


Végigjátszottad a kalandokat is?
Írd meg a sajátod, és oszd meg a hivatalos 
Monster Slaughter fórumon!
JÓ SZÓRAKOZÁST A MÉSZÁRLÁSHOZ!

1-3. kalandot írta: Geoffrey Wood – 4-11.: A Kaedama csapata

Amit épp a karmaid között tartasz, az a Monster Slaughter forgatókönyv gyűjteménye.
Azt javasoljuk, hogy csak utána állj neki ezeknek a kalandoknak, miután játszottál párat a normál szabályok szerint. 
Továbbá érdemes sorban játszani őket, mivel az első a legkönnyebb és csak pár változást tartalmaz a normál 
szabályokhoz képest. Ha szeretnétek, a 9 .és 10. kalandot együtt is játszhatjátok, egymást után azonnal.
A kalandokban leírt speciális szabályok mindig felülírják a Monster Slaughter normál szabályait.
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ELŐZETES

ELŐKÉSZÍTÉS

SPECIÁLIS SZABÁLYOK
Miután mindegyik diákot megtámadták az első alkalommal, automatikusan védekezhetnek a 
természetes tárgy kártyájukkal, amit a játék előkészítése során kaptak. Ezt a lapot haszná-
lat után a normál szabályoknak megfelelően el kell dobni.

Az első támadás után minden diák azonnal egy szomszédos helyiségbe menekül és elrejtőzik. Az a játé-
kos dönti el, hogy melyik szobába menekül, akinek a szörnye támadott elsőként. Ezután a normál szabá-
lyoknak megfelelően keverjétek a karakter kártyákat abba a húzópakliba, amelyik szobában rejtőznek.

CSAPATMUNKA
Ezt a szabályt onnantól kezdve kell alkalmazni, hogy a diákok elhagyták a nappalit, és hatásban 
marad a játék végéig.

Minden játékos fordulója végén, ha 2 diák ugyanazon helyiségben tartózkodik és nem rejtőzködik,  
automatikusan kicserélhet egy ajtót (vagy nyitott ajtót) barikádra, ha legalább egy barikád elérhető még.

Ha az adott helyiségnek több ajtaja is van, akkor azt az ajtót barikádozzák el, ami a viskó egy 
másik helyiségébe vezet. Ha nincs ebben megegyezés, az aktív játékos dönt.

Mi volna nagyobb szórakozás egy nyaraláson, mint egy magányos viskó az 
erdő mélyén, öt bulizó diákkal és nagy tűzzel a kandallóban? Egy szörnyeteg 
vagy sorozatgyilkos számára nem kell több. Biztos érted, hogy értem! Nincs 
jobb a klasszikusoknál. Semmilyen fűszerezés vagy pekánpite nem fogható 
a rémült diákok ízéhez. És mindjárt kész is, a konyhai rádióból szóló hírek már 

megadják a kezdőízt:

„… Ismétlem (statikus zaj)… Gyanús tevékenységeket jelentettek az Üvöltő Rengeteg 
közeléből. Több szemtanú is kifejezte aggodalmát (statikus zaj)… a marhákat megtá-
madták, emberek tűntek el… A helyi hatóságok azt javasolják, hogy mindenki maradjon 
otthon és barikádozza el az ajtókat, míg ki nem vizsgálják az eseteket…”

Az öt diákot (Bob, Britney, Kam, Laika és Tom) kasztingoljátok partivendégnek 
ehhez a kalandhoz.

A diákok elbarikádozták az ajtókat. Mindannyiuk felfedett a játék elején és a nappa-
liban gyűltek össze.

A játék előtt vegyétek ki a barikád lapot az éjszakai események pakliból.

Cseréljétek ki a kintre  
vezető 4 ajtót barikádra.

Helyezzétek ezt az 5 természetes tárgyat képpel felfelé az asztalra 
minden diák karakterkártyája alá, így a tárgy által biztosított kockák 

száma is jól látható lesz.

A játék előkészítésének többi része a normál szabályok szerint zajlik.

Végül adjatok minden diáknak  
1 véletlenszerű természetes tárgyat.

A JÁTÉK VÉGE
A játék a normál szabályoknak megfelelően ér véget.
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ELŐZETES

ELŐKÉSZÍTÉS

SPECIÁLIS SZABÁLYOK
– Ez a viskó egy főnyeremény. – mondta Mrs. Werran a férjének az első éjjel, a Hellm utca 1428-ban. 
A második éjjel két lányuk egyszerre sikoltott fel: Valaki – vagy valami – megfogta a lábukat, 
miközben aludtak. A harmadik éjjel kopogást hallottak a falakban, hiába voltak egyedül távol 
mindentől. Ezután a negyedik, ötödik és hatodik éjjel, a képkeretek átrepültek a szobákon, a 
gyerekek nevetést hallottak a pincében, a falak pedig elkezdtek vérezni… Így Mrs. Werran be-
pakolta a családját a kocsijukba, és végül a hetedik éjjel felgyújtotta a házat. Egész addig kel-
lemes hetük volt – egész pontosan a szörnyeknek, akik nagyon élvezték halálra rémíteni őket!

Készítsétek elő a 2 pokoltűz jelölőt .

Közvetlenül, mielőtt kijátszanátok az első éjszakai esemény 
kártyát, tegyetek egy pokoltűz jelölőt  a konyhába.

Javasoljuk, hogy helyezzetek el 1 jelölőt az éjszakai 
esemény húzópakli tetején az előkészítés 

során, így nem felejtitek el 
alkalmazni ezt az új szabályt.

A játék előkészítésének 
többi része a normál sza-

bályok szerint zajlik.

LÁNGOL A VISKÓ!
Fél a tűztől: Minden szörnynek bátorság próbát kell tennie, aki be akar lépni egy lángoló szobá-
ba. Ez a próba nem kerül akcióba, és csak fordulónként egyszer kell tenni. Annyi kockával dobj, 
amennyi a szörny kártyáján szerepel. Az apáknak és gyerekeknek 2 sikert kell dobnia, hogy 
beléphessenek egy pokoltűz jelölőt  tartalmazó helyiségbe; az anyáknak elég 1 siker.

Fontos: Bátorság próbát kell tenni akkor is, ha egy szörny 
teleportáció bónusz akciót használ, vagy átsétál a falakon.

Minden kör végén, és ebben a sorrendben:

• �Minden áldozat azonnal veszít 1 életerőpontot, aki egy pokoltűz jelölővel  ellátott 
helyiségben tartózkodik. Ezekért a sérülésekért senki nem kap hús jelzőt .

• �Minden szörny veszít 1 hús jelzőt  (ha van neki). A jelzők visszakerülnek a közös 
kupacba.

Terjed a tűz: Dobj 1 akciókockával; Ha hibát dobtál, a tűz terjed! Helyezz egy pokoltűz 
jelölőt  a szomszédos helyiségbe, az óramutató járásának megfelelően (kony-
ha > nappali > fürdőszoba > WC > hálószoba).

Egyszerre legfeljebb 2 helyiség lángolhat. Ha a tűz terjedne, de nincs több pokoltűz 
jelölő , tegyétek át a legrégebben lángoló helyiség jelölőjét az újonnan lángra 
kapott szobába.

A JÁTÉK VÉGE
A játék a normál szabályoknak megfelelően ér véget.
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ELŐZETES

ELŐKÉSZÍTÉS

SPECIÁLIS SZABÁLYOK

A JÁTÉK VÉGE
A játék a normál szabályoknak megfelelően ér véget.

Azok az idők már rég elmúltak, mikor a tulajdonosa „Mary Christine”-nek 
hívta, és őrülten oda volt a vérvörös fényezéséért. Akkor igazi bombázó 

volt! Ma nem több, mint egy csotrogány, aminél olykor a környék kutyái – 
vagy olykor pár részeg diák – könnyítenek magukon. De ma éj jel még meg 
is alázták! Egyszerű generátorként használják… Valaha az autópályákon szá-
guldott, most pedig lámpaként fényt ad! Elég volt! Régi morranásával és dé-

moni erőivel teljesen felruházva, Christa készen áll a bosszúra! Motorja ördögi 
felbőgése után hirtelen elhallgat, teljes sötétségbe burkolva a szerencsétle-
neket, kiszolgáltatva a kegyelmének…

Tegyétek az autó jelölőt a viskó körüli 4 kinti zóna egyikére,  
a kikapcsolt reflektoros oldalával felfelé.

Állítsátok össze a 8 éjszakai eseményből álló húzópaklit, majd keverjétek be a Kopp 
Kopp éjszakai esemény kártyát a pakli felső két lapja közé. Így most van egy 9 lapból 
álló éjszakai esemény húzópaklitok, a Kopp Kopp lap pedig lehet ezek közül az első, má-
sodik vagy a harmadik helyen.

A játék előkészítésének többi része a normál szabályok szerint zajlik.

Az első kör előtt húzzatok 1 éjszakai esemény kártyát és játsszátok ki a normál szabályoknak 
megfelelően.

A MOTOR LEÁLL
A hajnali 4 és reggel 7 körök kezdetén, mielőtt éjszakai esemény kártyát húznátok és csak ab-
ban az esetben, ha az autó jelölő a világító reflektoros képével van felfelé, a kocsi motorja leáll. 
Ez „áramkimaradást” okoz.

ÁRAMKIMARADÁS
Mikor a viskó sötétségbe borul, fordítsd az autó jelölőt a kikapcsolt reflektoros oldalával felfelé. 
Az áldozatok használhatnak tárgykártyákat, de a különleges képességeik nem számítanak! To-
vábbá az áldozatok megrémülhetnek, de nem tudnak elrejtőzni.

Akkor alkalmazzátok a „Fény be” szabályt, amikor kihúzzátok a Kopp Kopp éjszakai esemény kártyát.

FÉNY BE
Amikor először kihúzzátok a Kopp Kopp éjszakai esemény kártyát, egy véletlenszerűen választott 
váratlan vendég kerül a játékba, és megpróbálja megjavítani a kocsit. Fedezéket biztosít neki 
az autó (tegyétek a karakterkártyáját az autó jelölő mellé), miközben igyekszik beindítani a 
motort, hogy ellássa energiával a viskót.

Ehhez a kezdőjátékosnak dobnia kell annyi kockával, ahány életerőpontja van a váratlan ven-
dégnek. 3 siker kell a motor beindításához. Ha sikerrel jár, fordítsátok át az autó jelölőt a világí-
tó reflektoros oldalával felfelé. Visszatér az áram. Ha sikertelen, a váratlan vendég körönként 
egyszer megpróbálhatja majd ismét, mindig az éjszakai esemény kártya húzása előtt.

Továbbá, ha beindul a motor, a váratlan vendég is elmegy. Tegyétek félre a figuráját, majd ke-
verjétek vissza a Kopp Kopp lapot az éjszakai esemény húzópakli 2 felső lapjába. Ismételjétek 
ezeket a lépéseket, mikor ismét kihúzzátok a kártyát.

Megjegyzések:

• Végig ugyanaz a váratlan vendég lesz a játékban, tartsátok meg.

• Ebben a történetben a váratlan vendég nem játszik kimondottan: a szörnyek nem hatnak rá.

8 éjszakai esemény kártya

1 Kopp Kopp éjszakai esemény lap
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ELŐZETES

SPECIÁLIS SZABÁLYOK

ELŐKÉSZÍTÉS

Mikor leszáll az éj, az erdő megváltozik: a ragyogó színek helyét átveszi a legsötétebb sötétség, 
a madárcsicsergést felváltja a hátborzongató csend, amit olykor földöntúli kiáltások vagy a 
legrémisztőbb ropogások törnek meg. Minden fa, minden bokor potenciális rejtekhely, ahonnan 
bármely gyanútlan vándorra lecsaphat valami! Osonj… ülj. Előre sose örülj. Prédád minél inkább 
retteg, ízében jobban leled kedved!

Helyezz 2 erdő jelölőt  képpel lefelé a játéktábla minden külső zónájára.

A játék előkészítésének többi része a normál szabályok szerint zajlik.

ÚJ AKCIÓ: AZ ERDŐ FELDERÍTÉSE
Fordulónként egyszer a játékosok felderíthetik a viskó körüli erdőt. Ehhez egy külső zónán kell 
tartózkodniuk. A játékos csak 1 akciókockával  dobhat a szörnyének. Ha siker születik, el-
vehet egy erdő jelölőt , és képpel lefelé maga elé veheti.

1 ERDŐ JELÖLŐ  FELHASZNÁLÁSA
A fordulóik során a játékosok felhasználhatják az összegyűjtött erdő jelölőiket , akár töb-
bet is. Ehhez fel kell fordítaniuk, majd végrehajtani a hatását, azután eldobni. Ez nem számít 
akciónak. A hatások alább olvashatók.

Állati koponya
2 pont

Állati koponya
3 pont

Állati koponya
4 pont

Ásó
Titokban visszavehetsz 1 általad 
választott kártyát a dobópakliból.

Kristálygömb
Megnézheted a legfelső 3 éjszakai 
esemény lapot, és bármely sorrendben 
visszahelyezheted a húzópakli tetejére.

Tetem
Végrehajthatsz egy további akciót.

Kerítésszaggató
Mozgasd bármely karaktert (áldozatot 
vagy szörnyet) egy általad választott 
helyiségbe.

Sírhely
Felcserélheted egymással 2 áldozat­
jelölődet. A jelölők egyikének a kedvenc 
eledelednek vagy egy halott vendégnek 
kell lennie.

A JÁTÉK VÉGE
A normál szabályok szerinti leszámolás mellett a   

játékosok felfedik az erdő jelölőiket is, amik közül  
némelyik (az állati koponyák) további pontokat érnek.
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ELŐZETES

ELŐKÉSZÍTÉS

SPECIÁLIS SZABÁLYOK
Nyolc perccel múlt éjfél és egy tompa puffanást hallasz a szomszéd szobából. 
Vicces. 18 évvel ezelőtt, ugyanebben a viskóban, pontban ugyanekkor, percre 

pontosan mészároltak le egy teljes családot. Igen. Vicces! A pletykák szerint 
rá kilenc évre egy teljes diákcsapat eltűnt itt – egy fiatal, sokkos állapotban 
lévő lány kivételével, aki csak azt bírta ismételgetni: „A jelek megmentettek… a 
jelek megölték őket… a jelek mentettek meg… a jelek megölték őket…”

JELKÉPEK AKTIVÁLÁSA
A játékosok a fordulójuk végén eldönthetik, hogy aktiválják-e az aktivált szörnyükkel egy helyi-
ségben található jelkép jelölő hatását. A jelölő a helyén marad az ezutáni fordulókban is.

Helyezz 1 jelkép jelölőt          minden helyiségbe, az alábbiak alapján:

A játék előkészítésének többi része a normál szabályok szerint zajlik.

A jelek hatásai

WC (a legjobb hely koncentrálni):
Az aktív játékos felcserélheti két jelölőjét a halálozási sorrendjében, de a 
kedvenc eledel jelölőjét nem mozgathatja, sem a halott vendégek jelölőit.

Hálószoba (hmm… paskolók és szegecsek a szekrényben):
Az aktív játékos áthelyezhet 1 ajtót egy másik ajtónyílásba.

Konyha (lássuk csak, mit található a szemetesben):
Az aktív játékos titokban magához vehet  
egy általa választott lapot a dobópakliból.

Fürdőszoba (a gyógyszeres szekrény még hasznos lehet):
Az aktív játékos által megsérült áldozat felgyógyulhat 1 életerőpontot 

(a maximálisig legfeljebb). A jel csak fordulónként egyszer  
használható, de ugyanaz az áldozat több körben is gyógyítható.

Nappali (innen a viskó minden szegletét láthatod):
Az aktív játékos megnézheti az általa választott húzópakli  

legfelső lapját, vagy egy másik játékos áldozat jelölőit.

A JÁTÉK VÉGE
A játék a normál szabályoknak megfelelően ér véget.

Alternatíva: Véletlenszerűen is elhelyez- 
hetitek a jelkép jelölőket a viskóban.

WC
Fürdőszoba

Konyha

Hálószoba Nappali
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ELŐZETES

ELŐKÉSZÍTÉS

SPECIÁLIS SZABÁLYOK

A vadászokban és a gengszterekben elég sok a közös. Legszembetűnőbb a területi igényük. 
Gyilkosság? Bűnözés? Igen! De bizonyos határokat tilos átlépni! Lépd át a határt, és az életed 
már egy fityinget sem ér… Így, amikor egy szörnycsalád a vadászmezőit járja, jobb ha te nem 
vadászol a felségterületükön, különben még a vacsorájukként végzed!

A játék előkészítésének többi része a normál szabályok szerint zajlik.

ÚJ AKCIÓ: EGY MÁSIK SZÖRNY MEGTÁMADÁSA
A fordulók során a játékos dönthet úgy, hogy megtámadja egy másik család szörnyét, ami az 
aktív szörnyükkel egy zónában tartózkodik. Mindkét játékos dob a szörnye megfelelő számú 
kockájával (plusz 1 kockával minden, a saját családjába tartozó, szintén ugyanabban a zónában 
lévő további szörny után) és összehasonlítják a sikereik számát.

A 7 kártyás kézlimit szabály továbbra is érvényes. Ha a támadás sikeres, csak annyi lapot lop-
hatsz, amennyi belefér a kézben tartható lapjaid számába.

MINDIG ERŐSEBB
Ha egy szörny megtámad egy másik szörnyet, és több mint 5 akciókockával kellene dobnia, 
többször dobhat és összeadhatja a dobott sikerei számát.

A támadó dobott  
TÖBB sikert

Döntetlen

A védekező dobott  
TÖBB sikert

A támadó véletlenszerűen annyi lapot húzhat a meg-
támadott játékos kézben tartott lapjai közül, amennyi 
sikert dobott, MÍNUSZ a védekező által dobott sikerek.

Nem történik semmi.

Az aktív szörny fordulója véget ér.

A JÁTÉK VÉGE
A leszámolás során a jelzők és ajtók után járó pontok mellé minden játékos 

1 pontot kap minden a kezükben lévő ki nem játszott kártya után plusz 
további 1 pontot minden, a saját családjához kötődő tárgy után.
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ELŐZETES

ELŐKÉSZÍTÉS

SPECIÁLIS SZABÁLYOK

A támadó dobott  
TÖBB sikert

Döntetlen

A védekező dobott  
TÖBB sikert

A támadó elvehet egy húsjelzőt a védekező szörny-
kártyájáról, és maga elé helyezheti azt.

Nem történik semmi.

A védekező elvehet egy húsjelzőt a támadó szörny-
kártyájáról.

A JÁTÉK VÉGE
Csak egyetlen családba tartozó szörny(ek) maradhatnak életben,  

és annak a családnak a játékosa a győztes. 
Minden megmaradt húsjelződet add hozzá a termésedhez, majd add  

össze a pontjaidat a hagyományos szabályok leszámolása alapján.
Azok a játékosok nem szereznek pontokat, akiknek nem maradt életben szörnye.

Néhány szörny több évnyi hibernáció után ébred fel. Mikor ez megtörténik, 
vérontásról számolnak be a rádiók és a televíziók szerte a világon. Ritkán azon-

ban az adott évnek van egy extra – egy 13. – teliholdja is, ilyenkor nagyobb-
nak tűnik és együttállásban van a Földdel és a Nappal. Ez a „szuperkék vérhold” 
felébreszt minden hibernált szörnyet egyszerre. Húsra éhezve és kegyetlenségre 
szomjazva készek akár egymást is felzabálni, hogy a prédájukhoz jussanak. 
Ezen az éjszakán elszabadul a pokol a Földön!

Helyezd az alább feltüntetett számú húsjelzőt  minden szörnyre (a három­
szoros húsjelzőt  is használhatod, hogy helyettesíts vele 3 húsjelzőt).

Húsjelző 
(apa)

Húsjelző 
(anya)

Húsjelző 
(gyerek)

Tedd a vérhold jelölőt 
hajnali 2:00-re.

Az alábbi 2 speciális szabályt kell alkalmazni (leírásukat lást a 6. kaland: Bandázó szörnyek).

ÚJ AKCIÓ: EGY MÁSIK SZÖRNY MEGTÁMADÁSA
Vigyázat! Ez az akció csak egyszer és akkor alkalmazható, amikor a telihold jelölő   

eléri a vérhold jelölőt .

A fordulók során a játékos dönthet úgy, hogy megtámadja egy másik család szörnyét, ami az 
aktív szörnyükkel egy zónában tartózkodik. Mindkét játékos dob a szörnye megfelelő számú 
kockájával (plusz 1 kockával minden, a saját családjába tartozó, szintén ugyanabban a zónában 
lévő további szörny után). Az akció végkimenetele nem ugyanaz, mint az előző kalandban.

MINDIG ERŐSEBB
Ha egy szörny megtámad egy másik szörnyet, és több mint 5 akciókockával kellene dobnia, 
többször dobhat és összeadhatja a dobott sikerei számát.

AZ ÁLDOZATOK VÉDEKEZNEK
Mikor egy játékos támadása sikertelen egy áldozat ellen, el kell távolítania 1 húsjelzőt  a 
szörnykártyájáról, és vissza kell tennie azt a közös kupacba.

EGY SZÖRNY HALÁLA
A szörny meghal, ha elfogy a húsjelző  a kártyájáról. Senki nem kap csontjelzőt . 
Tedd vissza a dobozba a figuráját és a kártyáját. A család többi szörnytagja 1 további akciót kap, 
amit mindig kijátszhat az aktiválása során.

SZÖRNYEK AKTIVÁLÁSA
Amikor aktiválsz egy szörnyet, oldalasan fordítsd el a kártyáját, ne pedig képpel lefelé. Így a 
helyükön hagyhatod a húsjelzőket .

A játék előkészítésének többi része a normál szabályok szerint zajlik.



reanimátor
kalan

d 8

ELŐZETES

ELŐKÉSZÍTÉS

SPECIÁLIS SZABÁLYOK

Szakad az eső, mintha öntenék. Egy villám hasít keresztül a sötétségen és hangos men�-
nydörgés visszhangzik az éjszakában. A rögtönzött laboratórium ablakán keresztül látod a 
professzort, akit desszertnek akartál elfogyasztani. Éppen ujjong. Sikerült újraélesztenie a 
futóegerét teljes 47 perccel miután meghalt szívrohamban, egy zölden foszforeszkáló italnak 
köszönhetően.  Örömtáncában az ostoba éppen felborította az üvegcsét, ami széttört a padlón. 
A keverék zöldes felhővé változott… majd életre kelve  átrepült az ablakon, egyenesen feléd! A 
smaragdfelhőből egy diák holtteste bontakozik ki, majd tovalebeg. A halott diák egy ellenséges 
hörgéssel felemelkedik, majd nyáladzva feléd nyúl…

Helyezd az alább feltüntetett számú húsjelzőt  minden szörnyre (a háromszoros húsjelzőt   
is használhatod, hogy helyettesíts vele 3 húsjelzőt).

ÁLDOZATOK FELÉLESZTÉSE
Miután egy áldozat halálát követő minden hatást végrehajtottatok, a karakter visszatér 
az életbe.

ÉLŐHOLT ÁLDOZATOK
Mikor egy áldozatot felélesztenek, hagyd a figuráját a helyiségben és helyezz alá egy élőholt 
jelölőt . Az élőholt karaktereknek nincs életerőpontja és sosem rejtőznek el. Mikor 
egy élőholt karaktert megtámadják, csak egy másik játékos által kijátszott 1 tárgykártyá­
val védekezhetnek. A támadás eredményét az alábbiak alapján határozzátok meg:

AZ ÉLŐHOLT TÁMAD
Valahányszor a telihold jelölő  mozog, az élőholt karakterek támadnak!  
A szörnnyel egy helyiségben lévő minden élőholt karakter után a játékosok vissza-
tesznek 1 húsjelzőt  a szörnykártyájukról a közös kupacba.

MINDIG CSAK A MEGLEPETÉSEK
Amikor kihúzzátok a Kopp Kopp éjszakai eseménykártyát, azt írja, hogy hozzatok 
játékba 1 váratlan vendéget – ezt a szokott módon tegyétek meg, de ezután kever-
jétek vissza a lapot az éjszakai esemény húzópakliba ahelyett, hogy eldobnátok azt.

A támadó dobott  
TÖBB sikert

Döntetlen

A védekező dobott  
TÖBB sikert

A támadó dob a szörnyének 1 akciókockával. Ha si-
kert dob, az élőholt karakter immár végleg halott 
(tegyétek vissza a dobozba); a támadó kap 1 agy­
jelzőt. Ha nem dob sikert, nem történik semmi.

Nem történik semmi.

A támadó visszatesz 1 húsjelzőt a szörnye 
kártyájáról a közös kupacba.

A JÁTÉK VÉGE
A játék akkor ér véget, ha a telihold jelölő eléri a reggel 8:00-t, vagy  

ha csak egyetlen szörnycsalád egy vagy több tagja marad életben.
A szörnykártyán maradt húsjelzőket adjátok hozzá a terméshez, majd 

számoljátok ki a pontokat a normál szabályok szerinti leszámolás alapján.
Azok a játékosok is összeszámolhatják a pontjaikat, akiknek  

nem maradt élő szörnye, és posztumusz is megnyerhetik a játékot.

Húsjelző 
(apa)

Húsjelző 
(anya)

Húsjelző 
(gyerek)

A játék előkészítésének többi része a normál szabályok szerint zajlik.
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ELŐKÉSZÍTÉS

SPECIÁLIS SZABÁLYOK

A fantasy és horror szupersztárok – azaz a Bestiazúzó Klub – időközönként 
összegyűlnek a legnagyobb, legmenőbb reggelire! Az eseményre a házigaz-

da a legjobb kínait rendeli, az áldozatok pedig felhalmozódnak a plafonig. De 
vigyázz! A konyhába tilos bemenni: a szakács a lakoma főszörnyét készíti 
elő. Míg a vendégeket a séf lepi meg a remekművével, mikor leülnek enni, a 
szakácsot pedig majd az fogja, hogy fogalma sincs ki – és legfőképp mennyien –  
érkeznek még…

Vegyétek magatok elé a kalandban szereplő áldozatjelölőket, 
majd távolítsatok el belőle 1 diákot véletlenszerűen – tegyétek 

félre a karakterkártyáját is. A játékosok nem játszhatnak vele 
így csak 4 áldozatjelölővel állíthatják be a halálozási sorrendet.

Ne alkossatok éjszakai esemény húzópaklit és ne helyezzétek fel a telihold jelölőt 
az éjszakai esemény húzópaklira.

A játék előkészítésének többi része a normál szabályok szerint zajlik.

Helyezzetek egy barikádot mindegyik konyhaajtóra. Ne tegyetek egy kártyát 
sem a konyha húzópaklijába (6 lap így egyből a dobópakliba kerül).

A TILTOTT KONYHA
A konyha abszolút tiltott mindenki számára (szörnyeknek és áldozatoknak egyaránt) és 
senki sem zúzhatja be a konyhaajtókat.

A KÖR VÉGÉN ÉRKEZŐK
Amikor a játékosok kijátszanak 1 szörnyet, húzzanak 1 véletlenszerű váratlan vendéget. 
Helyezzétek a vendéget a konyhába. Ezután olvassátok el itt a vendég érkezésének hatá-
sait és alkalmazzátok is azokat.
FONTOS: Csak az egyes vendégek érkezésekor olvassátok el a megfelelő, rájuk vonatkozó 
részt, amikor játékba jönnek, így nem lövitek le a meglepetést!

Az első vendég: A Bestiazúzó Klub első tagja kihúz egy széket és leül az asztalhoz – 
elsőként érkezett, ahogy szerette volna! Még nagyon sok a tennivaló az éjszakai parti előtt. 
A normál szabályok szerint játszatok; minden játékos megnézheti egy általa választott 
húzópakli felső lapját.

Második vendég: A második érkező nem törődik a jómodorral. Az este ígért izgalma az 
udvariasság utolsó morzsáit is lesöpri: lábait felteszi az asztalra, székével hátradől, és várja, 
hogy elkezdődjön a parti. A normál szabályok szerint játszatok; minden játékos húzhat 1 lapot 
egy általa választott húzópakli tetejéről. Ha az egy vendég karakterkártyája, fel kell fedni. Ha 
egy csapda, el kell dobni és nem kell alkalmazni a hatásait.

Harmadik vendég: A harmadik vendég érkezése eléggé sietős, de hamar megbánja, hogy 
korábban érkezett. De még a másik kettőre való várakozás se teszi tönkre annyira a hangula-
tot, mint ő. Minden játékos megváltoztathatja a halálozási sorrendjét teljesen (a kedvenc eledel 
jelölőt is áthelyezheti egy másik élő áldozatra, ha még él a korábbi jelölt).

Negyedik vendég: A negyedik látogató sokat utazott, hogy ideérjen a viskóba, de megérte 
az erőfeszítés. Leül az asztalhoz, és megkönnyebbülten felsóhajt, hogy ideért időben. Senki 
sem szeret utolsóként érkezni. Minden játékos adja át az anyaszörnyét a tőle balra ülő játékos-
nak. Kijátszás után újra kijátszható majd.

Ötödik vendég: Az ötödik látogató a többiek türelmetlen pillantásai közepette lép be a 
viskóba, de rendíthetetlenül és kényelmesen foglalja el a helyét. Végül, utolsóként, az este han-
gulatfelelőse is megérkezett. A Bestiazúzó Klub minden tagja jelen van. Kezdődhet a zabálás. A 
ceremóniamester ünnepélyesen felemeli a poharát, „Tószt”. Minden játékos adja át az apaször­
nyét a tőle balra ülő játékosnak. Kijátszás után újra kijátszható majd.

A JÁTÉK VÉGE
Az ötödik vendég megérkezése után a játékosok még egy kört játszanak,  

majd a játék véget ér. A leszámolás a normál szabályok szerint történik  
(és a legtöbb pontot elérő játékos nyer).

FONTOS: Ha az összes vendég meghal, mielőtt  
az utolsó is megérkezik, azonnal olvasd fel a  

meg nem érkezett vendégek hatásait és alkalmazzátok is azokat.
De valóban vége a játéknak? Most, hogy összeültetek,  

szégyen volna kihagyni a következő kaland nyújtotta élményeket.
Ha a következő kalandba is belevágtok (Fordul a kocka) közvetlenül ez után  

(ezt javasolnánk), hagyjátok az összes váratlan vendéget a konyhában.  
A játékosok tartsák meg az előttük lévő szörnykártyákat is.  

Majd olvassátok fel a 10. kaland kezdetét.
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Miután a szakács végzett a mosogatással, általában egy elegáns beszéddel zárja az eseményt: 
„Gyerünk, ti őrült szuperhősök! A nassolásnak vége! Melegítsétek be a láncfűrészt, töltsétek 
meg a puskákat, élezzétek a késeitek és macsétáitok, izzítsátok be a lángszórókat, és ké-
szüljetek az évszázad mészárlására! A szörnyek nem várnak. Legfeljebb egy kicsit még, amíg 
legurítotok egyet a nagyapám pálinkájából! Feltüzeli a gyomrotok és a motorotok is felbőgeti. 
Emeljétek poharatok… Mindannyian egyszerre… Ismételjétek utánam: Daráld a dögöt! (Minden-
ki: „Daráld a dögöt!”). Egészségetekre, hölgyek és urak!” 

VIGYÁZAT! Ez a kaland kooperatív játékmódot kínál. A játékosok a játék ellen játszanak, csak 
együtt győzhetnek, és ha vesztenek is együtt vesztik el a játékot.

Ha épp végigjátszottátok a Bestiazúzó Klub kalandot, kövessétek a játék végén írt instrukciókat.  
Hagyjátok a barikádokat a konyhaajtókban.

Ha nem játszottátok most a Bestiazúzó Klubot:

• Tegyetek 1-1 barikádot a konyha minden ajtónyílásába.

• Húzzatok 5 váratlan vendég kártyát és helyezzétek figuráikat a konyhába.

• Tegyetek 6 húsjelzőt  minden váratlan vendég karakterkártyájára.

• �A normál szabályok szerint játszatok, de minden játékos vegyen magához 1 gyereket, 1 anyát 
és 1 apát, de mindegyiket különböző szörnycsaládokból.

Mindkét fenti esetben:

• A játékosok nem kapnak áldozatjelölőket.

• Ne helyezzétek fel a telihold jelölőt , se az éjszakai esemény kártyákat.

• �Tegyétek az alább feltüntetett számú húsjelzőt  minden szörnykártyára (a háromszoros 
húsjelzőt  is használhatod, hogy helyettesíts vele 3 húsjelzőt).

A játék előkészítésének többi része a normál szabályok szerint zajlik.

ÚJ HATÁSOK: VÁRATLAN VENDÉG MEGTÁMADÁSA
A szörnyek eldobhatnak 1 (és csak 1) tárgykártyát, amikor megtámadnak egy  
váratlan vendéget, cserébe növelhetik a kockáik számát. Az aktív játékos az aktivált 
szörnye erejével egyenlő számú kockával dob és plusz 1 kockával ha dob el tárgykár­
tyát. A váratlan vendég szintén az erejével megegyező számú kockával dob (lásd a 

„Váratlan vendégek ereje és képességeik” részt). Összehasonlítjátok a dobott ered-
ményeket és az alábbiak alapján határozzátok meg mi történik:

A támadó dobott  
TÖBB sikert

Döntetlen

A védekező dobott  
TÖBB sikert

A játékos eldob annyi húsjelzőt a váratlan vendég 
karakterkártyájáról, amennyi a dobott sikerek 
közti különbség.

Nem történik semmi.

A játékos eldob annyi húsjelzőt a szörnye ka-
rakterkártyájáról, amennyi a dobott sikerek 
közti különbség.

Húsjelző 
(apa)

Húsjelző 
(anya)

Húsjelző 
(gyerek)



VÁRATLAN VENDÉGEK EREJE ÉS KÉPESSÉGEIK

A JÁTÉK VÉGE
A játék kétféle módon érhet véget:

• Az egy játékoshoz tartozó minden szörny meghal. Vesztettetek!
• Minden váratlan vendég meghal. Együtt nyertétek meg a játékot!

MINDIG ERŐSEBB
Ha egy szörny megtámad egy váratlan vendéget, és több mint 5 akciókocká­
val kellene dobnia, többször dobhat és összeadhatja a dobott sikerei számát.

FEGYVERE VAN ÉS VESZÉLYES
A játékosok eldobhatják bármely kártyájukat, mintha az egy tárgykártya lenne, 
hogy cserébe 1 további kockát kapjanak a dobáshoz.

KÖRVÉGI TÁMADÁS
Minden kör végén minden váratlan vendég megtámad minden vele egy zónában 

lévő szörnyet. A váratlan vendég az erejével megegyező számú kockával dob 
(lásd a „Váratlan vendégek ereje és képességeik” részt). Valahányszor egy várat­
lan vendég sikert dob, a játékosnak el kell távolítania 1 húsjelzőt  a szörnye 

karakterkártyájáról, és vissza kell tennie a közös kupacba.

KÖRVÉGI BÓKLÁSZÁS
A támadások után dobj 1 kockával minden váratlan vendégnek. Ha sikert dobsz, 
a váratlan vendég átmegy egy szomszédos helyiségbe. Ha több helyiség is szom-

szédos, a játékosok együtt dönthetnek, hogy melyikbe menjen. A váratlan vendég 
átmegy az ajtókon és sosem hagyja el a viskót.

DIÁKOK FELFEDEZÉSE
Ha a játékos egy diák kártyát húz ki (Bob, Britney, Kam, Laika vagy Tom), a diákot fel 

kell fedni és a figuráját abba a helyiségbe kell helyezni, amelyik húzópakliból kihúzták. 
Utána már sosem rejtőzik el.

VÁRATLAN SEGÍTSÉG
Minden kör végén, amikor támadnak a váratlan vendégek, a helyiségben jelen lévő diákok  

sérülnek a szörnyek helyett.

VÉGTELEN HÚZÓPAKLIK
Miután minden húzópakli kiürült, keverjétek meg a dobópaklit és egyesével szétosztva 
tegyétek bele a helyiségek dobópaklijába, így alkotva meg az új húzópaklikat (így kü-

lönbözhet a helyiségek paklijai kártyáinak száma a játék kezdeti előkészítéshez képest). 

A váratlan vendégek ereje a játékosok számától függ:
2–3 játékos: Erő = 4
4–5 játékos: Erő = 5
Minden váratlan vendégnek van egy különleges képessége, ezeket alább olvashatod.
Ezeket a képességeket használjátok a normál szabályok szerinti képességek helyett.

SZELLEMVADÁSZ
Plazmasugár: Képes 
megtámadni egy szom-
szédos helyiségben 
lévő szörnyet is, mintha 
egy zónában tartóz-
kodnának (a játékosok 
választják, melyik helyi-
ségbe támad, jellemzően 
ahol szörny is van).

BROWNE PROF
Mindenhol ott van: 
A prof mindenképp 
bóklászik a kör végén, 
dobni se kell neki.

SCULDER
Jó páros: Sculder 
+1 erőt kap, ha 
Mully életben van a 
viskóban.

SELENA
Konok: Selena 
újradobhat egy hibát 
minden támadás 
során egyszer.

INDIANA
Hűséges barát:  
A helyiségben lévő 
többi váratlan  
vendég +1 erőt kap.

ZIGMÓ

Túl cuki: Zigmót csak 
akkor lehet támadni, 
miután minden más 
váratlan vendég 
meghalt.

MULLY
Jó páros: Mul�-
ly +1 erőt kap, ha 
Scully életben van a 
viskóban.

MS ÜGYNÖK
Lényegtelen:  
Figyelmen kívül 
hagyja a legkevésbé 
sérült diákot.

DÉMONVADÁSZ
Felszerelt: Ha a 
démonvadász elleni 
támadás sikertelen, 
az aktív játékos dob 
1 kockával. Ha sikert 
dob, a szörny veszít 
egy további húsjelzőt.

VÖRÖS ANSOLL
Vadász: A körvégi 
bóklászás során 
mindenképp a 
legközelebbi szörny 
helyiségébe megy.

REPLAY
Klón: Mikor Replay 
meghal az első 
alkalommal, visszatér 
az életbe, de csak 1 
húsjelzővel.

PADRE
Végső rítus:  
Figyelmen kívül 
hagyja a leginkább 
sérült diákot.

OSTOR WALTON
Ez a múzeumé: Ha az 
Ostor Walton elleni 
támadás sikertelen, 
a játékosnak el kell 
dobnia egy általa 
választott lapot a 
kezéből.

SUMMER
Bosszúálló: Summer 

+1 erőt kap minden 
halott váratlan 
vendég után.

ROSCOE KÖZEG
Védelmező:  
Ha Roscoe is a zóná-
ban van, őt muszáj 
először támadni.

MÁJCSÉTA
Izomember:  
Májcséta +1 erőt kap.
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Olykor a csillagok állnak együtt, máskor a dolgok mennek félre, vagy egyszerűen csak rosszkor 
vagy rossz helyen. De ha még a Necronomicon is része az egyenletnek, akkor az összes negatív 
karma egyszerre ömlik, mint egy kirakós darabkái. A szörnyek egymást támadják, a diákok és 
látogatók hullái feltámadnak, a jelek eltűnnek és még az erdő is sokkal nyomasztóbb, mint ed-
dig bármikor… Minden rémség, amivel valaha találkoztál – vagy teremtettél – egyszerre mászik 
elő az árnyakból. Kedves szörnyek, eljött végre ez a végzetes nap… itt a hekatomba! 

Ez a kaland több, az előző kalandok során bemutatott speciális szabályt is tartalmaz. Javasoljuk, 
hogy előbb játszátok végig a többi kalandot, mielőtt nekiálltok ennek. Továbbá ez a kaland hossza­
dalmasabb is, mint egy átlagos játék.

• �Miután eltávolítottuk az összes olyan tárgykártyát, amely nem 
vonatkozik a szörnycsaládokra és a diákok karakterkártyáira 
sem, keverjük meg a maradék lapot a Necronomicon kártyával 
együtt. Osszuk szét 5 pakliba, majd keverjünk egy diák kártyát 
mindegyikbe, ezután helyezzük egymásra az 5 paklit így alkotva 
egyetlen húzópaklit.

• Ne alkoss éjszakai esemény húzópaklit.

• �Helyezz 2 erdő jelölőt  képpel lefelé minden kinti zónára a 
játéktáblán.

• Helyezz 1 jelkép jelölőt          minden helyiségbe, az alábbiak alapján:

• �Tegyétek az alább feltüntetett számú húsjelzőt  minden szörnykártyára (a háromszo­
ros húsjelzőt  is használhatod, hogy helyettesíts vele 3 húsjelzőt).

Húsjelző 
(apa)

Húsjelző 
(anya)

Húsjelző 
(gyerek)

• Minden játékos helyezze a kedvenc eledel jelölőjét  éjfélre.

• Ne helyezzétek fel a telihold jelölőt      .

A játék előkészítésének többi része a normál szabályok szerint zajlik.

A korábbi kalandokból az alábbi speciális szabályokat használjátok:

AZ ERDŐ FELDERÍTÉSE | LÁSD 6. OLDAL

1 ERDŐ JELÖLŐ FELHASZNÁLÁSA | LÁSD 6. OLDAL

JELKÉPEK AKTIVÁLÁSA | LÁSD 7. OLDAL

EGY MÁSIK SZÖRNY MEGTÁMADÁSA | LÁSD 9. OLDAL

AZ ÁLDOZATOK VÉDEKEZNEK | LÁSD 9. OLDAL

ÁLDOZATOK FELÉLESZTÉSE | LÁSD 10. OLDAL

ÉLŐHOLT ÁLDOZATOK | LÁSD 10. OLDAL

AZ ÉLŐHOLT TÁMAD | LÁSD 10. OLDAL
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ÚJ SPECIÁLIS SZABÁLYOK
AZ UTOLSÓ HÚSJELZŐ ELVESZTÉSE
Mikor egy szörny elveszti az utolsó húsjelzőjét  a kártyájáról, minden 

más játékos előremozgathatja a kedvenc eledel jelölőjét egy órával a játék órá-
ján. A szörnnyel a játékos ugyanúgy játszhat tovább, nem esik ki.

A NECRONOMICON HATALMA
Minden kör végén, amelyik játékosnál a Necronomicon kártya van, fel kell fednie azt.

Az a játékos előremozgatja egy órával a játék óráján a kedvenc eledel jelölőjét ,  
majd visszaveszi a kezébe a lapot.

ÜRES HÚZÓPAKLI
Amikor a húzópakli kiürül, a játékos, akinél a Necronomicon van, beleteszi azt 
a dobópakliba. Ezután megkeveri a dobópaklit, megalkotva ezzel az új húzópaklit.

A KEDVENC ELEDEL JELÖLŐ LÉPTETÉSE
Egyes helyzetek más hatásokat váltanak ki: A legtöbb hatására a játékos előremoz-
gathatja a kedvenc eledel jelölőjét  egy órával a játék óráján. 

A hatások listája alább olvasható.

A JÁTÉK VÉGE
Amint egy játékos kedvenc eledel jelölője eléri a  
reggel 8:00 órát a játék óráján, a játék véget ér.  

Fejezzétek még be az adott kört. Az a játékos nyeri  
a játékot, akinek a jelölője előbb eléri a 8:00 órát.

Ha több játékos jelölője is egyszerre éri el a  
8:00 órát ugyanabban a körben, a több  

húsjelzővel rendelkező játékos nyeri a játékot.

A győztes megtudja a végső igazságot a  
szörnyek életéről, és új, kozmikus erőket szerez.

Egy vendég meghal

Egy szörny megtámad  
egy áldozatot

Egy felélesztett  
karakter meghal

Egy játékosnak 6 vagy  
több húsjelzője van

Egy játékosnak 3 vagy  
több erdő jelölője van

Egy áldozat meghal

Egy játékosnak 4  
vagy több ajtója van

Nem kap agyjelzőt az a játékos, aki pontosan megjósolta 
a vendég halálának sorrendjét. Ehelyett előremozgathat-
ja a kedvenc eledel jelölőjét egy órával a játék óráján.

A játékos elvesz annyi húsjelzőt, amennyi  
sérülést okoz, a szokott szabályok szerint.

A játékos, aki megölte, előremozgathatja a kedvenc 
eledel jelölőjét egy órával a játék óráján.

A játékos azonnal visszatesz 6 húsjelzőt a 
közös kupacba, majd mozgathatja a kedvenc 
eledel jelölőjét egy órával előre a játék óráján.

A játékosnak azonnal el kell dobnia 3 erdő jelölőt és 
előremozgathatja a kedvenc eledel jelölőjét egy órával 
a játék óráján.

A játékos, aki a végzetes csapást okozta, elő-
remozgathatja a kedvenc eledel jelölőjét egy 
órával a játék óráján. Nem kap csontjelzőt, ha 
az áldozat egy diák volt.

A játékosnak azonnal el kell dobnia 4 ajtót, majd elő-
remozgathatja a kedvenc eledel jelölőjét egy órával a 
játék óráján.




