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A FENE

LEGY UDVOZOLVE AZ ESZAKI TERULETEKEN .

...egy olyan helyen, ahol a természet még mindig felfedezetlen, misztikus és veszelyes Amikor az emberek mege'rkng'_‘f(:ih”e azt ik, hogy
eqy érinteflen paradicsomot taldltak, tele siiri erdgkkel, halakban bévelkedd tavakkal és hegyekbél fakads, hideg ivdvizzel. Am ‘ahogyan o
telepiilések terjeszkedtek, az erdd pedig megritkult, maga a természet vagott vissza. Hatalmas, fenevadakként emlegetett lények jelentek
meg, és agyaraikkal, karmaikkal és misztikus erejiikkel elképesztd fenyegetést jelentettek oz emberekre. A telepiléseik védelmére oz emberek
kiilonleges vaddszokat toboroztak, akiknek az a feladatuk, hogy felkutassdk és megdlék a fenevadakat, mieldtt még tobben elpusztulndnak
dltaluk.

EGY A TOBBIEK ELLEN

Az egyikétok a fenevad bérébe bijva szdll szembe a tibbiekkel, akik egy vaddszcsapatot alkotnak. A fenevad akkor nyerhet, ha meghatdrozott
szdm( telepes hal meg, o vaddszok pedig dgy gydzhetnek, ha a fenevad meghal, vagy kihdzzdk annyi napig (fordulGig), hogy az erésités
megérkezzen.

Ha eldszor jdtszotok a jatékkal, ozt javasoljuk, hogy az legyen a fenevad, aki a leginkdbb ismeri a jdtékszabdlyokat.

A ;rf
FENEVAD VADASZOK
A fenevad akkor nyer, ha meghatdrozott | A vaddszok akkor nyernek, ha a fenevad meghal,

szdmg telepes hal meg. vagy meghatdrozott szamd nap telik el.
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karaktertablak
(6 fenevad és 6 vaddsz)

karakterlapka
(6 fenevad és 6 vadasz)

1 kétoldalas jatéktabla
i

s

2 kétoldalas szerz6dés

1 minitérkép, 1 paravédn
és 1 helyszinjel6l6

48 fenevadmozgds-kartya

25 targykartya

25 bestialisészton-kartya

18 haragjel6lé
(hat 3-as és tizenkettS 1-es)

30 nyomjel6lé

3 ésier6-jelols

6 drtoronyjelolé

7 telepes
(farmer)

7 telepes
(nemes)

28 bdrany

19 vadkan

12 sebesiilésjel6lo
(hat 3-as és hat 1-es)




ELOKESZULETEK

ALTALANOS JATEKELEMEK

A JATEKOSOK ELOKESZULETEI

1. KOzOs KESZLET. Helyezzétek az 6sszes él6hely-, sebesiilés-,
harag-, fejlesztés-, 6rtorony- és dsieré-jelolét mindenki szamara
konnyen elérhetd helyre.

2. SZERZODES ES TERKEP. Vélasszatok egy szerz8dést, és helyezzétek
a térképet a jatéktér kozepére a megfelel6 oldalaval felfelé ugy, hogy
a térkép déli része legyen a fenevadat iranyito jatékos eldtt.

3. ALLATOK ES TELEPESEK. Helyezzetek 4llatokat és telepeseket a
térképre, minden megfelel szimbélummal megjelolt helyszinre.

4. BESTIALIS OSZTONOK. Keverjétek meg a bestidlisdszton-kértyakat,
és képezzetek beldliik egy képpel lefelé forditott paklit a térkép
mellett, majd forditsatok meg 3 kartyat a pakli mellé, képpel felfelé.

5. TARGYAK. Keverjétek meg a targykdrtydkat, és képezzetek
beldliik egy képpel lefelé forditott paklit a térkép mellett, majd
forditsatok meg 3 kartyat a pakli mellé, képpel felfelé.

6. AKCIOK ARTY AK. Keverjétek meg az akcidkartyakat, és képezze-
tek bel6liik egy képpel lefelé forditott paklit.

A. FENEVAD. Egyik6tok valasszon egy fenevadat, és vegye magéhoz a
hozza tartozo karaktertablat, -lapkat és megidézetteket.

B. VADASZOK. Az dsszes tobbi jatékos valasszon maganak egy-egy
vadaszt, és vegye magahoz a hozza tartozé karaktertablat és -lapkat.

2 f8s jaték esetén a vaddszokat iranyité jatékos valasszon két vadaszt,
és vegye magahoz a hozzajuk tartozé karaktertablakat és -lapkékat.

C. KEPESSEGEK. Vegyétek magatokhoz mindnydjan a vadaszotokhoz
vagy fenevadatokhoz tartozo képességkartyakat.

D. HARAG ES NYOM. Készitsétek el6 a haragokat a szerzédésen lathato

el6késziiletek alapjan. Helyezzétek a nyomjeloloket a fenevadat
iranyito jatékos elé.

E. MOZGASKARTYAK. Helyezzétek a mozgaskartyakat a fenevadat
irdnyito jatékos elé. O vegye maga elé a minitérképet, a paravant és a
helyszinjel516t.




SZER ZODES ES TERKEP
A szerz6désen lathat6 térképrész meghatdrozza, hogy melyik térképen zajlik
a jaték.

jelképezi.
Amennyiben ez az elsé jatszmatok, azt javasoljuk, hogy a jatékosszamot
figyelembe véve vélasszatok a ,,A nagy tisztogatas” vagy ,,Az északi telepiilé-

sek megtamadasa” szerz6dést. Ez a szimbolum a szerz6déseken, a kdrtydkon és a
tejlesztéseken fordul elé.

ALLATOK ES TELEPESEK

Helyezzétek az allatokat és a telepeseket a térképre, az dsszes helyszinre,
kivéve, ha a szerz6dés el6késziilet része masképpen rendelkezik.
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A JATEKOSOK ELOKESZULETEI (FOLYTATAS)

ULESREND KEPESSEGK ARTYAK

A fenevadat iranyit6 jatékos iiljon ugy, hogy az 6 szemszogébol Mindnyajan vegyétek magatokhoz a vadaszotokhoz vagy fenevadatok-
i (E)szak ,felfelé”, (D)él pedig ,,lefelé” mutasson. Helyezze a fene- hoz tartozo képességkartyakat. A képességek nevei a karaktertablakon
B vadlapkat a fenevad kezddhelyszinére (lasd a 10. oldalon). A vada-  olvashatoak, a képességkartyak hatuljan pedig megtalalhato, hogy
B szok iiljenek gy, hogy konnyen megnézhessék egymas kartyait. kihez tartoznak.
B

tenevad karaktertdbla vaddsz karaktertdbla 5!
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K ARTYATIPUSOK ES ELDOBAS

A jatékban kiilonboz6 kartyatipusok fordulnak elé. Amikor sorra keriilsz, legfeljebb két kartyat jatszhatsz ki. Minden kartyat kiilon kell
kijatszanod, végrehajtanod, majd eldobnod, még mieldtt a kovetkez6 kartyadat kijatszanad, vagy a korod véget érne.

Képességkartyak
A fenevadak a karakteriikhoz tartozo kiilonbozé
képességekkel kezdenek.

Képességkartyak
A vaddszok a karakteriikhoz tartozé kiilonbozé
képességekkel kezdenek.

ZEAK MANY

Az eldobott kdrtydkat helyezd a karaktertabla
mellé.

Az eldobott kdrtydkat helyezd a sajdt karaktertabldd { 8
»képesség dobopaklijaba’

Akcidkartyak

Ezekhez a hajnal fazisban a kdrtyavalasztas soran
lehet hozzdjutni. Mind a vaddszok, mind pedig a

fenevad kijdtszhat akciokartydt. A vadaszok min-
dig a felsé kartyahatast érvényesithetik, a fenevad
pedig az alsot hasznalja.

Fenevadmozgas-kartydk

Ezeket a kartydkat nem kell kiosztani, felhuizni, és
nem lehetnek egyik jatékos kezében sem. A fenevad
ezeket a mozgdsa jelzésére haszndlja. A fenevad (és
csakis 6) barmikor megnézheti a mozgaskartyakbol
all6 paklit.

A fenevad és a vaddszok is egy kozés dobdpakliba A kdrtyat a kijdtszdsa utdn helyezd vissza a pakliba.
dobjak el az akciokadrtyakat, ezeket barki barmikor ,.
atnézheti.

Bestialis 0sztonok
Ezekhez a kiilonleges kdrtyakhoz a jaték folyamdn

lehet hozzdjutni, és kizarélag a fenevad jatszhatja
ki.

Vadasztargyak
|#  Ezekhez a kiilonleges kdrtyakhoz a jaték folyamédn le-

het hozzdjutni, és kizarélag a vaddszok jétszhatjak ki.

Az eldobott kartyat képpel lefelé kell a pakli
mellé helyezni.

Az eldobott kdrtyat képpel lefelé kell a pakli mellé
helyezni.

et

AKCIOK

A mozgastol kezdve, a tamaddson és keresésen at a megidézésig minden akciot kartyakijatszassal kell végrehajtani. Amikor sorra keriilsz,
legfeljebb egy @ szimbolumos és legfeljebb egy @ szimbolumos kartyat jatszhatsz ki. A kartyakat tetsz6leges sorrendben jatszhatod ki.

A korodben mindkett6bdl egy-egy kartydt
jatszhatsz ki, tetszéleges sorrendben.

A FENEVAD MOZGASA

Amikor a fenevad mozog, ne mozgassatok a fenevadlapkat. Ehelyett, minden 1épés utan, amit a fenevad megtesz, a fenevadat iranyité jatékos
. valasszon egy-egy mozgaskartyat, és helyezze azokat képpel lefelé a térkép aktiv mozgas részére. A fenevadlapka helyzete tulajdonképpen a
»fenevad utolsé ismert tartézkodasi helyét” jeloli ki, a fenevad aktualis helyzetéhez pedig a képpel lefelé helyezett kartyak vezetnek.

e iﬁm‘i—ﬂm&;ﬁ}u RS | = t:.;




PELDA A FENEVAD MOZGASAR A

A ,,Rohands” akciokartya kijdtszdsaval a fenevad legfeljebb harmat Iéphet. A fenevadat irdnyito jatékos ezt végre is hajtja,
és kivalaszt harom kartyat a fenevad mozgaspaklijabol, amiket képpel lefelé a térkép mozgds részéhez helyez.

ROHANAS

L}
N I Mozog legfelisbb 2 lspés tévolségro
¥

Y Mozogi 3 épés tivolsigra
\ ozinéd chogydsa nekil

A ,Rohands” akcidkdrtya Fenevadmozgas-kartyik
| A fenevad kizdrdlag az also Az els6 a Nem mozog, aztin a Kelet, A fenevadmozgds-kdrtydkat a kivalasztdsuk sor-
E hatdsat hasznalhatja. végiil az Eszak. rendjében, képpel lefelé kell lehelyezni.

L

A tenevad aktualis helyszine jelenleg két Iépés tavolsagra van. Az els6 mozgdskartydval a fenevad a
| jelenlegi helyszinén, helyben marad. A masodik mozgéssal a fenevad egyet 1ép keletre, a harmadik
J mozgasdval pedig egyet Iép északra. A fenevadlapka nem mozdul a leleplezésig.

i

Syt PR

Az X jeloli a fenevad jelenlegi helyszinét.
A tenevadlapka jeloli a fenevad utolsé ismert tartozkodadsi helyét.

o

MINITER KEP

/ A kétoldalas minitérképpel a fenevad konnyebben nyomon kévetheti az aktualis helyzetét, de
ennek hasznalata nem kotelezd. Ha a fenevadat iranyité jatékos ugy dont, hogy szeretné hasznalni,
helyezze a mozgéaspaklit a minitérkép jobb oldalara. Minden alkalommal, amikor a fenevad mo-
zog, a fenti részben leirtak szerint kell végrehajtani a mozgast, a helyszinjel6l6t pedig az aktudlis
helyszinre kell helyezni, a térkép bemélyedésébe.

b b il S

A VADASZOK MOZGASA ES A NYOMOK

p’ Amikor a vaddszok mozognak, mozgassdk a karakterlapkdjukat egyesével, adott szamu lépéssel barmilyen irdanyba. Minden alkalommal,
amikor egy vaddsz egy olyan helyszinen mozog at, ahol a fenevad tartézkodott vagy aktualisan tartézkodik (azaz a vadasz helyszine meg-
egyezik a fenevad egy aktiv mozgaskartydjaval), a fenevadat irdnyité jatékosnak egy nyomjelolot kell helyeznie arra a helyszinre. Ha tobb
aktiv mozgaskartya is megegyezik ugyanazzal a helyszinnel, mindegyik egyezdéség utan egy-egy nyomot kell lehelyezni.

v S S RN

Ez aldl egyetlen kivétel van, ez a ,,Nincs mozgas” kartya (lasd a fenti példat). Ezek a kartydk nem hagynak nyomot. Fontos, hogy a ,,Nincs
mozgas” kartya nem valaszthatd lehetdség olyankor, amikor a fenevad ugyanazon a helyszinen tartézkodik, ahol egy vadasz vagy telepes all.
A fenevadlapka a fenevad nyomainak a része, ez pedig fontos olyan kartyaknal, mint példaul a ,,Nyomkovetés” vadaszképesség.

Minden fenevadnaknak sajit nyomjel6l6je van, de mind ugyanigy miikédnek.

Bolgin

Fangrir Hogbad Raaga Esmeria
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PELDA A VADASZ MOZGASAR A

A ,,Rohands” akciokartya kijdtszdsaval a vaddsz legfeljebb kett6t Iéphet. A vadasz egy lépést tesz jobbra. A fenevad egy nyomjel6l6t helyez
arra a helyszinre, ugyanis az megegyezik az aktiv mozgas részen 1évé egyik kdrtyaval. A vaddsz ugy dént, hogy még egy lépést tesz jobbra.
A tenevad arra a helyszinre is nyomjel6l6t helyez, ugyanis az is megegyezik az egyik mozgaskartydval.

f‘ (L
! ;
e Nem teheted meg, hogy 1-et | &3
1épsz, kijdtszol egy mdsik kdr- "
tyat, majd folytatod az el6z6 i
A vaddsz a fels6 hatést kdrtydd mozgdst. o
hasznalja. :
B
Amikor a tenevad olyan helyszinen halad at, amin telepes vagy vadasz dll, a fenevadat irdnyito jatékosnak, miutdn az dsszes mozgdsat
végrehajtotta, egy nyomjel6l6t kell helyeznie arra a helyszinre, ahol a telepes vagy a vadasz all. %
LELEPLEZES KERESES

A fenevad minden alkalommal leleplezédik, amikor tdmad, vagy egy ~ Amikor egy vadaszt iranyitd jatékos keresés hatassal biro kartyat
vadasz sikeresen felkeresi a helyszinét (lasd a példat alul). Amikora  jatszik ki, és a keresett helyszin megegyezik a fenevad aktualis hely-
fenevadat leleplezik, meg kell mutatnia az dsszes aktiv mozgaskar- szinével, a fenevad leleplez6dik. Ha a vadasz téves helyszinen keres,
tyajat a tobbi jatékosnak, majd dobja el a mozgaskartyakat és az a fenevad rejtve marad. A fenevadat csak akkor lehet megtamadni és
oOsszes, térképen 1évé nyomjelol6t. A fenevadlapkat az adott helyszin-  megsebesiteni, amikor leleplezédik.

re kell helyezni.

A fenevad addig van leleplezve, amig egyetlen kartya sincs az aktiv
mozgas részen. Az eldobott mozgaskartyakat a mozgaspakliba kell .
visszahelyezni. N

PELDA A KERESESRE ES A LELEPLEZESRE

Iona, a vaddsz hajtja végre a korét, és ,,Rohands” akcidkdrtyat jétszik ki, amin @ szimbdlum lathaté. Akdr egy @ szimbolumos kartydt is
kijdtszhat, miel6tt a kore véget érne. Ugy dont, hogy kijdtssza a ,.Vaddszat” kdrtydt. Mivel a fenevad aktudlis helyszinén tartézkodva
jatszotta ki a kdrtyat, a keresése sikeres volt, leleplezte a fenevadat. A kdrtydnak emellett timadds hatdsa is van,
igy a leleplezett fenevad egy sebestilésjel6l6t kap.

PR e
'VADASZAT

Ketss 0 s helszineden s o

A nyomokat és az aktiv

»Vaddszat” A N
mozgaskartyat el kell tavolitani.

képességkdrtya




TAMADAS
A tamadashoz a korodben ki kell jatszanod egy olyan kartyat, amin ,,tamadas” lathatd. Min-
den tamadas 1 alapsebestilést okoz. Amikor egy jatékos megsebesiil, vegyen magahoz egy
sebesiilésjelol6t, és helyezze azt a karaktertablajara. Amikor egy allat, telepes vagy megidézett
sebesiil meg, helyezzétek a sebestilésjel616t alajuk. Amint a fenevad, vadasz, telepes vagy allat
sebesiilései elérik a kezd6 életerdt, az adott karakter meghal, és el kell tavolitani 6t a térképrol.

sebesiilés értéke sebesiilés értéke

3 1
A vadaszok kizarolag a megidézetteket és a leleplezett fenevadat timadhatjak meg. A megidé-

zettek megtamadhatjak a telepeseket, a vadaszokat és az 6rtornyot. Azonban ahhoz, hogy a
gyilkossagért haraghoz jusson, a fenevadnak kell bevinnie a végsé csapast.

Ne feledjétek, hogy a fenevad minden alkalommal, amikor tamad, leleplezédik (lasd a
7. oldalon).

2/ 2

Osl EROK
| Osi er6hoz a szerz8dés jutalma, targyak, bestidlis 6sztondk és meghatérozott fejlesztések altal
lehet jutni. Az 6si erével egy altalad valasztott tamadasod 1-gyel tobb sebesiilést okoz. Amikor
Osi er6t szerzel, helyezd azt a karaktertablad mellé. Miel6tt tamadnal, dontsd el, hogy hasz-
nalsz-e egy vagy tobb Osi erdt a sebesiilések novelésére.

A megidézettek nem hasznalhatnak &si erét.
A hasznalatuk utan az sier6-jeloloket el kell dobni.

osi eré

HARAG

A harag a jaték soran eréforrasként funkcional. Ezek jelképezik az 6si konfliktusok hegeit az
északi erd6kben, mocsarakban és barlangokban, amelyeknek emléke 6si gytiloletet gerjeszt a
szerepl6k kozott.

Haraggal fejlesztheted a karakteredet, ami bizonyos targyak és bestialis 6sztonok kijatszasanak
feltétele.

A vadaszok a szerzddés jutalmanak teljesitésével juthatnak haraghoz, illetve adott akcid-
és targykartyak kijatszasaval. A fenevad szintén haraghoz juthat a szerz6dés jutalmanak

teljesitésével, de elsésorban éllatok, telepesek és vadészok megolésével kap haragot. harag érteke harag értéke
3 1

Az dllatok és a telepesek életereje a térképen lathato a haragjutalommal egyiitt, ezt kapja meg a fenevad a megélésiikért.

vadkan medve telepes (farmer) telepes (nemes)




EGY JATEKOS HALALA

FENEVAD
Amennyiben meghal a fenevad, a jaték azonnal véget ér, és a vadaszok a jaték gydztesei, kivéve, ha a szerz6dés masképpen rendelkezik.

VADASZ

Amikor egy vadasz meghal, az 6t iranyito jatékos dobja el a targykartyait és a haragjait, majd tavolitsa el az adott vadaszlapkat a térképrol.
Ha a fenevad tamadasa miatt halt meg a vadasz, a fenevad kap 1 haragot, és valasszon ki véletlenszertien a vadasz akciokartyai kozil egyet,
ezt vegye a kezébe. A halott vadasz nem kap jutalmat az éjszaka els6 1épése soran (lasd a 12. oldalon). Az éjszaka harmadik lépése soran a
vadaszt iranyitd jatékos helyezze vissza a vadaszlapkdjat a térképre egy tetszdleges telepiilésre, és folytassa a jatékot.

A KOZELBEN LEVO
A ,kozelben 1évS” szohasznalat azt jelenti, hogy a hatas mind a te helyszinedre, mind pedig az azzal szomszédos, utakkal 6sszekotott helyszi-
nekre vonatkozik. Szamos kartyan el6fordul ez a kulcsszo, igy ne feledjétek, hogy a hatds a sajat helyszinetekre is vonatkozik.

Iona kijétssza az ,,Eziistnyilat’,
és ugy dont, hogy nyugati irdnyba
tesz 1 Iépést (balra), majd megtd-

madja a kozelben 1évé farkast.

ORTORNYOK
Amikor egy vadasznak lehetdsége van 6rtornyot lehelyezni, helyezze azt a sajat helyszinére, kivéve, ha valami masképpen rendelkezik. Addig,
amig egy vadasz Ortornyot tartalmazo helyszinen all, a kozelben 1év6 helyszinek nyomait a térképre kell helyezni. Az 6rtorony nem leplezi le

a fenevadat, minddssze nyomok helyezhetdk fel a segitségével a kozelben 1évé helyszinekre.

A fenevad és a megidézettjei megtamadhatjak az 6rtornyokat, és ha sebesiilést okoznak, tavolitsatok el az adott 6rtornyot a térképrél. Ha
aktualisan minden 6rtorony a térképen van, és egy jatékos tjabb rtornyot helyezhet le, athelyezhet egy mar térképen 1évé 6rtornyot az j
helyszinre. A lerombolt 6rtornyok ujra felhelyezhetok. ﬂ

Ll

PELDA AZ ORTORONYR A

Iona kijatszik egy ,,EIG0rs™-0t, és egy Ortornyot helyez a helyszinére. A tenevad két nyomot helyez a térképre, ugyanis a hdrom aktiv mozgds-
kértyabdl ketté is az Srtorony kézelében van, Iona pedig ugyanazon a helyszinen van, mint az értorony.

Ortoron y

»El66rs” targykartya Aktiv mozgaskartyak Nyom




ATEKMENET

»hajnal’, ,nappal” és ,,éjszaka”. A hajnal tulajdonképpen a fordulé kezdetén egy eldkésziileti fazis. Nappal zajlik a jaték {6 része, éjszaka pedig
jutalmakhoz juthattok és fejleszthetitek a karaktereiteket még a kovetkez6 hajnal el6tt.

A JATEKOSOK KEZDOPOZICION :

A fenevadat iranyito jatékos helyezze a fenevadlapkat a térkép kozepén 1évé ,.fenevad kezdSpoziciora™ A fenevad ezutan két mozgaskartya
kijatszasaval legfeljebb kett6t Iéphet. A fenevad mozgasa utan minden vadasz helyezze a karakterlapkajat a térképre, egy-egy tetsz6leges tele-
piilésre. Tobb vadasz is vélaszthatja ugyanazt a telepiilést.

N\
- s TI
A fenevad Telepiilés
kezdbpozicidja

1. FAZIS: HAJNAL

A hajnal soran minden jatékos a kartyavalasztas soran akcidkartyakhoz jut, amiket a nappal folyaman tudnak kijatszani.

KARTYAVALASZTAS (DR AFT)
Keverjétek meg az akcidkartyakat, majd osszatok az alabb részletezett mennyiségli kartyat minden jatékosnak. A kapott kartyaitokbdl
valasszatok ki egyet, amit megtartatok, a tobbit pedig adjatok tovabb az éramutatd jarasaval megegyez6 iranyban tl6 szomszédotoknak.
E Ez addig folytatodik, amig egyesével az 6sszes kartyat kivalasztjatok. Olyan kartyat, amit mar kivalasztottatok, nem adhattok tovabb.
B Erre a folyamatra ,,kartyavalasztasként” hivatkozunk.

2 FOS KARTYAVALASZTAS
Osszatok mindkettotoknek 6-6 kartyat. A kartyavalasztas soran a vadaszokat iranyito jatékos egy helyett két kartyat valasszon.

A kdrtyavalasztds utan a vaddszokat irdnyito jatékos ossza szét a kartydkat egyenlGen a két vadaszkarakter k6zott. A jaték tovabbi részében
ez a jatékos egyszerre két vadaszt iranyit, és ezekhez kiilon-kiilon kézben tartott kdrtyak tartoznak, tehat tulajdonképpen ugy kell jatszani,
mintha két kiilonb6z6 jatékos irdnyitana a két vaddszt.

b G o | "wi S

3 FOS KARTYAVALASZTAS
Osszatok minden jatékosnak 4-4 kartyat.

4 FOS KARTYAV ALASZTAS

A 4 £6s kartyavalasztas el6tt rakjatok félre egy véletlenszertien valasztott kartyét a fenevad szamara. A kartyavalasztas utan a fenevad vegye a
kezébe ezt a kartyat. A fenevad mar a kartyavalasztds soran is megnézheti ezt az akcidkartyat.

Osszatok minden jatékosnak 3-3 kartyat.

Miutan kiosztottatok a kartyakat a jatékosoknak, a megmaradt kartydkbol alkossatok egy képpel lefelé forditott paklit, ezek a ,nem hasznalt
akciokartyak”




2. FAZIS: NAPPAL

A nappalokat mindig a fenevadat iranyit6 jatékos kezdi, a tobbiek pedig az 6ramutatd jarasaval megegyez6 iranyban keriilnek sorra. Amikor

egy jatékos sorra kertiil, nappali akciot hajt végre, és az alabbi akciok koziil valaszthat egyet:

~ Kartyakijatszas: Jatssz ki legfeljebb egy barmilyen tipusu @ szimbdlumos kartyat és legfeljebb egy barmilyen tipusa @ szimbdlumos
kartyat.
- A szimbolumok barmilyen sorrendben kijdtszhatok, és ugy is donthetsz, hogy csupan egy kartyat

jdtszol ki. L .
-]A kijatszott kdrtyddon figyelmen kiviil hagyhatsz egy vagy tobb hatast, kivéve, amikor barmelyik et - _'
»ha” vagy ,.ezutdn” feltétel teljestil. ¥
~ Passzolas: Kizardlag akkor passzolhatsz, ha nincs olyan masik jatékos, akinek kevesebb kézben tartott A térga kat, a estié e N ‘
akcidkdrtydja van, mint neked. Osztonoket és a képességeket '
- Ha a kérodben passzolsz, de van legaldbb egy olyan mdsik jatékos, aki nem passzol a kérében, amikor nem kell figyelembe venni, 4
ujra sorra kertiilsz, a megszokott médon hajtsd végre a kérédet. amikor megdllapitjatok, hogy
- A nappal fazis akkor ér véget, amikor egymads utdn minden jatékos passzol. valaki passzolhat-e.

~ Menekiilés: Dobj el 1 barmilyen tipusu kartyat, hogy 1 1épést mozogj. Ezt nem kombinalhatod kartya-
kijatszassal.

K ARTYAKIJATSZAS SZABALYAI

TETSZOLEGES SORRENDBEN — HAJTSD VEGRE BAR MILYEN SORRENDBEN. |
Azoknal a hatasoknal, amik f6lott a ,,tetsz6leges sorrendben” szoveg lathatd, te dontheted el, hogy a hatasok milyen sorrendben érvényesiil-
nek.

V ALASSZ EGY HATAST — DONTSD EL, HOGY MELYIK HATAS ERVENYESUL
Azoknal a kartyaknal, amiken ,valassz egy hatast” szoveg lathatd, EGY hatast kell érvényesitened, a tobbit pedig hagyd figyelmen kiviil.

HA - OLYAN FELTETEL, AMINEK TELJESULNIE KELL
Ahhoz, hogy ,ha” szoveget tartalmazé kartyat jatszhass ki, teljesitened kell a ,,ha” sz6 utani feltételt.

EZUTAN ~ ERVENYESITSD MEGHATAROZOTT SORRENDBEN
Bizonyos kartyakat meghatarozott sorrendben kell végrehajtani. Ezeken a kartydkon a hatdsok ,ezutan” széval vannak elvalasztva.

MASOLD LE - JATSZD KI A HATAST, AMI LEMASOLJA A CELPONTOT
A hatast, amit lemasolsz, a kérodben fogod kijatszani. A lemasolt kijatszott kartyat ne dobd el a ,,masold le” hatas miatt.

a
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A HARAG FELTETELEI

Bizonyos bestialis 0sztonok és targykartyak kijatszasa haragba kertil.
Ahhoz, hogy egy koltséggel rendelkezé kartyat jatssz ki, meghata-
rozott mennyiségl haragot kell elkoltened, ez a szimbdélum mellett

lathato. Ha egy kdrtydn nincs haragszimbdlum, nincs
kijatszdsi koltsége.

ELOHELY FELTETELEK

Amikor kartyat jatszol ki, bizonyos kartyaképességekhez meg-

hatdrozott él6helyen kell lennie a karakterednek. Az éléhelyek

tulajdonképpen a térkép kiilonboz6 helyszintipusai. A fenevad

 kezddpoziciodja a telepiilésen kiviil minden masik él6helyti- ,
~ pusnak szdmit. El6helyfeltétel

" ﬁa‘i—h&u* = SaS BN



Ahogyan az el6z6 oldalon latszik, ahhoz, hogy Fangrir kijatszhassa ,,A falka 0sszehivasa” képességkartydjat, a fenevad aktualis helyszine
erdo él6helyt kell, hogy legyen. Mivel a kartydnak egyeznie kell a fenevad aktualis helyszinével, a vadaszok ezaltal informdciéhoz jutnak a
fenevad tartdzkodasi helyével kapcsolatban.

mocsar barlang a fenevad kezddpozicidja

telepiilés

A ZONA FELTETELEI

Az ,Eszaki teriiletek” térkép négy zénara van felosztva, az ,, Atdzott foldek” térkép pedig két zonabol all. A zonék kozotti hatart fehér vonal
jelzi. Bizonyos kartyaknak zonafeltétele van, kozottiik a ,,csapdak” nak nevezett targyaknak (lasd a 15. oldalon). Minden alkalommal, amikor
olyan kartyat jatszol ki, amin a zona szd szerepel, a kartya hatdsa arra a zonara vonatkozik, amelyben allsz a kartya kijatszasanak pillanata-
ban.

Egy példa a zonafeltételre a ,Rohanas” fenevad akciokartya, ami lehetévé teszi, hogy a fenevad 3 1épést mozogjon a jelenlegi zondjan belil.

o 7
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A kozponti helyszin hozzatartozik
az 0sszes szomszédos zondhoz.

. zonahatar

- 3. FAZIS: EJSZAK A

Miutan egymast kovetéen minden jatékos passzol, a nappal véget ér, és kezdetét veszi az éjszaka. Az éjszaka a kovetkezd 1épésekbdl all, ebben
a sorrendben:

1. A SZERZODES JUTALMAINAK ELLENOR ZESE

Minden szerz6désnek kiilon oszlopa van a fenevad és a vadaszok szamara. A fenevadé a bal oldal, a vadaszoké pedig a jobb oldal. Minden
oszlopban feltételek és jutalmak lathatok. Ahhoz, hogy megkapd a jutalmat, teljesitened kell a feltételeket. Ha mindkét fél teljesitette a feltéte-
leket, kezdjétek a fenevad jutalmainak érvényesitésével.

b RIAE - | i) S

i Az els6 éjszaka soran minden jatékos ellendrizze az elsd éjszaka feltételeit és jutalmait. A masodik éjszaka soran ellendrizzétek
le, hogy a jaték soran barmikor teljesitettétek-e a masodik éjszaka feltételeit, és igy tovabb az egész jaték folyaman. Kizarodlag az
aktualis éjszakaért lehet jutalmat kapni, masik éjszakaért nem, még akkor sem, ha sikeriil teljesiteni a feltételeit.

fenevad fenevad vaddsz vaddsz
feltétel jutalom jutalom fe]tétel

T ————— T4

ELSOEJSZAKA Y

J A FENEVADLUTALMA A VADASZOK.HTALMA | A fenevathak | i 5 1
TR o Ha egy jutalom nem részletezi, hogy

Ha két feltételt fehér vonal vdlaszt el,
akkor a ketté koziil az egyik elegend6

a feltétel teljesitéséhez és a jutalom < oo e H o a csapatban hén}f jéték‘(?s ,kapja mega
érvényesitéséhez. Vépéstvolsdgro. 1! jutalmat, akkor minden jdtékos megkapja.

:




2. KARTYAK ELDOBASA ES UJR ASZERVEZESE

AKCIOKARTY AK TARGYAK BESTIALIS OSZTON K EPESSEGEK

Ha maradt a Dobjétok el a képpel Dobjétok el a képpel Vegyétek vissza

kezedben, dobd felfelé Iéviket, és fordit- felfelé Iéviket, és fordit- a kezetekbe. :
el azokat. satok meg harom ujat. satok meg hdrom ujat. ‘
¥ Tovabbi informdciokat a tdrgyakrol és a bestidlis 6szténékrdl a 15. oldalon olvashattok.
i

| 3 AZELETERG VISSZAALLITASA
Tavolitsatok el az llatokrdl, a telepesekrdl és az Srtornyokrol az dsszes sebesiilést. Ha a nappal sordn halt meg vadész, llitsatok 6t vissza a
teljes életerejével egy altala valasztott telepiilésre '*ﬁ,

4. FEJLESZTES

Minden éjszaka a fenevad és a vadaszok fejlesztéseket oldhatnak fel. Minden fenevadnak sebzésfejlesztése van, illetve egyedi fejlesztései.
Minden vadasznak négy egyedi fejlesztése van. A fejlesztéseknél megtaldlhatdk a fejlesztések koltségei, a fejlesztések pedig a jaték végéig
érvényben vannak, vagy pedig azonnal teljesiilnek a karaktertablan.

A

-

A legtobb fejlesztés allando, passziv hatdsu, és a jaték végéig érvényben van. A sdrga fejlesztések azonban egyszeri hatdssal birnak, és azt
azonnal végre kell hajtani a feloldasukkor. Mind a piros, mind a sarga fejlesztésekért haraggal kell fizetni.

3
¥
: sebzésfejlesztés tejlesztéshelyek
i | VADASZTERULETEK | -i‘?- @
¢! FANGRIR o ,
' : A vadiésztertiletek A vérszomj ,,piros’, Am11<0r. felolfiasz
3 , , , »8arga’, igy azonnal  igy hatdsa a jaték vé- egy fejlesz test,‘
# Minden tdmadds 1 sebzést érvényesiil. A fejlesztése géig érvényben van. hely e%z‘ 8y ,’,’{f’] -
okoz fejlesztés nélkiil. 1 haragba keriil. A fejlesztése Iefztes] ?IOIOt -
Fejlesztéssel 2 sebzést okoz. 2 haragba keriil. fejlesztéshelyre. |

Mindig a fenevad fejleszt eldszor. Ha lehetdséged van rd, barmennyi fejlesztést feloldhatsz. Minden alkalommal, amikor fejlesztesz, dobj el
a fejlesztés koltségével megegyez6 mennyiségii haragot, és helyezz egy ,.fejlesztésjelolét” arra a fejlesztéshelyre, amiért az imént fizettél. On-
nantdl, hogy feloldasz egy fejlesztést, az nem zarolhato ujra.

)
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Az éjszaka ezzel véget ér, és ismét a hajnal kozeledik.

.. ; -:M ¥ e S et G -:";‘.:‘.:Ll A 1a . ‘ ‘ T




MEGIDEZETTEK

Minden fenevadat megidézettek segitenek. A megidézetteket a megidézett szimbolummal @ lehet lehelyezni és irdnyitani.

Amikor kijatszod, dontsd el, hogy 1j megidézettet helyezel le, vagy minden megidézetteddel végrehajtasz egy-egy akciot.

Vilassz egyet

Helyezz le egy megidézettet. ' FZESE Minden megidézett végrehajthat
egy-egy akciot.

@ A MEGIDEZETTEK LEHELYEZESE

Helyezd a megidézettet az aktualis helyszinedt6l legfeljebb két 1épésre. Emellett pedig minden megidézettet meghatarozott élhelyre kell
lehelyezni kivéve, ha valami masképpen rendelkezik. Ha minden megidézett mar a térképen van, és a fenevad tjabbat helyezhet le, mozgassa
egy mar térképen 1év6 megidézettét az Gj helyszinre. Egy meggyilkolt megidézett a tovabbiakban ujra lehelyezhetd.

PELDA A MEGIDEZETT LEHELYEZESERE

Fangrir aktudlis helyszine legfeljebb egy lépésre van az utolsé ismert tartézkoddsi helyétél. Fangrir kijdtssza a ,, Farkas
megidézése” képességkdrtyit, és egy farkast idéz meg legfeljebb kett6 lépésre az aktudlis helyszinétdl. Fangrir megidézi a farkast és
lehelyezi 6t az el6nyben részesitett élGhelyére.

A farkasokat csak erdé

élShelyre lehet lehelyez-

ni, ahogy ez a fenevad-
tabldn is ldthato.

@ A MEGIDEZETTEK AKCIOI

A kovetkez6 akcidkat hajthatjak végre a megidézettek:
~ Mozgas 1 [épés tavolsagra.

~ Tamadas 1 sebesiilést okozva.

~ Egyedi képesség hasznalata.

Minden megidézett 1-es kezd6 életerével bir. A megidézettek egyedi képességei
a fenevadtablan Idthatok.

Ha 1-nél tobb megidézetted van a térképen, amikor olyan hatast jatszol ki, amivel minden megidézetteddel akciot hajthatsz végre, te dontod
el, hogy a megidézettek milyen sorrendben hajtjak végre az akcidikat, emellett pedig nem kell ugyanazt az akciét végrehajtaniuk.

Ne feledd, hogy amennyiben egy megidézett viszi be a végs6 csapdst, a fenevad nem kap haragot a gyilkossdgért.
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TARGY MEGSZER ZESE

Minden alkalommal, amikor egy vadasz olyan hatast jatszik ki,
amivel targyat szerez, ez a vadasz vélasszon a képpel felfelé 1év6
targyak koziil egyet, vagy huzza fel a pakli fels6 kartyajat. A targy-

BESTIALIS OSZTON SZER ZESE
Minden alkalommal, amikor a fenevad olyan hatast jatszik ki, ami-
vel bestidlis 0sztont szerez, a fenevad valasszon a képpel felfelé 1évé
bestidlis 6sztonok koziil egyet, vagy hizza fel a pakli fels6 kartyajat.

A bestidlis 0sztonok egyszer hasznalhatdak, a kézben 1év6 bestialis
6sztonoket pedig nem kell eldobni az éjszaka soran.

ak egyszer hasznalhatdak, a kézben 1év6 targyakat pedig nem kell
eldobni az éjszaka soran.

i

BES HALISS

OSZTON d

N\ Ne htizzatok uj targyat/bestialis
| Gsztont a kivalasztott kdrtya
helyére az éjszaka fazis el6tt.

'..

CSAPDAK

A mozgas, keresés és tamadas mellett mas eszkoz is van a vaddszok arzenaljaban. A vadaszok targypaklijaban egy kiilon-
leges kartyatipus, a csapdak is megtalalhatok. Bar a csapdak -nek szamitanak, a tobbi kartyahoz képest masképpen

csapda
szimbdélum

mukodnek.

Miutan kifizeted a kdrtya koltségét, valassz a térképen egy zonat, majd egy él6helyjel6l6t, amit megmutatsz a tobbi vadasznak. Helyezd a
csapdakartyét képpel lefelé a zéna csapda részére, az él6helyjelol6t pedig rejtsd a csapdakartya ala. Fontos, hogy a fenevad ne tudja, mi van
a kivalasztott él6helyjeloldn és a csapdakartyan addig, amig a hatasuk aktivalodik. A csapdak az aktivaldsukig jatékban maradnak.

Amikor a fenevad olyan zénaban leplezédik le, ahol csapda van, tovabba a fenevad helyszine megegyezik a csapdakartya alatti él6helyjel616-
vel, a csapda aktivalodik. Mutassatok meg a csapdat és az él6helyjelol6t a fenevadnak, hajtsatok végre azonnal a csapdat, majd dobjatok el
azt. Ha a fenevad azért leplez6dott le, mert tamadast jatszott ki, a csapda még a tdmadds végrehajtasa elott aktivalodik.

- - =

PELDA A CSAPDARA =
Kordbban a jaték folyamadn a vaddszok ,,Ttizcsapdd™-t jdtszottak ki egy zondba, erdd él6hellyel alatta.
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Vilassz egy tetsz6le-

] A csapda kijatsza- Helyezz egy él6helyje- neter
sakor fizesd ki a E 1616t a képpel lefelé geggegat es,he],y ezd
! koltséget. ek v 1év6 csapda ala. oda a csapdat képpel

lefelé.

A fenevad korében a fenevad kijdtssza a ,,Zsakmany” képességkartydt és timad, ami miatt a fenevad erd6ben leplez6dik le. Mivel a fenevad

a csapdat tartalmazo zénaban erdén leplezédétt le, a csapda aktivalédik (forditsatok meg a csapdakdrtyat), a fenevad pedig kap egy g
E. sebestilésjelol6t. -
1 =7 —— 2 = ‘f\i:

Minden zénaban legteljebb

'-‘ N\ A csapddk nem aktivdlédnak, ha
3 csapda lehet.

| ugy jdtsszdk ki Sket, hogy a fene-
/

vad mar leleplez6dott.




A térkép helyszinein atalakithatod az él6helyeket, amivel kedvezobbé teheted a térképet a magad szamara. Amikor a fenevad atalakit egy
helyszint, helyezzen egy olyan él6helyjel6l6t a helyszinre, ami megegyezik a fenevad tipusaval, ahogyan ez a fenevadtéblan is latszik. Ha egy
vadasz olyan hatast jatszik ki, amivel helyszint alakit at, helyezzen egy telelepiilésjelolét I-ﬁj- arra a helyszinre.

PELDA AZ ATALAKITASRA (

Fangrir két Iépésre van az utolso ismert tartézkodasi helyétél. A kérében Fangrir az ,, Alattomos névekedés”-t jatssza ki,

1o Ve 8]

és minden kézelben 1évé helyszint erd6vé alakit at. Ne feledjétek, hogy a ,,kozelben 1év6” az aktudlis helyszint is érinti.

-

Fangrir csak erdévé
tud helyszineket
atalakitani, ahogyan
ez a fenevadtabldjdn
lathaté.

Alakits dt minden

kizelben lévd helyszint.

REAKCIOK

A reakciok olyan kartyak, amiket az ellenfeled korében jatszol ki. Lehetdség van bizonyos kijatszasokat semlegesiteni. Minden reakcionak
van valamilyen el6feltétele, ami meghatarozza, hogy mikor jatszhaté ki a kartya.

_ EAKCIO

B ELI(%FELTE'TEL "' N A kijdtszdskor ne feledjétek
b reakcié | kifizetni a reakciékartya
E ‘ szimbdlum haragkoltségét.

A reakci6 hatdsa el6bb érvényesiil, mint annak a kdrtydnak
a hatdsa, ami lehet6vé tette a reakcio kijdtszasat.

R

PELDA A REAKCIOR A

Egy aktiv mozgdskartya van. Iona, a vadasz kore kovetkezik, és a jelenlegi helyszinén nyomjel6lé van. Kijatssza a ,,Vadaszat” képesség-
| kdrtydjdt, a fenevad pedig reakcioként Iona kérében kijdtssza a ,,Megérzés” bestidlis dsztént. Mivel a reakcio el6bb érvényesiil, mint az a
kartya, amivel kapcsolatban kijatszotta, a fenevad el6szor mozog 1 Iépés tavolsagra, Iona pedig a kereséskor mdr nem fedezi fel a szornyet.

Fangrir 1 Iépést mozog még

Iona ,,Vaddszat” A ,Megérzés” g . y
7 SR a ,,Vaddszat” kijatszdsa el6tt.

képességkartydja. bestialis 6szton.




) s AL 4
> FORDITSD MEG AZ ALLAST
Ne add fel til hamar, még ha reménytelennek is tiinik a helyzet. Kénnyen megvaltozhat az dllds.

i AKCIOKARTYAK
Bdr csak a kértya felét haszndlhatod, fordits figyelmet a masik hatdsra is. A kdrtyavalasztds sordn végzetes hiba, ha olyan kdrtyat adsz tovabb,
ami ugyan a szamodra haszontalan, de az ellenfeled szdmadra kifejezetten el6nyos.

V ALOGASS MEGFONTOLTAN
Ha t6bb kartyad van, akkor tobbféleképpen is nyerhetsz. A bestidlis 6sztonok, illetve a targyak hasznos lehetéségeket biztosithatnak a szd-
modra, az , Eletre keltés” és a ,,Setét iizelmek” akciékdrtyak hatdsdra pedig kifejezetten nagy sziikséged lehet.

'VADASZ FENEVAD

Lehet, hogy az lenne a legjobb, ha Helga lenne az elsé vadasz
a ,,latnok” képességével?

! g
[ ]

' Kezdd el a tervezést mr a jiték kezdete el6tt. Ki hova iiljon. ﬁ
: Igyekezz elkeriilni, hogy a korod végeén leleplezett legyél.

Prébald meg sarokba szoritani a fenevadat,

p i Fenevadként veszélyes els6ként akcié nélkiil maradni.
hogy korlatozd a mozgasit.

T

E
| Nem vagy benne biztos, hogy jé tton jdrsz? | Addig 6lj, amig még van mozgdasod,
a ; Szamold meg rendszeresen az aktiv mozgaspaklit. ' hogy biztosan elmenekiilhess.
'
‘

Csak megtontoltan az elsé akci6 passzoldsaval kapcsolatban.
A vaddszok ilyenkor gyakran jatszanak ki olyan kdrtyékat,
mint a ,,Béklyé’, vagy egyéb csapattimogato akciokdrtyakat,
amivel el6nybe juthatnak veled szemben.

A csapatmunka mdr hajnalban megkezdd4dik.
Ha mar van nalad igazan jo mozgdskartya,
miért ne adndd tovdbb a mdsikat a csapattdrsadnak?

' b A megidézettekkel komoly nyomadst helyezhetsz a kiilonbozé

P e st kT, telepiilésekre. Még ha a megidézett nem is tud elkapni egy

telepest, elkiiloniti a vaddszokat, és olyan tamaddskartyakat
huzol ki bel6liik, amikkel drthatndnak neked.




ELSO JATSZMA?

Ugy terveztilk meg A Fenevadat, hogy ki kellien tapasztalni, a fejlddéshez idére legyen sziikség. Minden jdtékalkalommal Gjabb interakciokat tapasztalhattok meg, Gjabb

stratégidkat, egyittmikadési lehettségeket ismerhettek meg. Ez ugyanakkor azt jelenti, hogy az elsé alkalom komolyabb kihivdst jelenthet. Azt javasoljuk, hogy a 2 vagy 3
fés jaték esetén eldszér a ,A nagy tisztogatds” szerzodést, 4 fs jaték esetén pedig ,Az északi telepiilések megtamaddsa” szerzédést valasszdtok. Hagyjdtok ki az elsé hajnal
krtyavdlasztds fazisdt, és jdtsszatok az itt felsorolt akciokartyakkal és karakierekkel.

2 VAGY 3 JATEKOS
1. jdtékos (fenevad)
Ajdnlott fenevad: Fangrir
Kezdd akciokartydk:
Roham  Loholds ~ Hojsza  Setét iizelmek
2. jdtékos (vaddsz)
Ajdnlott vaddsz: Helga
Kezdd akciokartydk:

Osztonzés ~ Rohands  Lopakodds — Titkos dtjdr6
3. jdtékos (vaddsz)
Ajdnlott vaddsz: Assar
Kezdd akciokartydk:

Alkalmozkodds  Erdsités  Sietség Mohdsdg

[MPRESSZUM

ELON MIDHALL
JATEKTERVEZO

ARON MIDHALL
JATEKTERVEZO,
ILLUSZTRATOR ES LATVANYTERVEZO

ASSAR PETTERSSON

DIGITALIS TERVEZO ES FEJLESZTO

A LEGSZERETETTEBB JATEK TESZTELONK
ES A STUDIO MIDHALL CSAPAT TAGJA

JONAS PETTERSSON
A FILMELOZETES ZENESZER ZOJE

A FENEVAD VALOSAGGA VALT
ANNAK A 8817 EMBERNEK KOSZONHETOEN, AKIK
TAMOGATTAK A JATEKOT A KICKSTARTEREN.

4 JATEKOS
1. jdtékos (fenevad)

Ajdnlott fenevad: Fangrir

Kezdd akciokartydk:
Roham

2. dtékos (vaddsz)

Ajdnlott vaddsz: Helga

Kezdd akciokartydk:
Osztonzés

3. jdtékos (vaddsz)

Ajdnlott vaddsz: Assar

Kezdd akciokartydk:

Alkalmazkodds

4. jdtékos (vaddsz)

Ajdnlott vaddsz: lona

Kezdd akciokartydk:
Er6sités

KOSZONJUK A JATEK TESZTELESEKET,
LEKTOR ALASOK AT ES AZ ERKOLCSI
TAMOGATAST!

SIGGE RYSTEDT

ANDRE JOHANSSON

ANTON KARLSSON

PEEDER SALENVALL

ANTHON YTTERELL

(ODEN PETTERSSON

KULON KOSZONJUK. A KOZOSSEGUNK
NAGYON SEGITOKESZ ES ELKOTELEZETT
TAGJAINAK

HENDRICK STRAUSS

SHAWN G. KAYS

JOEL GODDARD

RYAN LORD

ZOLTAN HARSHEGY]

ALEXANDER BURROUGHS
VICTORIA BURROUGHS

ANDREW MENDOZA

KYLE KING

OSCAR MANFRED

I[TaBen (Bropyma) Ipuropnes

Hojsza ~ Setét iizelmek

Lopakodds ~ Titkos dtjdrd

Erésités ~ Mohdsdg

Setét ritusok
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