. lehetdséguket, hogy interaktaljanak a kérben.

12




GYILKOS INTERAKCIOK

|l Y el Y o -~ e

A gyilkosoknak kevesebb interakciéjuk van, mint GYILKOS ER6 HASZNALATA

a tuléléknek, viszont ezek sokkal veszélyesebbek, és —a
kevesbé kockazatosak. Minden gyilkos egyedi erével rendelkezik. Fordulénként

3 egyszer interaktalas helyett hasznalhatod az erddet.
8 FOGLALT SZEKRENY - Keres
A gyilkos egyediil foglalt szekrénnyel tud interaktalni. Egy
g?
=

Ures szekrénnyel viszont nem.
A tUlél8 a szekrényben egy “skill checket” kisérel meg. ﬁ
P . . > .

- i The Trapper elhatarozza, hogy hasznalja az erejét, ezaltal
L‘i.! VARJU - FELDERITES elhelyez egy medvecsapdat a szobahoz kapcsolodo egyik

Amennyiben sikeres, a szekrényt el kell tavolitani,
sikertelen dobds esetén a gyilkos felveszi, még akkor is,

utvonalhoz. Ha egy tulélé ezen az utvonalon szeretné
megkdzeliteni a szobat, sértiltté valik.

ha nem sérlt.

Tavolitsd el a varjut, kapsz 1 bloodpointot.

= A L . # H‘ .- A Lt v . .l'ﬁ
%) GENERATOR - LERONTAS { ] R
Eltdvolit minden eddigi generator folyamatot. y 3

2 | HEX TOTEM - TISZTELET

Kapsz 2 bloodpointot.

_fall

The Wraith hasznalja az erejét, hogy keresztlil utazzon a

- . tablan, egyik szobabdl a masikba messze egymastol.
TAMADAS - Egészséges tulélo -

A tuléld sériltté valik, helyezd a seb gylrit a
figurdja aljara.

F_
[4;  RAKLAP AZ UTON - SZETTORES
Amikor a gyilkos keresztil szeretne haladni egy Utvonalon,
amire raklap lett helyezve, a raklap széttorik. Ott maradsz
az aktualis mez6don, a kordd veget er. The Doctor hasznélja a képességét, hogy befolyésolja
a tulélék elmeéllapotat az 6 terén tartézkodoknak.
Meg nem rendelkezik 6riiltség jelblbvel, szoval elveszit 1

,L!J_ATTORH ETO FAL - PU_SZI__IT bloodpointot, vagy megkapja az ortltseg jeldlot. Dwight

mar az el6z6 kérben megkapta az 6rliltség jelblét, és
kifogyott a bloodpointbdl, ezaltal sériiltté valik.

Amikor a gyilkos keresztll szeretne haladni egy
atvonalon, amin attérhet6 fal talalhatd, a fal széttorik,
a korod folytatodik ugyanugy.

[E



_@ FELVETEL - Eqy sériilt tulélé

Ha egy tulélo sérult, a gyilkos fel tudja venni, majd
feldldozni.

A gyilkos nem tud azonos forduléban tamadni és aldozni
ugyanazon tulélét.

ALDOZAS
Amikor a gyilkos felvesz egy tulélét, ellendrizd le, hogy

van-e kampé a kozeledben. Ha van hasznalaton kivuli The Trapper felvette Dwightot. Van egy szabad kampo

kamp6 a kozelben, a tdlélé azonnal fel lesz aldozva. 5 kszelében, széval Dwight azonnal fel lesz aldozva.
Helyezd a tulélét a kampodra, hogy jelezd fel van

aldozva.

2rezaar - mm—

Ha nincs hasznalaton kivili kampé a kézelben, akkor
a gyilkos megprébalja elvinni a tulélét egy masik
kampdhoz. Ehhez nem kell mozgas kartyakat
hasznalnia.

A gyilkos valaszt egy szamot(legfeljebb 4), majd
kényszeriti a tulélét, hogy dobjon annyi alkalommal

a “skill check” kockaval. Ha barmelyik kockaval
sikerul kivalé dobast eredményeznie, akkor a

tuléld megmeneklil, és lerakja az aktudlis szobaban.
Ha egyik dobds sem eredményez kivalé dobast, akkor

a gyilkos annyit Iéphet, ahany sikertelent dobott a  The wraith felvette Claudettet. A kozelben nincs
tuléld, es megprobalhatja elvinni egy masik kampdig, ¢,.pag kamp6, széval a gyilkos kényszeriti

el ie=ilar aIQozas folyamatot., H,a”nem er el .. Claudettet, hogy dobjon 2-t. A dobasok eredménye 5 és 0
egy szabad kampét sem, akkor a tulél6 megmenekdl _ j w, B
A gyilkos kap 1 bloodpointot a O dobasért, és

és lerakja a szobaban, amiben tartézkodnak. L A
(kizardlag a kivalé dobés jelent sikeres dobast) Claudette szabad lesz az 5-6s dobas miatt.
Amig a gyilkos egy kampoét prébal elérni, nem tud
raklapokon, attérhetd falakon athaladni, gyilkos erét,
képességeket hasznalni, és interaktalni.

A tulél6k elsd aldozasanal a tuléléknek fel kell
helyeznilk az aldozasjeldldjiket az dldozasi
folyamat kovetére, majd a befejezésnél szintén
felhelyez a gyilkos egyet.

FELALDOZOTT TULELOK

A feldldozott tulélék nem jatszhatnak ki mozgas
kartyakat a kortkben, és nem hasznalhatnak
képességeket.

A tulélék ugy kezelik a felaldozott tulélét, mintha
mar nem lenne a tablan. Tulajdonképpen mintha
minden korét kihagyna egészen addig, amig a

kampon van. The Hillbilly felvette Meget. Nincs kampd a kézellikben,
) o ) ) de Dwight fel lett aldozva itt, szoval ezt mar nem tudja
Ha egy feldldozott tulél6 megmenekil, onnantdl hasznalni. The Hillbilly kényszeriti Meget 3 dobdsra. Az

kezdve kepes mozogni. eredmények 0, 1, és 2. A gyilkos kap 1 bloodpointot, majd

mozog 2-t, és felaldozza Meget.



__TOBBI FOGALOM

SKILL CHECK KOCKA _

I T T

[ENTITAS JELOLO _

Kizarolag a talél6k dobnak kockaval. Az entitast bizonyos interakcidk és utak
-#- Amikor egy tulélének dobni kell a blokkollasara I,ehet r)as,znalm. A_Ite_z!akl)an
kockéaval, akkor a fekete skill check ' egy gyilkos kepesseg altal kerdl jatekba
Rt <15t _ az entitas. Az entitas minden forduklo
ofsanasaneatos. @ végén kikeril a jatékbdl.
Azl 1't2' 3, 4-es ertekd dobas sikert [] Egyedll egy entitas taldlhaté a jatékban.
jetent. ) Ha Gjra le szeretnéd helyezni, a régi jeldlét
Az 5-6s dobas kivalo sikert jelent. g el
A 0-as(koponya) dobas kudarcot jelent. p p
KEPESSEGEK
A képességek lehetbvé teszik a gyilkos
és tulélék szamara, hogy megvaltoztassak
. H a jaték szabalyait klilénb6z6 mdédokon.
ﬁg . Kisérletezz a képességekkel, fedezz fel
. © | Uj kombinacidkat, vagy csak szimplan
UJRADOBAS - = INsoUs ~ vadaszd le a tulélbket.
Néhany hatds megengedi, hogy Ujra dobj a kockaval. bbac s ey andy

e e Minden képesség egyszer hasznalhato

o s per forduld. Ha egy képesség koltsége 0

Ujra dobott kockat nem lehet Ujra dobni. bloodpoint, és mar aktivalva lett, nem
lehet Ujra felhasznalni az adott kérben.

VESZELY KOCKA A
A piros veszély kockat csak akkor 6S_§ZEF0666 TE.REK-

‘# dobjak, ha egy hatas arra utasit.
% "| Egy Osszefluiggd tér barmilyen hely lehet, amibdl egy

A veszély kockanak 4 kudarc oldala  ytvonal vezet a tiédbe.
van, és két kivalé siker oldala.

A kudarc ennél a kockanal is garantal
1 bloodpointot a gyilkosnak.

4, ECENT - E-. ¢
IDOZITES ]
Amikor egy tulélé egyszerre tobb képességet is aktivalhat, == lj |
ebben az esetben tetszdleges sorrendben aktivalhatja a | .
képességeit. : - ﬁ V.1

Megeshet, hogy kett6 vagy tobb tuléldé képessége egyszerre g
aktivalodik. Ebben az esetben sorban elddntik, hogy
aktivdljak a képességiket, vagy passzolnak. vy A

=



GYAKORI KERDESEK
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K: Mi torténik akkor, ha belépek egy szobaba, és az 6sszes
interakcioé lapka fel van fedve?
V: Interaktalj felfedett lapokkal, és hagyd ki a felfedés fazist.

K: Donthetek Ugy, hogy nem mozgok a mozgaskartyammal?

V: Nem. Ha valami oknal fogva nem tudsz mozogni, példaul
a kijatszott kartyahoz nem tartozik azonos Utvonal, abban az
esetben maradsz az aktualis helyeden, és elveszited az
esélyed, hogy interakciét hajts végre.

K: Ha egy sikertelen dobas Ujra lett dobva, a gyilkos kap érte
bloodpointot?
V: Nem. A gyilkos egyedul az Ujradobasok utan kapja meg.

K: Ha egy hatas mozgasra kényszerit, és nem kell hozza
kartyat kijatszanom, azért a mozgasért is felfedhetek egy
interakcidkartyat az Uj szobaban?

V: Igen. Minden mozgasért amit végrehajthatsz, az Uj
szobdaba Iépve felfordithatsz egy lapot gyilkosként és
tuléléként egyarant. (kivéve, ha mind fel van fedve)

K: A gyilkos kényszeritheti a tulélét, hogy tébbszor
dobjon a kockaval, mint amennyi sziikséges a
felvételnél?

V: Igen. Egészen addig, amig nincs egy szabad kampd
amire, fel tudna akasztani a tulélét, kényszeritheti,
hogy dobjon 4 kockaval, még akkor is, ha nincs
sziksége annyi dobasra, hogy talaljon egy kampét.

Akar egy sikeres dobas hatasara is szabadda valhat. Tobb
kocka dobdsa nagyobb rizikét jelent a gyilkos szamara.

K: Mit jelent egy kartya eldobasa a kor kozben?

V: Mivel a gyilkosok és tuléldk a forduldé végén
felveszik a lapjaikat, ez azt jelenti, hogy az altaluk
eldobott lapok tobbé nem elérhetdek az adott
forduléban. A gyilkosok és tulélék szdmara ez azt
jelenti, hogy a mozgaslehetdségeik a bénuszkoreikre
korlatozottabb.

K: Mi torténik akkor, ha egy tuléld sérilt, és sériltté kell
valjon mégegyszer?

A: Nem torténik semmi. Néhany gyilkos erd és képesség
nincs hatassal a sérult tulélékre.

T

K: Ha egy gyilkos felvesz egy tulélét, donthet gy, hogy
viszi ahelyett, hogy felaldozna?

V: Nem. Ha van szabad kampé a szobdban, a tulélé abban
a pillanatban fel lesz aldozva.

K: A gyilkos le tudja rontani a kijarat nyitasi folyamatat?

V: Nem. A kijaratra semmilyen hatast nem tud gyakorolni
a gyilkos.

K: A “wait” kartya mozgaskartyadnak szamit?

V: Igen. Attél figgetlenil, hogy a karaktered nem mozog
ennek a kartyanak a hasznalata sordn, még mozgasnak
szamit.

K: Ha egy hatas soran a gyilkos felvesz egy tulélét, akkor
sériltté valik?

V: Nem. Ez egy ritka eset. A tulélé még akkor is egészséges
marad, ha kampéra kerdl.

K: Ha egy hatdas arra kényszerit, hogy dobjak toébb alkalommal
a kockaval, és talalhato benne sikertelen, ellenben a megtartott
dobdsom sikeres a gyilkos kap érte bloodpointot?

V: Igen. Egészen addig, amig a dobasok kozott talalhato sikertelen,
meég a megtartott dobas ellenére is kap a gyilkos a sikertelen dobas
utan bloodpointot.

K: Mi torténik akkor, ha a jaték arra utasit, hogy vegyek fel egy sértilt
tulélét, aki nincs velem azonos térben?

V: Mozgasd at a tulélét a veled azonos mez6be, majd vedd fel, mintha
mar eleve ott tartézkodott volna.

K: Mi torténik akkor, ha tobb bloodpointom van, mint a maximum?

V: Dobj el annyi bloodpointot, hogy megegyezzen a megengedett
felsd hatarral.
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TIPPEK
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TULELO TIPPEK

Legyen egy menekiilési stratégiad. Minden szobanak
limitalt kijaratai vannak, széval Iégy dvatos, mielbtt egy
Uj szobdba lépsz. Néhany szoba falakkal van barikadozva,
amin csak a gyilkos tud athaladni.

A kezdeti fazisban gyiijts targyakat. A targyak nagyon
hatdsosak, ha menekullésrél van szd, és a jaték késoébbi
fazisaban sokkal tobb és valtozatosabb lehetdségeket
kindl. Targyakat csak ladakbdl lehet szerezni, amik

a kék “tulélés” interakcié lapkdk alatt talalhatdak.

Hasznalj raklapokat és varjakat. A raklapok és varjak

a zold “onzetlenség” interakcié lapkak alatt taldlhatéak,
amik a jaték késdbbi szakaszaban lehetdvé teszik, hogy

a palya egyik felérél a masikra pillanatok alatt eljuss
minimalizlva a rizikét. Erdemes a jaték korai szakaszaban
felfedni 6ket, és a raklapokat elhelyezni, hogy blokkold

a gyilkos mozgasat.

A megfelel6 idoé a tarsak megmentésére. Néha a legjobb
dontés, ha hagyod a tarsad 1 vagy 2 koron keresztll a kampén
I6gni, ugyanis bizonyos esetben nagy a rizikéfaktor, hogy te
kerllsz a helyére, vagy az egész jatékot elbukjatok egy rossz
dontés miatt. Ha a kijaratot sikerul megjavitani és kinyitni,
minden tuléld nyer, még az is aki a kampdn lég. Ha van
lehet6séged megnyerni a jatékot, ne vesztegesd el.

Nem feltétlen kell gyogyitani. Amig egy

tulélé egészséges, altaldban nem lehet feldldozni abban
a korben. Béven elég egy rizikds pozicidban elhasznalni
ezt a lehet6séget, hogy blokkold a gyilkos céljat.

= N I E— T

GYILKOS TIPPEK

Hasznald a gyilkos erodet az aldozas sikeréhez. Probalj
meg nem bloodpointot kélteni bénusz korre, ha az nem visz
elérébb az aldozéasi folyamatban abban a kérben, csak ha
ezzel el6rébb kerllsz a célod teljesitésében.

Figyelj a talélok mozgasara. A tulélék mindig mozognak,
miel6tt cselekednek. Ez azt jelenti, hogy nem sziikséges abba
a térbe mozognod amiben aktudlisan tartézkodnak, ugyanis

a korikben el fognak mozogni onnan. Alaposan gondold at
melyik Utvonalon mehetnek tovabb, és indulj el abba az
irdnyba, amerre gondolod, hogy elindulnanak.

A hex totemek nagyon hatasos opciok. Amikor nem tudod
mit |épj a korodben, prébalj hex totemekkel interaktalni, hogy
kapj érte plusz 2 bloodpointot, amiket a jaték késéi szakaszaban
kamatoztatni tudsz.

Ne orizd a kampoékat. Nem tudod megakadalyozni a
tuléléket, hogy megmentsék egymast a kampérél, széval
kijatszani a “wait” mozgaskartyat akar j6 dontés is lehet,
de ez csak ritkan valik be. Helyette keresd a lehetséges
opcidkat, hogyan is tudnad megakadalyozni a mentést.

Vadassz le tobb tulélét egyszerre. Mivel nem tudsz
azonos kérben megsebezni és aldozni ugyanazon tuléldket,
helyette prébalj minél tobb tulélét megsebezni ugyanazon
forduléban, ezzel névelve a sajat esélyeidet.
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JATEKMODOK

KEZDOKNEK
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Jatékvaltozat kezdd jatékosok részére.

A jaték még csak most lett megtanulva! A tulél6k és gyilkosok csak
a karaktertablajukra nyomtatott képességeket hasznalhatjak a
jaték alatt.

HALADOKNAK

ekl

Személyre szabott jaték halado jatékosok részére.

A jaték kezdetén a gyilkos és tulélék megkeverik a képességkartya
paklikat, majd hiz mindenki 5 darabot, hogy 6sszesen 8 darab
képességkartyajuk legyen a karaktertablajukra nyomtatott
képességekkel egyltt. Ha olyan képességlapot kapnal, ami

mar szerepel a karaktertabladon, akkor hlzz helyette Gjat

egészen addig, amig 6sszesen 8 kilonb6zd képességkartyad

nem lesz.

Ezt kovetden valassz 3 képességet, amit hasznalni szeretnél

a jaték folyaman, majd takard le vele a nyomtatott képességet.
Donthetsz Ugy, hogy a nyomtatott képességet hasznélod,

és nem takarod le.

Ezt kovetéen a megmaradt képességkartyakat el kell dobni.

Pl

TAPASZTALT JATEKOSOKNAK

Egy teljesen személyreszabott jaték profiknak.

A gyilkos és tuléldk valasztanak 3 képességkartyat, majd
lefedik a karaktertabldjukon taldlhaté képességeket vele.
A jaték kezdetén minden jatékos felfedi a képességkartyait.

A gyilkosnak és tulélének nem lehet két azonos képessége.

T

& 3-4 FOS JATEK
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Még 3-4 jatékossal is 4 tuléld kiizd a kijutasért a jatékban
4 f6s jatékban egy jatékos két tulélét iranyit.

3 fés jatékban mindkét jatékos két tulélét irdnyit
egyszerre.

Amikor két tulélét irdnyitasz, egy paklibdl kell
iranyitanod mindkét tulélé mozgasat. Légy
ovatos, hogy ne kelljen ugyanaz a két
mozgaskartya mindkét tulélé mozgasahoz.

A korok ugyanolyan sorrendben zajlanak, és
a kezddjatékos jelol6 nem jatékoshoz, hanem
a tuléléhoz kerdl.
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