


MARADJ!

Ha legyőzik, ezúttal  
nem kell elhagynia a zónáját  

az aktív szörnyednek.



HELYCSERE

Cseréld meg két játékban lévő, 
azonos típusú szörny helyét  

(pl. gyerek egy másik  
gyerekkel cserélhet helyet).  
Figyelmen kívül hagyhatod  
az ajtókat és barikádokat.



ÁRAMSZÜNET

Minden áldozat bármely  
zónában (te választasz)  

azonnal elrejtőzik, mintha egy 
szörny volna a helyiségben.



ÁSD EL!

Megnézheted a jelenlegi zónád 
húzópaklijának felső 2 lapját. 
Áthelyezheted ezt a két lapot, 

választásod szerint, a pakli alulról 
a 3., 2. vagy legalsó helyére.



TALÁLD MEG

Keresd ki bármelyik lapot a 
dobópakliból és vedd a kezedbe. 

Kijátszás után azonban el  
kell távolítani a játékból.



SZÖRNYŰ ÖSZTÖNÖK

Válassz egy számot 1 és 5 között. 
Minden játékosnak meg kell  

mutatnia neked titokban, hogy 
mely áldozat van a halálozási 

listája azon sorszámán.



ORVTÁMADÁS!

Normál támadás helyett egy 
orvtámadást hajthatsz végre ezzel 
a lappal. Áldozatod nem használ-
hatja a támadás ellen a speciális 
képességét (a támadás minden 

más szabálya érvényes).



A szörnyed +1 akciót kap ebben 
a fordulóban. Ez a plusz akció 

csak olyan lehet, amit még nem 
végeztél ebben a fordulóban,  
és nem is hajtható végre újra 

ebben a fordulóban.

ENERGIAKITÖRÉS



Mozgasd minden szörnyedet  
ugyanazon zónába.

GYORSASÁG



Az aktív szörnyed kockadobás 
nélkül bezúzhat egy ajtót  
a zónájában. Tartsd meg  
az ajtót a leszámoláshoz.  

Ez egy ingyenes akció.

ÜNNEPRONTÓ



Megnézheted az éjszakai  
esemény pakli felső 3 lapját,  

majd tedd vissza őket  
bármilyen sorrendben.

A JÖVŐ EMLÉKEI



Mozgathatod a szörnyedet  
2 zónával (a mozgásra  

vonatkozó szabályok szerint).

DÜH



Keresést végezhetsz a helyi-
ségben. Dobj +2 kockával (a 

hagyományos és minden bónusz 
kockáidon felül, de legfeljebb 5 

kockával). Ez egy ingyenes akció.

MINDEN MINDEN



Mozgasd bármely játékban lévő 
apát egy olyan zónába, ahol egy 
másik családból származó anya 

tartózkodik. Figyelmen kívül hagy-
hatod az ajtókat és barikádokat.

CSAK BARÁTOK



Mozgass egy áldozatot egy olyan 
helyiségbe, ahol van egy másik 

áldozat. Figyelmen kívül hagyha-
tod az ajtókat és barikádokat.

SOSE VÁLJUNK SZÉT!



Újradobhatod  
egy akciókockádat.

GURULNAK A CSONTOK!



Mozgathatsz egy áldozatot  
legfeljebb 2 zónával  

(az áldozat átfuthat egy  
helyiségben elrejtőzés nélkül).

FUTÁS!



HÁZI CSAPDA!

Működésbe lép egy házi készítésű 
csapda. Azonnal dobj  

1 reakciókockával. Ha születik 
siker, a keresésnek vége, és az 

aktív szörnyed nem végezhet több 
akciót ebben a fordulóban.



ROBBANÁS!

Felrobbant egy házi készítésű 
bomba. Azonnal dobj  

1 reakciókockával. Ha születik 
siker, az aktív szörnyednek el  

kell hagynia a helyiséget,  
de folytathatja a fordulóját.



KRUMPLINYOMÓ

Felrobbant egy gránát. Azonnal 
dobj 1 reakciókockával.  

Ha születik siker, minden  
szörnynek el kell hagynia a  
helyiséget, de folytathatja  

a fordulóját.



KAJACSAPDA

Találtál egy kajacsapdát, és bár-
mely fordulód során kihelyezheted 
az aktuális zónádban. Valahányszor 
egy áldozat védekezik a csapdával 
egy zónában, +2 reakciókockával 
dobhat (minden további bónusz 

kockán felül, de legfeljebb 5-tel), 
majd el kell dobni a csapdát.



MEDVECSAPDA

Találtál egy medvecsapdát, és 
bármely fordulód során kihelyez-

heted az aktuális zónádban.  
Egy szörny sem hagyhatja el a  

zónát, ahol a csapda ki van 
helyezve. Zúzás akcióval törhető 

szét, 2 siker kell hozzá (ha  
sikerül, el kell dobni a lapot)





TOMBOLÁS

A kör időtartama alatt minden aktív szörnynek 3 
általános akciót kell kijátszania, és mindháromnak 
különbözőnek kell lennie (bónusz akciók és ingye-
nes mozgások kijátszhatók ezen a hármon felül).



KI INNEN

Az ebben a körben felfedett partivendégeket és 
váratlan vendégeket a fészerbe kell tenni, ha lehet-

séges (csak ha a fészer kiegészítővel játszotok).



KAPCSOLGATÁS

Ezen kör kezdetén minden játékos mozgathatja 
két jelölőjét a halálozási sorrendjén, de a  
kedvenc eledel jelölőjét nem, és a halott  

partivendégeket jelző jelölőit sem.



TELEPORTÁCIÓ

Ebben a körben az aktív szörnyek bármely  
zónába teleportálhatnak 1 ingyenes mozgás  
(és csak 1) felhasználásával (a teleportálás  

során nem zúzzák be az ajtókat).



KÉTKEZESSÉG

Az áldozatok (a kutya kivételével) 2 tárgykártyát 
is kaphatnak ebben a körben.



BARIKÁDOK

Adj minden játékosnak egy barikádot.  
Ebben és minden következő körben minden  

játékos elbarikádozhat egy (ép vagy bezúzott) 
ajtót egy fordulója során.



ADRENALIN-ROHAM

Az áldozatokat megvédő játékosok +1 reakció-
kockával dobhatnak ebben a körben.



ZŰRZAVAR

A szörnyek megzavarodtak! A sikerek hibának 
számítanak és fordítva, a dobott hibák sikernek 

ebben a körben.



FÉNYMÁSOLÓ

Ebben a körben minden aktív szörny használhatja 
egy másik szörnycsalád speciális képességét is 
a sajátja mellett a fordulója során. Az aktív játé-
kosnak be kell jelentenie a fordulója előtt, hogy 
melyik speciális képességet kívánja használni.



ŐRJÖNGÉS

Ebben a körben minden kijátszott szörny  
+1 kockát adhat egy akciójához.



SIETSÉG

Minden szörny eggyel kevesebb kockával dobhat, 
amikor akciókat hajt végre ebben a körben.



KOPP KOPP

Egy váratlan vendég érkezik a viskóba! 
Helyezz egy véletlenszerű váratlan vendéget a 

nappaliba, készítsd elő (kártya, kocka, jelölő, stb.) 
ugyanúgy, mint a vendégeket. A vendégek halálu-

kig vagy a játék végéig játékban maradnak.



NYÍLT SEBEK

Ebben a körben ha egy szörny megsebez  
egy áldozatot, az az áldozat további  

1 életerőpontot veszít a forduló végén  
(az aktív játékos +1 húsjelzőt kap).



PÁNIK

Az áldozatok pánikba estek!  
A sikereik hibának számítanak és fordítva,  
a dobott hibáik sikernek ebben a körben.



KIMERÜLTSÉG

Ebben a körben egyetlen szörny sem  
használhatja a speciális képességét.



ELEMÉSZTŐ HORDA

Amikor egy szörny egy, a családjába tartozó  
másik szörnnyel van egy zónában, +1 kockát  

kap minden vele egy zónában lévő családtagja 
után (legfeljebb +2 kockát).



NINCS HOVA BÚJNI

Az áldozatok nem rejtőzhetnek el ebben a körben 
(de ha a kör elején már rejtőznek, akkor  

úgy is maradnak, míg fel nem fedik őket).



ÁLLJ KI ÉS HARCOLJ

Ebben a körben a szörnyek egy ingyenes mozgás 
(és csak egy) helyett egy ingyenes támadást 

hajthatnak végre.



SÜLVE-FŐVE

Ebben a körben, ha két vagy több áldozat  
együtt van egy helyiségben, mindannyian  

+1 reakciókockát kapnak.


