NOCTURNAL CREATURES
— 1 klesz1t

Az éjszaka lényei lehetnek veszélyesek, de akdr hatalmas szovetségesek is. Idézz meg egy banshee-t az
uj képességeiért, vagy ovatos druidaként inkabb elkapsz egy lidércet, aki nagyon hasznos lehet,
mert vardzserejét nyujtja foglyulejtojének.

JATEKELE MEK

* 16 banshee-kartya

4 db lopads

huzopakli
* 18 lidérclapka
4 db kartyacsere

4 db feltamasztas ?

2 db dzsokerki 2 db idézés 2 db huzas 2 db lapkijatszas

* 11 éjkorong

4 db lidérchivis -
i

3 db lidérc 8 db nem lidérc hatlap
* 1 szabalyfiizet
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O\JALTOZASOK AZ FLOKESZULETEKBEN

1.) Keverjétek Gssze a banshee-kartydkat a tobbi lénykartyaval, ez lesz a hizépakli.

2.) Tegyétek az éjtablat a jatéktdbla mellé. Keverjétek meg képpel lefelé a lidérclapkdkat, majd
tegyétek le egy pakliba az éjtabla bal széls6 mezdjére. Csapjatok fel a felsG 4 lidércet a paklibol a
kindlatra.

3.) Képpel lefelé keverjétek Gssze az éjkorongokat, és képpel lefelé tegyetek 1-1 korongot a
hatalompont-sav minden 5. mezdjére, egészen az 50-es mezdig. Az éjkorongok az egész jaték
soran itt maradnak. A megmaradt ékorongokra nem lesz sziikség, keriiljenek vissza a dobozba.

\JALTOZASOK A JATEKMENETBEN

BANSHEE-KARTYAK

A banshee lénykértydk a tobbi 1énykartyaval azonos médon miikddnek, de uj
képességekkel rendelkeznek:

Lopas:

Az Osszes tobbi jatékos ad egy
megfeleld szinl dragakovet az
aktiv jatékosnak a készletébodl,
ha tud. Ha nincs adott szinii dragakove a

oer. . . L

jatékosnak, akkor nem kell adnia semmit. Példa: A fekete és a barna jatékosnak adnia kell kék
dragakovet a bézs jatékosnak. A sziirke jatékosnak nincs kék

ot -.-,-Fdrdgaki)'ve, igy 0 nem ad semmit.
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| Feltamasztas:
1

A jatékos az éltalanos dobopak-

®.  libol kikereshet barmilyen lapot,
;‘;““ és azt a sajat dobopaklijaba teszi.

Megjegyzés: Ha az adott pillanatban nincs lap
az dltalanos dobdpakliban, akkor a képességet
nem lehet haszndlni.

| Kartyacsere:

A jatékos kivalaszt egy tetszo-
leges kartyat a kindlatbol, és a
@ kezébe veszi azt.

A kijatszott banshee-kartya meg-
semmisiil, és az altalanos dobopakliba
kertil.

A masik kijatszott kartya a jatékos
dobodpaklijaba keriil, mindegy milyen
$zam van rajta.

Megjegyzés: Ha a jatékosnak megvan a “3 képesség
haszndlata” rth‘;l runakokeépesség, akkor a
legnagyobb szamii kdrtya és a banshee cserekdrtya
megy az dltalanos dobdpakliba. A kdzépso' szamii

kartya a jatékos dobopaklijaba keriil.

Lidérchivas:

A jatékos kivalaszt egy lidérclap-
kat a kindlatbol, és azonnal végre-
hajtja az akcidjat. A lidérclapka dobésra
kertil, a kinalatot pedig toltsétek fel jra.

Példa: A jatékos kikeresi a piros 68-as kartyat a
dobopaklibol, és a sajat dobopaklijara teszi azt.

Példa: A jatékos a 9-es banshee-kartyat az altalanos
dobadpakliba teszi, cserébe a kezébe veszi a 77-es fehér
sarkany kartyat a kindlathol. A masik kijatszott
kartydja (75-0s) a sajat dobopaklijaba keriil.

Példa: A jatékos osszesen 5 hatalompontot szerez, 3-

sba at a valasztott lidérc miatt, 2-t a druidakartyaért.
k
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LIDERCLAPKAK ES FJKORONGOK

Amikor a jatékos megdll vagy atmegy egy lidércet abrazolo éjkorongon, azonnal vélaszt egy
lidérclapkat az éjtabla kinalatabol, és megkapja annak el6nyeit. A lidérclapka a dobopakliba keriil,
helyére pedig vjat kell hiizni.

Ha a huzopakli iires, a dobdpaklit keverjétek meg, és az lesz az uj huzdpakli. Egy jatékos akar
tobb lidércet is megszerezhet a korében.

GyP: Idézés:

A jatékos azonnal kap 2 vagy 3 1 A jatékos elvesz egy tetszdleges

gy6zelmi pontot. LS Kkartyat a kindlatbol, és a dobd-
paklijara teszi azt. A 1énykinala-
tot ujra kell tolteni.

Kocka & dragaké: Huizas:

A jatékos dob a kockaval, és A jatékos huz 2 lapot az
elveszi a megadott dragakovet : altalanos huzopaklibol, és a sajat
a kozos készletbdl, ha van ott. dobopaklijara teszi azt.

Kocka & érc: Lapkijatszas:

A jatékos dob a kockaval, és A jatékos kijatszhat egy plusz

elvesz egy ércet a kozos OB kartyat a kezébdl, és haszndlhat-

készletbdl, ha van ott. ja a képességét. A kartya ez utan
a jatékos dobopaklijara kertil.

2 dragako:

A jatékos elvesz 2 tetszGleges
(de nem dzsékerkovet) dragako-
vet a kozos készletbdl, ha van
ott.

Dzsokerko:

A jatékos elvesz 1 vagy 2 dzso-
kerkovet a k6zos készletbdl, ha
van ott.
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