Ne olva§sl el, amig el nem
- kezdédik

- AEISERTES' ;



A mumia szinre lép

z elétted dll6 falszakasz megremeg, majd

félrecsuszik, felfedve egy Gsi szarkofdgot,

melynek hieroglifakkal diszitett, ivelt

edele csupa por. A hieroglifdk tompa

ragyogdsa odavonz téged. ReszelGs hang kiszik be
az elmédbe és igy szdl: , Elvesztettem a menyasz-
szonyom annyi évvel ezelétt, amit felfogni sem vagy
képes. A konnyeim porrd lettek, de a szerelmem még
mindig olyan erds, mint a Nap. Most a szerelmem
ujjdsztiletett. Haladok nem tarthatnak vissza attdl,
hogy tjra egybekeljtink.”

Mosolyogsz, ahogy a hang elhalkul. Most mdr
minden vildgos. Bardtaidnak pusztulniuk kell, hogy
a szeret6k Ujra egymdséi lehessenek. A szarkofdg
fedele félresiklik, te pedig izgatottan fordulsz tj
bardtod felé ... Uj istened felé!

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még mindig jatékban van, de
aruld lettél.

¢ Rakd a mumia jelzét (nagy méret(i) és a szar-
kofag jelz6t (6tszdgletli) abba a szobéba, ahol
a szellemjérast felfedték.

¢ Elveszited a lanyt és a lany kartyaval jaré
bénuszokat is. Rakd a lany jelzéjét (voros) a
szellemjaras felfedésének emeletén barmelyik
szobaba és legalabb 6t mezényi tavolsagra
a mumiatdl. Ha nincs 6t mezdényire szoba,
akkor rakd a lanyt arra az emeletre, amilyen
messze csak lehet a mumiatol.

¢ Rakd félre a lany kartyat. Mikor egy felfede-
z6 belép a szobaba, ahol lany jelzé van, az a
jatékos magahoz veszi a lany kartyat.

¢ Ha te szerzed meg a lanyt, akkor odaadhatod
a mumianak, mig ugyanabban a szobaban
vagytok. Innent6l a mimianal lesz a lany.

Mit tudunk a h6s6kra6l?
Megproébaljak visszatizni a mumiat a holtak
foldjére.

Akkor nyersz ha ...
.. amumianal van a lany, a gylird vagy a szent
jel és visszatér veluk a szarkofag szobajaba; vagy
ha minden hés meghal. Ha még sem a gyurd,
sem a szent jel nincs jatékban, akkor a kovetkezd
alkalommal mikor felfedezel egy 6men ikonos
szobat, valogasd at az 6menkartyak paklijat és
huzd fel valamelyiket a fent emlitett két

targy kozul.

AMUMIA

Sebesség 3, Eré 8, Epelméijiiség 5
Ha a mumia 0-t vagy 1-et dob a mozgasara, akkor
egy titkos atjarét hasznalhat és a haz barmely
szobdjara léphet. A szérnyforduld soran egyszer a
mumia meg kell, hogy tdmadja a vele egy szoba-
ban &ll6 felfedezét (ha megteheti).
A mumia vihet magaval targyakat és a lany
tulajdonosaként viselkedhet, de sem a lany,
sem a targyak nem befolyasoljak a képességeit.
Atadhatsz targyakat és a lanyt a mimidnak, ha
azonos szobaban alltok.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ A mumia Eré tamadéasokat végez, de sebesség
érték sériilést okoz, egészen addig mig az
ellenfele sebessége a legalacsonyabb értékre
nem csokken. (Ez a tdmadas nem csdkkent-
heti a célpont sebesség képességét a koponya
jelig.) Ha ez mar bekovetkezett, akkor az
ellenfél eré séruléseket szenved el, egészen a
haldlaig.

¢ Ha amumia 2 vagy tébb pontnyi sértlést
okoz egy tamadéssal, akkor a sériilés okozasa
helyett ellophat egy targyat az ellenfelétél.
A mumia a lanyt is elveheti igy a korabbi
tulajdonosatél. A mimia immunis a sebesség
tamadasokra (mint pl. a revolver és a dina-
mit).

Ha nyertél ...

Aldny a sarokba rogyva l, segitségeért esedezik hoz-
zdd. A mumia dtmegy a szobdn és felveszi a ldnyt
vdszonnal boritott karjaiba. Lassan és gyengéden a
sirdnkozd ldny szdjdba lehel. A ldny sirdsa elhalkul
és kénnyei borostydnszinben ragyognak, ahogy a
szemei fennakadnak.

A papném és szerelmem ... egytitt vagyunk
ismét” — dudolja halkan a térékeny ldnynak, ,€s
hamarosan az egész vildg minket imdd majd. A
hisukat elégethetjiik, a lelkiiket felfalhatjuk...”

< Kisértes
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A szeansz

émiiletes hideg ereszkedik a hdzra, és egy zorgé

hang hasit a levegébe , Pihenni vdgyom ... helyezd

nyugalomra a lelkem ... vagy pusztulj el!”

Ahogy a szavak eliilnek, a lélektdbla, amit magad-
dal cipelsz ritmikusan rezegni kezd, ritmusdt a szivveré-
sedhez igazitva. A tdbldra tekintve ldtod amint a felszinén
bettikké formdlédik a gomolygé kad:

OLDMEGMIND.

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még mindig jatékban van, de druléva
valtal.

O Készits el6 egy kis lila szérnytokent, ami a szellemet
jelképezi.

¢ Készits el6 1 haromszdgleti Tudésdobas tokent és 1
héromszogletd Epelmajiiségdobas tokent.

¢ Ha a pentagramma szoba még nincs a hazban, akkor
vélogasd at a szoba lapkék paklijat és rakd le a pincébe
egy ajtényilashoz, legaldbb 6t mezdényire téled. (Ha
nincsenek 6t mezényi tavolsagra ajtényilas a pincé-
ben, akkor olyan messze rakd, amilyen messze csak
lehet.) Ezutén keverd meg a szoba lapkék paklijat.

Mit tudunk a héskré1?

Megprobaljék megidézni a szellemet még azel6tt, hogy
te is megidéznéd. Ha sikerrel jarnak, akkor iranyitani
fogjak a szellemet és egy kiildetést is kapnak, amit el kell
végeznitik. Ha sikertelenek, akkor megprébaljak majd
elpusztitani a szellemet.

Akkor nyersz ha...
... minden hés meghal, fiiggetlenil attdl, hogy ki idézte
meg elészor a szellemet.

Hogyan idézzek szellemet?

Versenyben vagy a tobbi felfedezével azon, hogy ki idézi

meg el6szér a szellemet. A megidézéshez el kell végezned

egy szeanszot.

¢ Amig nalad van a lélek tabla, akkor megkisérelhetsz
egy tudés- vagy épelméjliségdobast. A forduléd soran
csak egy ilyen dobast kisérelhetsz meg. Az 5+os érté-
kek sikeresek.Amint begytijtottél egy tudas- és egy
jézansagdobas-tokent, megidézted a szellemet.

¢ Ha te idézed meg elébb a szellemet, akkor rakd a szel-
lem jelz6t ugyanabba a szobaba a karaktered mellé.
Ha a felfedez6k idézik meg elséként, akkor majd 6k
elmondjak neked, hogy mi térténik.
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Hateidézed mega net

A szellem végakarata (olvasd fel hangosan): “Bossztit dllok

minden él6n!"

¢ Teiranyitod a szellemet, ha te idézed meg hamarabb,
vagy ha a h6sok megidézik, de elbukjék a kiildetési-
ket. Ha a karaktered meghal, te tovabbra is
irdnyitod a szellemet.

¢ Aszellemnek egy hés felé kell mo-
zognia és ha lehet tdmadnia kell,
minden altalad iranyitott fordulé
alatt.

< Kisérteés

ASZELLEM

Sebesség 4, Epelméijiiség 6

¢ Az elsé forduld végén, mialatt a szellemet irdnyitottad,
a haz elkezd 6sszeomlani. Els6ként a padldsnak kell
Gsszeomlania (vagy, ha a padlds még nincs a hazban,
akkor barmely olyan emeleti szobanak, ahol nem &ll
senki). Ezutan minden felfedezé aktualis fordul6janak
végén szolitsd fel az adott felfedezét egy uj szoba
kivélasztaséra, amely szoba 6sszeomlik majd.

¢ A szoba 6sszeomldsakor valaszd ki a szoba lapkat és
forditsd meg ugy, hogy a hétsé része latszon. Egy
szoba csak akkor omolhat &ssze, ha van a szomszédja-
ban 6sszeomlott szoba. A szomszédos szobdknak nem
muszdj ajtéval kapcsolddni egymashoz. Az atlésan
elhelyezkedé szobdk nem minGstilnek szomszédos-
nak. Ha egy olyan szoba omlik 6ssze, amiben van
felfedez6(k), akkor minden ott tartézkodoé felfedezd (te
is) meghal.

¢ Ha mar az egész emelet 6sszeomlott, akkor a foldszint
kezd el omlani, a lépcséhazzal kezdve. Haszndlj jelz6-
ket, hogy jelezni tudd a 1épcséhaz, az el6csarnok és az
el6szoba 6sszeomlasat. Ha a f6ldszint is 6sszeomlott
mar, akkor folytasd az omlést a pincében, a pince
lejéréval kezdve.

¢ Ha a misztikus felvoné a dobas eredményeként olyan
emeletre érkezne, ahol nincs érintetlen szoba nyitott
ajtényilassal, akkor a lift nem mozdul el. Csak a szel-
lem mehet keresztiil a beomlott szobdkon.

¢ Csak a szellem kelhet at a beomlott szobakon. A
szellem atmehet a falakon, mintha ajtéval lennének
Osszekapcsolva, de nem mozoghat igy szintek kozétt.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Senki nem tdmadhat meg senkit a szednsz befejezése
elétt. Ha a hésok irdnyitjék a szellemet, 6k elmondjak
a tdmadas specialis szabélyait.

¢ Aszellem épelméjliség tdmadast végez, ami szellemi
sériilést okoz. Csak a gytir( tulajdonosa, vagy barki
aki a pentagramma szobaban &ll, tdmadhatja meg a
szellemet, csak épelméjliséget hasznalva.

¢ Ha a szellem tdmad és kevesebbet dob, mint a megta-
madott hés, akkor a szellem nem sériil meg.

Ha nyertél...

A kéd most mdr az egész hdzat betdlti, pincétdl a padldsig.
Atsuhansz a kédén, néma csendben, mint a melletted repiilé
szellem. Szivverésed lelassul, majd végtil megdll. Csak a
csend maradt. Mostantdl mdr két szellem fogja ezt a helyet
egyitt kisérteni. Orékre.
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Békacomb porkolt

gy csabité hang szdl hozzdd az drnyak k6-

zlil. ,Segitesz nekem, ugye, kéveér kis libdm?

Cstinya emberek mdszkdlnak a hdzamban

és elloptdk a kedvenc kényvemet is! Segits
nekem megbtintetni 6ket kedveském! Ilyen egy j6
engedelmes kiskutya!”

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még mindig jatékban van, de
aruléva valtal.

¢ Rakd félre a macska jelz6t (kis voros szoérny-
token).

O Rakj félre négy béka jelz6t (kis narancs szor-
nytoken).

¢ Rakd a boszorkany jelzét (nagy) az elécsar-
nokba.

¢ Rakj egy 6tszogletl targytokent (a mandrago-
ragyokeret jelképezend6) az tiveghdzba, egyet
a kamraba és egyet a konyhaba most, vagy ak-
kor, ha felfedezik ezeket a szobédkat. (Ne druld
el el6re, hogy melyik felfedezetlen szobaba
fog gyokér jelzé kertilni.) Nem veheted fel a
gyokér jelzéket.

Mit tudunk a h6s6kra6l?

A hsoknél van a boszorkany varazskonyve (a
konyv kartya). Meg kell szerezned a kényvet a
hésoktdl, kulonésen azért, mert a hésok felhasz-
nalhatjak a boszorkany sérthetetlenségének
megszintetésére.

Akkor nyersz ha...

... minden hés meghal vagy békava valtozik.

Kételez6 lépések a forduléd soran
Mikor az elsé felfedezét békava véltoztatod,
akkor rakd a macska jelzéjét abba a szobaba, ahol
a szellemjarast felfedték. A kovetkezs szorny
fordulé soran a macska a legkozelebbi béka felé
fog mozogni.

Ha a macska egy szobdban van egy békéval és
legy6zi azt egy erd tamadassal, akkor megeszi a
békat. A macska figyelmen kivil hagyja azokat a
békakat, amiket valaki hordoz.

Kisértes

AMACSKA

sebesség 3, erd 3, épelméjiiség 2

A BOSZORKANY

sebesség 4, eré 3, épelméjliség 6

Aboszorkany varazsigéi

Aboszorkany a forduldja soran a lenti varazs-

latok egyikét stitheti el. Ha sikeriil elvenned a

konyvet a hésoktol, akkor az elsé két varazsige

egyikét is elsiitheted egy fordulé alatt, az engedé-

lyezett egy varazslat mellett.

¢ Békabér: A boszorkany barmely, vele egy
szobaban levé hésre raolvashatja ezt a varazs-
latot. A boszorkany és a hés is egy épelméji-
ség dobast végeznek el. Ha a boszorkany ered-
ménye nagyobb, akkor a hds békava valtozik
és elejti az 6sszes targyat. A hds erd és tudas
képességét csokkentsiik a legalacsonyabb
értékre. Egy béka nem tdmadhat, nem huzhat
kartyakat és nem fedezhet fel 4j szobakat.
Egy felfedezé felvehet egy békat és targyként
viheti magaval. Sem te, sem a boszorkany
nem tamadhat meg egy békat; a boszorkany
szeretné majd a kedvencével megetetni a
békakat.

¢ Asarkany lehelete: A boszorkdny barmely,
latémezejében levé (akadaly nélkili, egyenes
vonalban levé ajtényilasok sora) vagy vele
azonos szobdban allé hésre raolvashatja ezt a
varazsigét. Két kockanyi fizikai sériilést okoz
avarézslat (nem lehet sehogy sem kivédeni).

¢ Hollészarnyak: A boszorkény ezzel a va-
razsigével a hazon beliil barmelyik szobédba
mozoghat. (Valaszd ki a szobét és rakd oda a
jelz6jét.) Rad is olvashatja ezt a varazslatot, ha
azonos szobdban alltok.

Specialis tamadasi szabalyok
Jelenleg a boszorkany sérthetetlen, nem lehet
megtamadni. O sem tamadhat a szokott médon,
de fordulénként egy varazslatot elsiithet. Nem
tud felvenni semmiféle targyat.

Ha nyertél ...
.Egy kisbéka, két kisbéka. Rajta drdgasdgom, etesd
csak meg a rossz, kisbéka bardtaid a
szépséges cicamicdmmal. Igy ni, drdga
kis libuskdm!”
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Iméd reszketve hiizédik 6ssze, ahogy egy

sotét jelenlét fészkeli be magdt otthono-

san a koponyddba. Még te magad vagy,

de egy részed mdr O — a pok. Mdris egy
kévér emberi csemege verg6dik az Ujonnan készitett
hdlédban. Erzed, ahogy a pok-részed petéket rak a
sikoltozé dldozat hasdba. Nemsokdra mdr nem fog
tovdbb vergédni és a kicsinyeid 6zénlenek majd elé
rdngatozo hulldjdbdl. Szinte érzed az emberi dldoza-
tod izét. Vergédése megremegteti a hdléd fonalait,
kévér potrohodon érzed a fonalak mozgdsat. De az
Oszténeid azt sugjdk, hogy a tébbi ember megpro-
bdlja majd megakaddlyozni a gyermekeid sziiletését
... hacsak meg nem dllitod dket.

Azonnali cselekedetek

¢ Ha 6t vagy hat jatékos jatszik, akkor a karak-
tered még a jatékban van, de druléva valt.

¢ Ha hdrom vagy négy jatékos jatszik, akkor a
felfedezbdet megette a pék. Dobd el az 6sszes
targyad és tavolitsd el a figurad a jatékbdl.

¢ Rakd a pdk jelzét (nagy méretii) ugyanabba a
szobdba, ahol a harapas kartyaval rendelkezé
felfedez6 all.

Rakj egy miianyag csiptet6t a forduld/sérilés
jelzésav 1-es mezGjére. Ezzel fogod nyomon-
kovetni az id6 mulasat.

Mit tudunk a hés6krél?

A szellemjarés felfeddje (a felfedezd, aki felfedte a
szellemjarast) egy ragadés pokhaléba gabalyo-
dott és belepetézett az 6rias pok. Ez a felfedezé
nem mozoghat.

Akkor nyersz ha...
..kikelnek a pdk petéi a 9. forduléban vagy ha
minden hés meghal.

Kotelez6 1épések a forduléd soran
Minden forduléd végén mozgasd elérébb a for-
duld/sérilés jelzésav jelzjét a kovetkezd mezdre.

<4

A Sors héléjéban

A pék kotelezé lépései...

..a forduldja soran. A pdknak egy olyan felfedezd
felé kell mozognia, aki nem azonos a szellemja-
ras felfeddjével és (ha lehetséges) tamadnia kell.
Sem a podk, sem az arulé nem tdmadhatja meg a
szellemjaras felfeddjét csak akkor, ha a petéket
mar elpusztitottak.

A POK
Fordulé Sebesség Eré Epelméjiiség
1 o) 2 5
2 1 2 5
3 2 4 5
4 4 4 5
5 5 5 5
6 6 7 5
7+ 6 8 5

Specialis tamadasi szabalyok
Minden alkalommal mikor a pdk tamadast végez,
ujradobhatod egyszer azokat a kockakat, amik el-
sére az ures oldalukkal felfelé alltak meg. (PL, ha
a pok dob négy kockaval és ebbdl ketté sikertelen
lesz, akkor ezek ,iires kockak”. Ezt a két kockat
ujradobhatod.)

Ha nyertél...
...utédaid jéiztien falatoznak a zamatos emberi
husbdl.




Tini farkasember voltam

oldfény dramlik be a szobdba, végigciro-
gatva a béréd. Egy ablakhoz botorkdlsz
és felbamulsz a teliholdra. Elméd
sikitani kezd ahogy haldoklik, ekézben
a tested vonit az tUjonnan szerzett eréd felett érzett
drémében.

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még mindig jatékban van, de
aruléva valtal.

O Rakj egy farkas jelz6t (voros szérnytoken) a
felfedezdd karakterlapjara.

¢ Mostantdl farkasember vagy. Dobd el az
Osszes targyad. Ha ndlad van a lany vagy az
érult, akkor ket is elveszted. Rakd félre eze-
ket a kartyakat és allitsd at a képességeidet is
ennek megfeleléen. Hasznalj kis szérnytok-
eneket a jelképezéstikre; itt maradnak ebben a
szobdban és mds felfedez6k begytjthetik Sket.

¢ Emeld meg barmely képességed értékét a
kezdé értékre, ha alacsonyabb értéken lenne.
Ezutan megemelheted a képességeid értékét
egy ponttal minden jatékban részt vevé hés
utan. PL, ha hdrom hés jatszik, akkor 3 pontot
kolthetsz el a képességeid javitasara (nem
pedig 3 pontot minden képességedre).

Mit tudunk a h6sékrél?

Valamit biztos tudtal réluk, de mostanra mar
tulzottan is farkas lettél ahhoz, hogy visszaemlé-
kezhetnél.

Akkor nyersz ha...

... minden hés halott, vagy farkasemberré valt.

Koételez6 1épések a forduléd soran
Minden forduléd elején az erd és a sebesség
képességed né 1-1 ponttal. Nem névelheted
azonban a képességeid értékét a kartyadon jelolt
maximum érték folé.

A kutya

A kutya mostantdl egy szérnyeteg, akit te iranyi-
tasz. Rakd a kutya jelz6t (narancsszin(i) ugyan-
abba a szobdba, ahol a felfedezdd all. Hagyd
figyelmen kivtl a kutya kartya szovegezését.

AKUTYA

sebesség 6, erd 4, épelméjliség 3

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Amikor te, vagy a kutya legy6ztok egy
felfedezét, akkor az a karakter a szokott
médon sebzédik. Ez a felfedezé minden soron
kovetkez6 forduldjanak elején meg kell, hogy
kiséreljen egy 4+os jézansag dobast azért,
hogy ellenalljon a vérfarkas atkanak. Ha nem
sikertil a dobas, akkor az a karakter atalakul
farkasemberré és megszlnik hésnek lenni.
Ez a jatékos ekkor elolvashatja ezt a szel-
lemjarast az Arul6 kényvében és elvégezhet
mindent, ami az ,Azonnali cselekedetek” pont
alatt van részletezve.

¢ Afarkasember egyetlen képességét sem lehet
a koponya jelig csokkenteni, kivéve ha egy
specidlis targgyal tdmadnak meg, ami a h6sok
konyvében van leirva. Minden sériilés, amit
mas forrasbdl szenvedsz el, felez6dik (felfelé
kerekitve).

¢ Sem te, sem a kutya nem vihettek targyakat
és nem hasznalhatjatok a liftet sem.

¢ Ha az aruld nyer és egy farkasember megolt
egy hést, akkor az a farkasember is az 4ruld-
val egylitt nyeri meg a jatékot.

Ha nyertél...

Keresztiilsuhansz a hdzon, ki a kertbe, kiélvezve

a nyelveden végigcsordul6 vér izét. A farkad egy
csapdsdval dtlendiilsz a mohds keritésen és egy au-
tout mellett érsz foldet. Mdr érzed is a t6bbi ember
savanyu izzadsdgdnak szagdt, alig egy mérféldnyire
innen.

A ma éjszakai vaddszat még csak most kezdddott.

Kisértes




égre megérkezted a mestereid. A porban
csuszol el6ttiik, ahogy egy hatalmas,
lebegd szem ereszkedik le az tirhajébal
és feletted lebegve megdll. Itt az ideje,
hogy a bardtaid megismerjék az igazsdgot és fejet

hajtsanak 1j mestereik el6tt. ©

Azonnali cselekedetek

¢ Ha hérom vagy négy jatékos jatszik, akkor
rakj félre egy (irlény jelzét (narancs szoérny-
token). Ha 6t vagy hat jatékos vesz részt a
jatékban, akkor két Urlény jelzét rakj félre.
Rakd az Grlény jelzé(ke)t abba a szobaba, ahol
a szellemjérast felfedték. Rakd ide az tirhajé
jelzét is (6tszdgletl targytoken).

¢ Rakd a felfedezé figurdadat az tirhajo jelzére. ¢
Felfedezdd az 6sszes targyaval és 6men
kartyajaval egyutt kikertlt a jatékbdl és az
elszallitdsara var.

2w

Mit tudunk a hésokradl?
Megproébaljdk megakadalyozni, hogy elrabold
Sket. Médjukban all kiszabadulni az trlények
elmekontrollja aldl.

Akkor nyersz ha...

..minden hés halott vagy mind az {irhajén van.

A lebego szem

Specialis tamadasi szabalyok

AZ URLENYEK

sebesség 4, erd 6, épelméjliség 6.

Eré tamadas végzése helyett donthetsz gy,
hogy egy tirlény épelméjliség tamadast indit
a vele azonos szobaban tartézkodé felfedezék
ellen. Végezd el az 6sszes tamadast egyen-
ként. Ha egy felfedezé legy6zi az rlényt ezen
specidlis tAmadas alatt, akkor egyik fél sem
szenved sériilést. Ha egy Urlény gy6z le egy
felfedezét, akkor az a karakter nem sériil,
hanem az irlény elmekontrolljanak hatasa ala
kertl.

Ha igy atveszed egy felfedezé felett az irdnyi-
tast, akkor a sajat forduldja alatt te mozgat-
hatod a felfedezét az (irhajo felé. A kontroll
alatt lev6 hés nem sériil és nem is kell dobnia
az erre utasitd szoba lapkdkon. Az iranyi-

tott h6s6k nem tdmadnak és nem végeznek
mas akcidkat. Miutan a felfedezé eljutott
abba a szobdba, ahol az tirhajé van, akkor az

a felfedez6 a kévetkezé forduldja elején az
trhajo fedélzetére kell, hogy menjen. Ekkor a
karaktere kikertl a jatékbol.

Ahé&sok tudnak egy titkos médszert arra,
hogyan szabaditsak ki egymast az trlények
elmekontrollja aldl. Az trlények egy-egy sze-
mélyt csak egyszer vonhatnak kontroll ala. Ha
egy ilyen felfedezé kiszabadul az elmekontroll
hatdsa aldl, akkor az a karakter a tovabbiak-
ban immunissd valik az Girlények elmekont-
rolljéra.

Az {irlények immunisak a sebesség tamada-
sokra (pl., revolver és dinamit).

Az elkéabult Urlények tovabbra is kontroll alatt
tartjak azokat a felfedez8ket, akiket legy6ztek
jézansag tdmadassal.

Ha nyertél...

Mestereid elégedettek, annyira 6riilnek az dltalad
felajdnlott ajandékoknak. Bardtaid kiting alanyai
lesznek az tirlények xenobioldgiai kisérleteinek. Rd-
addsul megigérték, hogy megtarthatod a szemeiket

szuvenirként.

<6

Kisértes
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A husevo repkény

indig is kedvelted a névényeket.
Filodendronok, azdledk, Gszirézsdk és
sz6l6tékék — 6h, igen, a sz4l6. Szinte
érzed, ahogy az inddk felkusznak a
hdz oldaldn és bekukucskdlnak az ablakokon. Tudod,
hogy a te segitséged kell ahhoz, hogy a repkény
nagyra néhessen. Mi kell a névényeknek, hogy
gyarapodjanak? Fény, viz... és trdgya. Mi lenne jé
trdgydnak? A! Hdt persze! A bardtaid holttestei!

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Ha éppen nalad van a kényv, akkor el kell
dobnod. Késébb sem veheted fel djra.

¢ Készits el6 annyi narancssarga szérnyto-
kent (gyokér) és kis z6ld szérnytokent (inda)
amennyi a résztvevs jatékosok szamanak
dupléja (maximum 10 parig). Minden par jelzé
egy .kuszonovényt"” jelképez.

¢ Rakd a gyokér jelz6ket a kvetkezd , kiszono-
vény szobdkba": elécsarnok, balkon, halo-
szoba, kdpolna, iveghaz, ebédld, kert, nagy
1épcsé, temets, £6 halészoba, tornac és torony.
Egy gyokér jelzénél tobbet nem rakhatsz
egy szobaba. Ha tobb kiszénévény szoba
van jatékban, mint ahany rendelkezésre allé
gyokér jelzs, akkor te déntéd el, hogy melyik
szobdkban legyen gyokér. Ha tobb gyokér
van, mint ahany rendelkezésre allé kuszéno-
vény szoba, akkor az uj, erre alkalmas szobak
felfedezésekor rakhatsz oda gyokér jelzét.

¢ Rakj egy hozzatartozé hajtas jelzét minden
gyokérrel rendelkez szobaba.

Mit tudunk a h6s6kra6l?
Késziilnek valamire... valamire, ami elpusztithat-
ja szeretett repkényeidet.

Akkor nyersz ha...
..minden hés halott, vagy ha az altaluk készitett
specidlis targy megsemmisiilt.

A specidlis targy elpusztitasahoz elsGként el

kell lopnod attdl a héstol, akinél épp van, majd a
fordulédat a szakadéknal, a kazanhazban vagy

a foldalatti tonal befejezve, bele kell dobnod a
targyat az adott szobaban talalhaté helyre, hogy
elpusztitsd.

KUSZONOVENYEK

sebesség 2, erd 5, épelméjliség 3

<

Ahogy a kiszénévények névekszenek, te
mozgathatod a kiszénovény hajtésat, de a
gyokere soha nem hagyja el azt a szobat, ahol
a jatékba belépett.

Ha egy hajtas belép a misztikus felvonéba,
akkor a lift izemen kiviil marad, mig a hajtas
el nem hagyja.

<>

¢ A gyokerek nem lassitjak a hésok mozgasat,
de a hajtasok igen.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ A gyokerek nem mozognak, nem tamadnak és
nem tamadhatdak, a hajtdsok viszont igen.

¢ Ha egy kuszénévény hajtasa legy6z egy hést,
akkor a hés nem séril. A karaktert ehelyett
megragadja az inda, Osszes targyat elejti, ezek
az adott szobaban maradnak.

¢ A megragadott hést nem tamadhatja meg
masik hajtés, de te meg tamadhatod.

¢ Ha egy hajtas ugy kezdi meg a forduldjat,
hogy mar megragadott és tart egy hést, akkor
abban a forduldban a szokott mozgas helyett
két mezdényit mozog a hozza tartozoé gyokér
felé. Egy hajtas barmilyen utvonalon vissza-
juthat a gyckeréhez. A hésoket cipeld hajtasok
nem tamadhatnak.

¢ Egy kuszénovény forduléjanak elején, ha
barmely megragadott karakter a hajtashoz
tartozoé gyokérrel azonos szobdban van, akkor
meghal és tragyaként hasznosul a teste. Azt a
kiszdénoévényt, amelyik megolt egy felfedezot,
el kell tavolitani a jatékbdl.

¢ Acsengének nincs hatdsa a megragadott
hésokre. A szellemtéblanak nincs hatésa a
hajtasokra.

Ha nyertél...

Fekszel a f6 hdlészobaban és figyeled, ahogy a szélé
inddi befonjdk feletted a plafont és dtszévik az
dgynemtit is. A hdz annyira békés igy. Nemsokdra tj
.bardtokat” kell keritened, akik a drdga inddk elesé-
gekeént szolgdlhatnak majd. Mindig is jol értettél a
kertészkedéshez.

Kisértes

N




16sz6r csak egy halk hangot hallasz kiviilrél
a szobdba szlirédni, mintha valaki a falon
mdszna felfelé, vagy mintha hosszu karmok
karistolndk végig a falat. Néhdny mdsod-
perccel késébb eziist ruhdt ldtsz érvényleni a sze-
med sarkdbdl. Megfordulsz és az ajtéhoz rohansz,
kézben hallod, hogy valami a szobdba lépett a hdtad
mogatt. A lény séhaja elhal a szobdban.
A halk hang széryt hideget pldntdl a szivedbe,
ahogy bejdrja a szobdt. Kézeleg a haldl, de nem
a tied. A szellemtdbla megvéd kedvesed haldlos
hangjatdl. Ha kettesben tudndtok maradni, akkor
biztosan tudod, beleegyezne, hogy veled maradjon
egy 6rokkévaldsdgig...

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Rakj egy banshee-jelzét (nagy méretd) a
karaktereddel azonos szobéba.

Mit tudunk a hésokrdl?
Megprobaljak elhallgattatni a banshee-t.

Akkor nyersz ha...

...minden hés meghal.

A BANSHEE

sebesség 8

A banshee rendszerint a sajat terve szerint mo-
zog. Mindig annyi mezt mozog, amennyit dob
egy sebesség dobas soran. Ha a szellem mozgata-
sa kovetkezik, akkor dobj két kockéval, hogy
meghatarozd a mozgdsat:

Dobas Banshee mozgasa
0 Rakd a banshee-t barmely, 7 mezényire
levé szobéba. Tovabbi szobdkon nem

megy at ebben a forduléban.

1 Valaszd ki, hogy melyik szobdba megy
a banshee elséként. A tobbi mozgésanal
minden lehetséges helyen balra fordul.

2 Valaszd ki, hogy melyik szobaba megy
a banshee elséként. A tobbi mozgésanal
minden lehetséges helyen egyenesen
megy tovabb. Ha csak balra vagy jobbra
tudna fordulni, akkor véletlenszertien
valassz a két irany kozul.

3 Valaszd ki, hogy melyik
szobaba megy a banshee
els6ként. A tobbi mozga-
sanal minden lehetséges
helyen jobbra fordul.

A banshee sikolYa‘

< Kisertes >.mla. Egyiitt. Mind6rékké.

4 Ebben a forduldban te irdnyitod a bans-
hee mozgasat, de a banshee jajgatasa
egy-egy felfedezére csak egyszer hat.

¢ Masképpen szdlva a fenti 1. és 3. mozgasfajta
esetén a banshee balra vagy jobbra “tart”. Ha
a balra tarté banshee nem tud balra menni,
akkor egyenesen elére fog mozogni; ha egye-
nesen sem tud menni, akkor jobbra fordul;
ha pedig a szoba zsdkutca, akkor azon az
Uton tavozik, amerrdl bejott. A banshee nem
akaddlyozza mésok mozgdsat és nem lehet
a mozgasat akadélyozni. A tébbi szornyhoz
hasonléan nem fedezhet fel 4j szobédkat.
¢ Ha abanshee belép a emeleti folyoséra, a
beomlott szobaba, az erkélyre, az elécsarnok-
ba (ha a pincelejaré mar jatékban van), vagy
olyan szobaba lép ahol a titkos lépcsg, titkos
atjard vagy fali kapcsold jelz6 van, akkor te
dontheted el, hogy a szokott ttja helyett az
adott szoba altal felkinalt lehetSséget veszi-e
igénybe. Ha masfelé mozgatod, mint a szokott
utja, akkor meghatdrozhatod azt is, hogy az 4j
szobaban allva merre nézzen. A szellem nem
hasznalhatja a misztikus felvonét.
¢ Ha abanshee olyan szoban megy at vagy
olyan szobdaban &ll meg, ahol felfedezé van,
akkor sikoltani fog. A szobaban 1évé 6sszes
felfedezének meg kell kisérelnie egy épelmé-
jiség dobast:
Dobas Hatas
6+ Dobj egy kockéval és annyi szellemi
sériilést szenvedsz el, amennyi az ered-
mény.
3-5 Dobj két kockaval és annyi szellemi séri-
lést szenvedsz el, amennyi az eredmény.
0-2 Dobj négy kockaval és annyi szellemi
sériilést szenvedsz el, amennyi az ered-
mény.
Immunis vagy a banshee sikolyara amig nalad
van a szellemtédbla. Ha elveszted a szellemtéblat,
akkor mér rad is hatni fog a banshee sikolya.

Specialis tamadasi szabalyok
A szellemet nem lehet megtdmadni.

Ha nyertél ...

A banshee eziistszinti haja kérbeélel, ahogy a jéghi-

deg szemeibe bdmulsz. Végre, most mdr kettesben
vagytok, csak te,é és a kedvesed kisérteties




Halaltanc

hdz Gsszes ordja egyszerre éjfélt tit,
annak ellenére, hogy biztos vagy benne,
hogy még nincs ilyen késé. Ahogy az érdk
aja elhal, dtadja helyét egy magdnyos
hegedtis hdthorzongaté dallamdnak, mely ldgyan
hémpolyég a hdzon dt, tdncra csdbitva téged. A
zene hatdsdra lelked 6sszezsugorodik, de ugyan-
akkor ajkaid mosolyra htizédnak. ElIméd kiiszkddve
probdl ellendllni, aztdn...
Miért is prébaltd! ellendlini a hegediis gyonyéri
muzsikdja hatalmdnak? Orém és csoddlat télti el
a lelked. A tdncnak soha nem szabad befejezédnie.
Nem hagythatod, hogy bdrki is megdlljon, még egy
pillanatra sem.

Azonnali cselekedetek

¢ Ez a szellemjaras aruld nélkil kezdSdik el.
Minden hésnek esélye van aruléva valni a sa-
jat forduldja soran. Ne olvasd el ezt a kisértést,
amig a felfedezdéd drulé nem lett!

¢ Emeld meg azon képességeid értékét, amik
kevesebbek most, mint amennyivel kezdtél.

Mit tudunk a hésokrél?
Megprobaljak megallitani a zenét.

Akkor nyersz ha...

...a szent jel elpusztult. A szent jel elpusztitasdhoz
el6szor el kell lopnod attdl a héstél, akinél épp
van, majd a fordulédat a szakadéknal, a kazan-
hazban vagy a foldalatti ténal befejezve, bele kell
dobnod a szent jelet az adott szobaban talalhaté
helyre, hogy elpusztitsd.

Kotelez6 lépések a forduléd soran
Addig kell tancolnod, mig mér a ldbadat sem
érzed. Minden fordulé soran meg kell kisérelned
egy eré dobast.

Dobas Hatas
3+ Nincs hatas.
0-2 Nem mozoghatsz ebben a forduléban.
Vesztesz egy erd pontot.

A hésokkel ellentétben, nem kell épelméjiiség
dobast végezned minden forduld elején, ha nincs
nélad a szent jel.

Specialis tamadasi szabalyok
Minden tamadasod egy-egy 6rvénylS energia
zuhatag. Nem végezhetsz eré tamadast; ehelyett
sebesség a sebesség ellen tdmadasokat végzel.
Ha 2 vagy tobb pontot sebzel egy sebesség tdma-
dassal, akkor ellophatsz egy targyat ellenfeledtdl,
sérilés okozasa helyett.

Ha nyertél...

Kisértetiesen gyonyéri, meghatd, dallamos, tragikus
és egyben viddm; a muzsika betélti az Gsi hdz 6sszes
szobdjdt. Tancosok pérégnek a bdltermen dt, ahogy
a hegedlis egyre csak jdtszik. A tdnc annyira viddm,
annyira csdbitd, hogy a tdncosok inkabb meghalnd-
nak, semmint megdlljanak, akdr csak egy pillanatra
is. Es meg is halnak, hamarosan.

Kisértes




z 6rult félrehajtott fejjel fiilel. ,Hallod?”
kérdezi. ,A padlé alatt vannak, ahovd
tettem Gket. A csalddom.”

A padlé deszkdi hirtelen meggérbiil-
nek, eltérnek és két holttest emelkedik ki a fényre. Az
egyik hulla férgektdl hemzsegdé mosollyal ajandékoz
meg. Az 6rilt megragad téged hdtulrdl, szorosan
tart és a fiiledbe suttogja, ,Mama és Papa ... 6rékbe
szeretnének fogadni.”

Azonnali cselekedetek

Az §rult megolte a felfedezédet. Tavolitsd el a

figurajat a hazbdl és tegyél egy sdrga szérnyto-

kent a helyére (ez jelképezi az Sriiltet). Dobd el
minden targyadat.

O Szedj 0ssze annyi zombi jelzét (halvany zold),
ahény jatékos van. Rakj egyet minden émen
szimbélummal P ellatott szobaba. Egynél
tobbet ne rakj szobanként. Ha nincs elegendé
6men ikonos szoba, akkor a maradék zombi-
kat rakd barmely olyan szobdba, amin nincs
esemény szimbdlum .

¢ Allitsd 6ssze a forduld/sériilés jelzésavot, egy
muiianyag csiptetét rakva a 0 mezére. Ezen
tartod szamon a séritiléseket.

Mit tudunk a hésokradl?
Megprobaljak csapdéba ejteni az 6sszes zombit a
hézban talalhato speciélis szobakban.

Akkor nyersz ha ...

... minden hés meghal.

<10>

Csaladi GsszejES\ietel

ZOMBIK
sebesség 2, eré 6, épelméjliség 2, tudas 3

Mindegyik zombit arra mozgathatod, amerre
akarod, mindaddig amig latéterébe (akadaly-
mentes, nyitott ajték egyenes sora) nem keriil
egy felfedezd. Ekkor a zombinak a legkoze-
lebbi olyan felfedezé felé kell mozognia, akire
ralat. Ha két felfedezét is 1at ugyanolyan
tavolsagra, akkor te dontod el, hogy melyik
felé indul. Ha egy zombi egy felfedezé felé
kezd mozogni, akkor ezen fordulé alatt csak
efelé a bizonyos felfedezé felé fog mozogni.

¢ Ha a zombi mar nem lat él6 felfedezét, akkor
ismét te dontesz a mozgasardl. A zombik
forduléjanak elején, ha egy masik, az elézéleg
uld6zottnél kozelebbi felfedezd kertil 1atétér-
be, akkor a zombi a kozelebbi felfedezé felé
fog mozogni.

¢ Egy zombi azonnal tdmadni fog, amint egy
szobaba kertl egy felfedezével.

¢ Ha egy zombi belép egy olyan szobéba, ahol a
felfedez8k csapdaba ejthetik, akkor a felfede-
z6k majd kozlik veled, hogy mi térténik.

AZ ORULT
sebesség 3, erd 5, épelméjiiség 5
Az 6rult 5 pontnyi fizikai sériilést tud elviselni,
miel6tt meghalna. Hasznald a forduld/sérulés

jelz8savot ennek nyomonkévetésére. Az elszenve-
dett sériilések nem hatnak a képességeire.

Ha nyertél...
A csaldd mérges rdd. Az tij gyermekek, akiket Mamd-
nak és Papdnak igértél, az uj testvérek, akikre higod
és bdtydd vdgyott... mind ténkrementek. Ott hever-
nek, ahol a csaldd végtil elkapta és magdhoz dlelte
Gket, szétteritve a padlén nedveiket, belszerveiket és
fehér csontok apré darabkdit.
Nem akarod, hogy a csaldd haragudjon rad. Hal-
lod ahogy Mama sirdogdl a padlé deszkdi ald bujva.
Ahogy kilépsz a hdzbdl, még visszaszdlsz a vdl-
lad felett: ,Ne sirj, Mama! Tudom honnan szerezzek
még t6bb tj gyermekeket.”




Engedjétek be Gket!

tobbiek driiltnek nevezték az tj bardtod.
Elsére te is igy gondoltad. De elmosédott
szavai és zavart instrukcidi hirtelen a
elylikre kertiltek és te végre megértetted.
Akéd! Akéd, amit az ablakon tul ldttdl. Dolgok
élnek abban a kédben, most mdr tudod. A dolgok be
szeretnének jonni. A vdrakozds izgalma szdguld vé-
gig az ereiden, ahogy azon tiinédsz, hogy mit fognak
csindlni, ha mdr sikertilt bejénnitik.
Az érilt felrikolt: ,Végre! Nyissdtok ki az ablako-
kat!” Engedelmeskedsz.

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Elveszted az 6rultért kapott bénuszokat. Rakd
félre a karty4jat. Rakd az kis sarga szoérnyto-
kent (ami az Oriiltet jelképezi) a szobéba, ahol
allsz.

¢ Rakj kis lila szérnytokent képpel lefelé az
elészobaba és minden olyan szobaba, aminek
kilvilagra nyilé ablaka van. Ezek jelképezik
a kisérteteket, akik arra varnak, hogy te és
az 6rult beengedjétek Gket. Ha egy szoba elhe-
lyezkedése miatt egy ablak egy masik falra
néz, vagyis "vakablak’, akkor nem rakunk ide
kisértetet.

Mit tudunk a hés6ékrol?

Ha sikeresen elvégzik az 6rdogtizést, akkor
elpusztithatjak a kisérteteket.

Akkor nyersz ha...

... minden hés meghal.

Hogyan engedjem be a kisérteteket?

¢ Kikell nyitnod az ajtékat és ablakokat, hogy
a kisértetek be tudjanak jonni. Mind te, mind
az 6rult kinyithat ablakokat és a bejarati ajtot
is. Egy ablak, vagy a bejarati ajto kinyitdsa egy
mozgasi pontba keril.

¢ Ha abejérati ajté vagy egy ablak ki lett nyitva,
akkor forditsd meg a kisértet jelz6t abban
a szobdban. A kisértetek mozoghatnak és
tamadhatnak is abban a forduléban, amikor
felforditod Gket.

¢ Ha egy olyan szobat fedeznek fel késébb, ami-
ben kilvilagra nézé ablak van, akkor rakj egy
képpel lefelé forditott kisértet jelzét

oda. Ha egy ilyen szoba ablakabél Kisertes
"vakablak” lesz egy masik,
lehelyezett szoba miatt, és a I I

kisértet még képpel lefelé van, akkor tavolitsd
el ezt a kisértet jelzét.

¢ Aképpel lefelé forditott kisértetek nincsenek
hatassal a szobaikon atmozgé felfedezdkre,
tovabba nem hat rajuk a csengé és a szellem-
tabla sem.

KISERTETEK

sebesség 4, épelméjliség 6
AZ ORULT

sebesség 7, erd 7, épelméjliség 7

26 mm

Az oriilt kotelez6 cselekedetei ...

.. a sajat forduldja alatt. Az érilt a lehetd legro-
videbb uton mozog a legkozelebbi, képpel lefelé
forditott kisértet felé. Miutan mar az 0sszes
kisértet jelz6t képpel felfelé forditottuk, akkor az
Srult folytatja a haz felfedezését, olyan szobakat
keresve, melyek kulvildgra nézé ablakkal rendel-
keznek.

Az érilt felfedezhet 4j szobakat, de figyelmen
kivtl hagyja az 6sszes, szobakkal kapcsolatos
teendét, illetve nem all meg és nem huz kartyat,
ha szimbdélummal rendelkezé szobat fedez fel.
Ezeket a szobakat mar felfedezett szobaknak kell
tekinteni a tobbi felfedezd szempontjabol.

Miutan az dsszes, fentebb felsorolt szobat
felfedezték és az dsszes kisértetet aktivaltdk, az
Srult elkezdhet tamadasokat végezni.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Akisértetek épelméjliség tdmadasokat végez-
nek és csak ugy lehet rajuk tdmadni.

¢ Ha egy felfedezd, akinél ott van a gyurd, le-
gyoz egy kisértetet egy jézansag tamadassal,
akkor az a kisértet meghal.

¢ Az érilt nem tdmadhat a felfedezdkre, miel6tt
még az Osszes kisértet a hazon belul kertlt
volna, de megvédheti magat, ha megtamad-
jak.

Ha nyertél...

Csak mdr jéval késébb jéssz rd, mikor a vért mosod
le a kezeidrdl és a sikolyokat prébdlod elkergetni

a fiiledbdl, hogy a dolgok a kédben pontosan ezt
akartdk. Még j6, hogy beengedted dket.

>



Testbitorldk

bben a kisértésben nincs aruld. Az 6sszes
felfedezének egyutt kell miikédnie,
hogy elpusztithassak a gonosz ikreiket.
Ha a karaktered meghal, akkor tovabb
irdnyithatod a gonosz ikredet és megolhetsz
mas felfedezéket. A szellemjarasra vonatkozo
Osszes tobbi szabalyt megtalalod a Tulélés titkai
fuzetben.
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Talan almodtam...

tested egy Uj helyre érkezett — egy nagyon,

nagyon rossz térbe — de olyan helyre ahol,

mint azt izgatottan felfedezted, van némi
atalmad a dolgok alakuldsa felett!

Itt a lehetdség, hogy mindent megvdltoztass.
Egy gondolat buggyan elméd felszinére... tarts egy
kis sziinetet, lazits. Miért is nem fekszel le és szundi-
tasz egy kicsit? Olyan kényelmes ez az dgy itt.

Hus-borténdd szemei lecsukédnak, és életedben
el6szor a tudatalatti szemeid szélesre tdrulnak! Itt
az ideje szabadjdra engedni az dlmaid. Kezdédjék
hdt a sikoltozds!

Azonnali cselekedetek

¢ Forditsd oldalara a figurad abban a szoba-
ban, ahol éppen &lltal, mikor a szellemjarast
felfedték. A tested alszik. Nem mozoghatsz és
nem végezhetsz akcidkat. Dobd el az Gsszes
targyad. Rakd félre a kutya, a lany vagy az
Srult kartyakat, ha nélad vannak és médo-
sitsd a képességeid ennek megfeleléen. Nem
halhatsz meg ezen mddositas kovetkeztében.

¢ Rakj annyi kis lila szérnytokent az alvé
testeddel azonos szobdba, ahany jatékos van
(ezek jelképezik a rémélmokat).

¢ Titokban szamold 6ssze a hazban 1év6 ,mene-
kiil6 szobakat". Menekiil§ szobdanak mingsil-
nek azok a szobdk, ahol a kilvilagra nézé
ablak van, valamint ilyen még az iveghéz, az
elészoba, a kert, a temetd, a tornac, a torony
és a balkon is. Ha egy szobat ugy helyeznek
le, hogy az ablaka egy fallal néz szembe, akkor
kilvildgra nézé ablakbdl “vakablak” lesz,
ennek ellenére ez tovabbra is menekiilé szo-
banak szamit és felhasznalhaté egy rémalom
hézbdl valé kijuttatasara. Ha kevesebb mene-
ktl6 szoba van, mint ahany jatékos jatszik, ak-
kor vélogasd 4t a szoba lapkak paklijat és adj a
hazhoz annyi menekiilé szobat a fenti listarol
a megfelel6 emeletekhez, hogy a menekiilé
szobak és a jatékosok szdma megegyezzen.
Ird le a menekiils szobdk szamat, de tartsd
titokban a tobbi jatékos elbtt.

¢ Rakj félre annyi ,menekiilés tokent”, ahdny
menekiil szoba van a hazban. (Barmely meg-
ktlénboztethet6 tokenkészlet megteszi, pl. a
targyjelzék is jok lehetnek.)

Mit tudunk a h6sékrél?
Megproébaljak felébreszteni a fizikai tested.

Akkor nyersz ha...

..annyi rémaélom kijut a hazbdl, amennyi a me-
nekiilé szobdk szama volt a kisértés felfedésekor.
Ha ez megtorténik, mutasd meg a héséknek a
szamot, amit kordbban leirtal.

Hogyan juthatnak ki a rémalmok?

¢ Egyrémalom egy mozgaspont elkoltésével
kijuthat a hazbdl, ha egy menekiilé szobédban
all.

¢ Ha egy rémalom mar kijutott egy adott szo-
ban keresztil, akkor tovabbi rémalmok mar
nem hasznalhatjak azt a szobat menekiilésre.
Rakj egy menekiilés jelz6t a szobara, hogy
ezzel jelezd, a menekiilési dtvonalat mar hasz-
naltak. Ha 1j menektld szobakat fedeznek
fel, akkor ezeket felhasznalhatod a rémalmok
kijuttatdsara, de ezek nem szamitanak bele
gy6zelemhez sziikséges kijutasok szaméba.

¢ Ha egy rémalmot megélnek vagy kijut a
hazbdl, akkor egy tjabb rémalmot engedhetsz
szabadon a hdzban. Rakd a rémalom jelz&jét
abba a szobéba, ahol a figurad van. (Ujrahasz-
nosithatod a jelzéket, ha szitkséges.)

REMALMOK

sebesség 5, erd 4, épelméjiliség 4

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Arémalmok megtamadhatjak a felfedezéket
eré tamadassal, de fizikai helyett szellemi
sériiléseket okoznak.

¢ Ha egy h6s megtamad egy rémalmot, és a
hés gy6z, akkor a rémalom elkabulas helyett
elpusztul. Ha a sajat tdimadasa kézben gy6zik
le, akkor a szokott médon elkabul.

Ha nyertél...

Belenézel a tested szemeibe, de ezuttal kiviilrél. A
his-bértonéd rémiilten ismeri fel a sajdt tudatalat-
tijat. Megprébdl sikoltani, de a hangjdt elfojtjdk a
megelevenedett rémdlmok.

13>
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Megfelelo csillagallas

iutdn elvdltdl bardtaidtdl, vagy inkabb

ahogy szivesebben gondolsz rdjuk,

dldozataidtdl, tidvézlod szektdd fana-

tikus hiveit. Lassan elkezdesz kdntdlni,
mikézben ritmusra a f6ldhoz vered a talpad. A t6bbi-
ek csatlakoznak hozzdd. Hangotok egyre hangosabb
és hangosabb lesz, ahogy a gonosz és szentségtelen
hatalomhoz imddkoztok, hogy fogadja el ma éjjel
téletek az dldozatot. A szekta azért kényérég, hogy
rémiiletes istenetek megjelenjen elSttetek... és meg-
flirédjon bardtaid kiontott vérében.

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Rakj annyi kis lila szénytokent (amik a kultis-
téakat jelzik) a pentagramma szobéba, ahany
jatékos van.

AKkKkor nyersz ha...
.vagy meghal az 6sszes hés, vagy megidézed az
istened.

Mit tudunk a hés6krél?

Csak ugy tudjak megakadélyozni, hogy megidézd
az istened, hogy megszentségtelenitik a pen-
tagrammat. Festékes flakonokat (festék jelz8k)
fognak felhaszndlni, amik a hazban vannak
ktl6nb6z6 helyeken elrejtve.

Hogyan idézd meg az istent?
Aldozatokat kell felajanlanod az istened megi-
dézéséhez. Osszesen 13 pontnyi dldozatot kell
felajanlanod ugy, hogy az dldozatokat a pentag-
ramma szobdba viszed:

Pontok Aldozat

4 Egy felfedezé holtteste
2 Alany, az érult vagy a kutya
1 Barmely mas émen vagy targy

A felaldozott targyak kartyait el kell tavolitani
a jatékbdl és egy kulén halomban kell tarolni.
Egy papirra felirva kévesd nyomon, hogy héany
aldozati pontot gyujtottél.

S

Felaldozhatod a lanyt, az érultet vagy a kutyat,
ha nalad van az adott kartya és a pentagramma
szobaban vagy. Nem lophatod el, nem viheted, és
nem aldozhatod fel a festékes flakonokat.

Kultistak szallithatnak targyakat és a felfede-
z6k hullait. Egy naluk 1évé targy bénuszat vagy
képességeit sem kapjak meg. Nem szallithatnak
festéktokeneket.

KULTISTAK

sebesség 4, erd 4, épelméjiiség 4

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Egy kultista lophat targyakat a felfedezéktél,
akércsak a felfedezék egymastdl (lasd , Specia-
lis tAmadasok” a szabalykonyv 13. oldalan).

¢ Ha egy felfedezé meghal, akkor fektesd el a
figurajat, igy jelzed a hullgjat.

¢ Egy kultista felvehet egy hullat ugyanugy,
mint egy targyat, de amig néla van egy hulla,
2 mozgaspontjaba kerill belépni egy masik
szobaba. Te is cipelhetsz hulldkat, ugyanilyen
megkétések mellett. Vedd magadhoz a felfe-
dezé figurajat, mikor a holttestét cipeled.

Ha nyertél...
A hdz rdzkédik és az tivegek széttérnek, ahogy az
univerzum felsikolt. Egy sebszerti hasadék nyilik a
téren és iddn keresztiil, melyen keresztiil az istened
Ujjdszletik. A bardtaid vérében flirdd istened
gyonyort és rémiiletes, dldds és dtok egyben. A vildg
porén fekszik elétte, és minden lakéja az 6 gyermeke,
az G vére ... az 6 dldozata.




Itten sarkanyok lakoznak

gyerekrajzot nézed, amit a foldén heverve
taldltdl nemrég. Ujjaid egy tlizokdds
sdrkdny képét érintik. ,Bdrcsak nekem is
enne egy sdrkdnyom!” - mondod tiinédve.
Hihetetlen médon a bejdrati ajté hirtelen kitdrul
és egy hatalmas sdrkdny ront be rajta bémbélve,
tombolva és tlizet okddva!

Bizonydra dlmodsz! Elmosolyodsz. Ezek azok az
dlmok, amiket szeretsz. Azok, ahol te déntéd el, hogy
mi torténik. A bardtaid reakciéi alapjdn ugy itéled,
hogy 6k nem akarjdk elhinni, amit latnak. Ez eléggé
zavaro, de ugy déntesz, hogy te viszont szeretnéd,
ha ez az dlom még tovdbb tartana. Erre a legjobb
médszer, ha megszabadulsz a hitetlenektél.

,Fald fel 6ket, sdrkdny! Fald fel mindet!”

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Rakd a nagy sarkany tokent az el6csarnokba.

¢ Rakd a pajzs jelz6t (Gtszogletd) a szakadék-
hoz vagy a kriptaba. Rakd az antik pancélzat
jelz6t a katakombéba vagy a foldalatti téhoz.
Ha valamelyik targyhoz tartozo két szobabdl
még az egyiket sem fedezték fel, akkor rakd
abba a szobaba, amelyiket el6bb felfedezik.

¢ Készitsd el6 a forduld/sériilés jelzésavot és
a muianyag csiptet6t, de még ne jelold meg
egyik mezét sem. A jelzGsavot a sarkany
sériléseinek nyomon kovetésére fogod majd
hasznélni.

Mit tudunk a h6soékrol?

Megproébaljdk lemészarolni a sarkanyt.

Akkor nyersz ha...

... minden hés meghal.

A SARKANY

sebesség 3, erd 8, épelméjiliség 6

Hasznald a fordulé/sértilés jelzésavot annak
jelzésére, hogy a h6s6k mennyi sériilést okoztak
a sarkanynak. Ha mér annyi sebestilést okoztak,
ahany jatékos van, akkor a sarkany meghal. Az el-
szenvedett sérillések nem befolyasoljak a sarkany
képességeit.

A sarkany immunis a sebesség tamadasokra
(mint pl., a revolver és a dinamit). Meg lehet
sebezni, ha egy felfedezé jézansag tamadast indit
ellene a gytrd segitségével.

Specialis tamadasi szabalyok
A sarkany kétszer tdmadhat a forduldja soran,
egyszer tlizokadassal, egyszer pedig harapéssal.
Nem kell mindkét tamadasfajtat végrehajtania
ugyanakkor, és barmilyen sorrendben végrehajt-
hatja a tamadasokat.
¢ Tlizokadas: Barmelyik felfedezének (téged
is beleértve), aki a sarkannyal ugyanabban
vagy egy szomszédos szobaban all, meg kell
kisérelnie egy sebesség dobast, amikor a
sarkany tuzet okad. (A szomszédos szobaknak
ajtényilassal kell 6sszekétve lenniiik.)

A sdrkdnnyal egy szobdban dllva:
4+  Nincs sérulés
0-3 4 kockanyi fizikai sérulés
A sdrkdnnyal szomszédos szobdban dllva:
4+  Nincs sérulés
0-3 2 kockanyi fizikai sériilés
¢ Harapas: Ez egy erd tamadas.
O Szivés szorny: Ha a sarkanyt legy6zik, akkor 2
ponttal kevesebb sériilést szenved el.

Ha nyertél...
Elészér kicsit felfordult a gyomrod, kiilénésen
amikor a sdrkdny az elsé nagy falatot harapta ki az
egyik bardtodbdl. Az a sok vér, meg azok az undorité
dolgok, amik elébuggyantak a testébdl. Akkor sem
érezted magad valami fényesen, amikor a sdrkdny a
mdsik bardtodbdl a leheletével sikoltozé és vonaglo
emberi faklydt csindlt (csak révid idére, aztdn a teste
Gsszeomlott és csak égett).

Még jo, hogy ez az egész csak egy dlom.
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zt hitték ismernek téged. Azt hitték, hogy
mindig megcsindlod, amit mondanak
neked, de tévedtek. Megprobdltdk elvenni
Gled a lanyt és ez volt a legnagyobb hiba,
amit elkévethettek.

A ldny most mdr biztonsdgban van téliik.
Megidéztél egy fantomot, hogy Grizze és rejtse el a
ldnyt a hdzban. Amikor megprébdljdk visszaszerezni
6t, egy kis meglepetés vdr majd rdjuk. Nemsokdra a
régi "bardtaid” nem lesznek olyan dllapotban, hogy
megint parancsolgassanak neked.

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Afelfedez§, akinél a lany van elveszti 6t és a
lany elmenekil eléle. Rakd félre a lany kartyat
és a lany jelz6t (vorss) és médositsd korabbi
tulajdonosa képességeit ennek megfeleléen.

O Készits el6 egy kis lila szornytokent, ami a
fantomot jelképezi.

O Készits el6 legalabb 20 megkiilonboztets
tokent. (J6k a voros vagy narancs szérnyto-
kenek.)

O Készitsd el a fordulé/sérulés jelzésavot és a
mianyag csiptet6t rakd a 0 mezére. Az id6
muldsanak jelzésére fogod hasznalni a jelz6-
savot.

Mit tudunk a hésokrdl?
Megproébaljdk megmenteni a lanyt és sajat
magukat is.

AKkkor nyersz ha...
..felrobbantod a hazat, vagy ha az 6sszes hés
meghal.

Kételez6 lépések a forduléd soran
Minden forduléd végén léptesd a forduld/sériilés
jelzésavon a jelz6t a kovetkez6 szamra. Ezutan
dobj annyi kockaval, amennyi az aktualis szam

a jelzésavon. A haz felrobban ha a kévetkezd
értékeket (vagy tobbet) dobsz:

Jatékosok szama A haz felrobban:
3 8+
4 7+
5 6+
6

<16>

A fantom 6lelése

AFANTOM

eré 6, épelméjliség 5

¢ Afantom mindig akkor jelenik meg, amikor a
felfedez8k felfedeznek egy szobat a pincé-
ben, amin esemény vagy 6men t
szimbdélum van. Ha egy ilyen szobat fedeznek
fel, akkor rakd a fantom jelzét és a lany jelzét
abba a szobaba. Ezutan rakd ide az egyik
megkiilonboztetd jelzét.

¢ Miutén a fantom megjelent, egy hés megta-
madhatja. Ha legy6zik a fantomot, akkor az
meghal és a felfedez6k megszerzik a lanyt.
Egyéb esetben a fantom elmenekil a lannyal
— mindkét jelz6t Gjra félre kell rakni. Akkor
fog a fantom ujra felbukkanni (visszarakjuk a
két jelzét), ha a felfedezSk ismét felfedeznek
egy szobat a pincében amin esemény vagy
6men szimbdlum van.

¢ A h6sék nem hasznalhatnak specidlis tama-
dast a lany ellopaséra.

¢ Ha mar az egész pincét felfedezték és a
fantom még életben van, akkor vélaszd ki
béarmelyik pincebeli szobat és jelentsd be a
szornyfordulé elején, hogy a fantom és a lany
az adott szobdban van. A fantom soha nem
megy kétszer ugyanabba a szobaba, egészen
addig, mig minden szobara nem kertlt meg-
ktlonboztets jelzd.

Specialis tamadasi szabalyok

A fantom nem tdmad, de megvédi magat
tamadas esetén. Ha a védekezése sikeres, akkor
elmenekil.

Ha nyertél...
Tik-tak-tik-tak... BUMM!




Egy szélfuvallat

hdz rengésébdl és egy bossziszomjas
kacajbdl arra kévetkeztetsz, hogy tdrsaid
megzavartdk 6reg bardtodat, a polter-
eistet. Megdébbentd az érzéketlenségtuik.
Nem tudndk csak tgy egyszertien pihenni hagyni,
miutdn mdr annyit szenvedett? Nos, neked kell
leszamolni a zavaré tényezdkkel...

Azonnali teendék

¢ Afelfedez6d még mindig a jatékban van, de
aruléva valtozott.

O Tegyél egy kis lila szérnytokent (ami a
poltergeistet jelképezi) abba a szobéba, ahol
felfedték a kisértést.

¢ Vedd el6 a fordulé/sebzésjeldls savot és tegyél
egy muianyag csipeszt a 4-es szamhoz.

Mit tudsz a h6sokrél
Megprébaljak elizni a poltergeistet.

Akkor nyersz, ha...

..minden hés meghalt.

Hogyan segits a poltergeistnek

Ugy segithetsz a poltergeistnek, ha megtamadod
eddigi tarsaidat, vagy keresel és lopsz targyakat
a poltergeistnek.

A POLTERGEIST

22t

sebesség 3, eré X, épelméjliség 4

A tobbi szornytdl eltéréen a poltergeist fel tud

venni, lophat, cserélhet és letehet barmennyi

térgyat, akarcsak a felfedez6k. Azonban 6 nem

kapja meg a targya bénuszait, hatdsait.

¢ Apoltergeist 4-es erd értékkel indul. Mindig,
amikor felvesz egy targyat, néveld meg 1-gyel
a forduld/sérilés skalan az értéket. Minden
szornyforduld végén, ha a poltergeist a lom-
tar, raktar, padlds, borospince, kutatélabor
vagy mutészoba helyiségekben van, akkor
noveld meg 1-gyel a sav értékét.

¢ Mindig, amikor a poltergeist elveszit egy
targyat, csokkentsd 1-gyel a sav értékét.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Apoltergeist minden korben kilon erd alapu
tdmadast intéz minden hés ellen, akit elér (de
egy hést nem tdmadhat egynél tobbszor). A
poltergeist tamadasa kézben az ereje mindig
a forduld/korjelzé sav aktualis értékével
egyenlS (maximum 8). Ha 2 vagy nagyobb
sebzést okozna, akkor Ugy is dénthet, hogy
elrabol egy targyat (és ezzel néveli az erejét). A
poltergeist nem sériil és nem kabul, ha a hés
nyeri a harcot.

¢ Apoltergeist immunis az eré alapui tamada-
sokra, és nem sebezhet6 meg a revolverrel.
Ha dinamit robban abban a szobaban, ahol a
poltergeist van, a poltergeist eldobja minden
nala 1évé targyat és azok megsemmisiilnek,
kikertlnek a jatékbdl. Azonban a poltergeist
ujjaformalédhat (lasd alabb).

A poltergeist Gjjaformalasa

Minden szérnykor elején a poltergeistnek lehe-
tésége van vjjaformaélédnia barmely szobdbam,
ami émen !‘ szimbdlumot tartalmaz. Ha igy
tesz, akkor elejt minden eddigi targyat és allitsd
a fordulé/sérulésjelzét a 3-as értékre. Ezutén a
poltergeist rendesen folytatja a korét. Ha a lom-
tarban formalddik 4jja, akkor 4-es értékrél indul.

Ha nyertél...

A lebeg6 tdrgyak viddman pérégnek, amint az
utolsé betolakodd is a padléra rogy. Végre minden
békés, és letilhetsz egy csendes beszélgetésre 6reg
bardtoddal...
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16sz6r gyétrelmes a kin, de hamarosan

megvildgosoddst ad — és megértést. A hus

gyenge... de azt lehet alakitani, akdrcsak a

viaszt. Minél alakithatébb a viasz, anndl
erésebbre nész. Aramlik a htisod. Most mdr csak
t6bb htisra van sziikséged. Sokkal tébb hisra.

Azonnali cselekedetek

¢ Afelfedez6d még mindig jatékban van, de
aruléva valtozott.

¢ Vedd elé a forduld/sériilésjelzs savot és két
muiianyag csipeszt. Az egyiket allitsd be feltl
5-re, ami az Uj Eré értékedet jelzi. Az alsét
allitsd be alul a felfedezbk szama +1 értékre,
ami az 0j Sebesség értékedet jelzi. A szellemi
tulajdonsagaid valtozatlanok maradnak.

Mit tudsz a h6s6krél

Meg akarnak téged 6lni igy, hogy megolvasztjdk
a pompas Uj hisodat. El is akarnak menekilni a
bejédrati ajtén keresztiil. Visszatarthatod éket 1j,
hatalmas eréddel.

Akkor nyersz, ha...

..megolsz legaldbb két hst, hogy beolvaszd ket
magadba, hogy erét kapj és elmenekiilj a bejarati
ajtén keresztiil. Masik lehetéség, hogy akkor
nyersz, ha egy kivételével minden hés meghal
(agysem hiszi el senki az érult torténeteit).

Specialis mozgasi szabalyok

A rendes mozgasod helyett minden kérben dobj
a sebességednek megfelels szamu kockaval,
hogy megallapitsd, mennyit mozogsz. A dobasod
értékétdl fuggetlenil mindig legalabb 1-et mo-
zoghatsz.
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Egyesiilt erével

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Nem sériilsz fizikai timadasoktdl; tul erés a
hisod.

¢ A gytr(t hasznalé hés megtamadhat Epelmé-
jiséggel. Ha a hés legy6z téged, akkor & seb-
zés helyett annyit mozgathat téged, amennyi
a dobasok kilénbsége volt. Ha dinamit
robban abban a szobaban, ahol tartézkodsz,
egy korre megbénulsz.

¢ Ha egy hés elmenekiil a hazbdl, megpré-
balhatod visszarantani. Vagy a bejaratnal
kell lenned, vagy valamelyik kiils6 ablakkal
rendelkezé helyiségben: valamelyik héls-
szobéban, kdpolnaban, étkezSben), vagy egy
olyan szobaban, amelyik nyilt kifelé: iveghaz,
bejarat, kert, temetd, torndc, torony és erkély.
Tégy egy Eré dobast a hazon kivil 1évé
legerdsebb hés ereje ellen. Az a hés minden
kint 1év6 hés utan kap 1-et a dobédsahoz. Ha
te nagyobbat dobsz, egy altalad valasztott
hést visszarantasz a hazba, és rendesen
megtamadhatod (tedd a hést a szobadba). Ezt
tobbszor is megteheted egy korben, amig el
nem buksz egy tamadast.

¢ Ha megolsz egy hést, akkor a testedbe olvasz-
tod 6t. N6veld meg 1-gyel az Eré értékedet, és
1-gyel a Sebességedet.

Ha nyersz...

Htus, hus, pompds htis! Bugyog és dramlik és dagad
minden egyes izom és pérus, mind nagyobbd, mind
erésebbé vdlva, egyre t6bb és tébb dldozatot beol-
vasztval Meg fog ez dllni? Meg lehet ezt dllitani?
Nem tudod, de mdr nem is érdekel. Csak a hus a
lényeg.




Orok barat

dr hdrom évszdzad is eltelt, hogy

neked adta a portrét egy kedves, drdga

bardtod. Ebben tdroltad betegségei-

det, sértiléseidet, korodat — valamint
erkélcsddet, mert mostanra teljesen gonosszd vdltdl.
Ez volt minden sériilés elleni védelmed, és ennek
tudatdban boldogan dlltdl elébe minden olyan hely-
zetnek, amivel megsértheted a kértil6tted lévéket.

De nincs t6bbé biztonsdgban. Biztos vagy benne,

hogy a nyomdban vannak. Maguknak akarjak. Meg
kell védened... mindendron.

Azonnali cselekedetek

¢ Afelfedez6d még mindig jatékban van, de
aruléva valtozott.

¢ Habarmely tulajdonsagod a kezdéérték ala
csokkent, noveld azokat a kezd6értékre.

¢ Aztan tedd meg a kévetkezbket annyiszor,
ahany hés van a jatékban: hatarozd meg, hogy
mely tulajdonsagod van legkevésbé a kezd&ér-
ték folott. (Egy olyan tulajdonsag, amely a
kezdéértéken van, az 0-val van a kezdéérték
folott.) Egyenléség esetén te valasztasz. Ezt a
tulajdonsagot néveld meg 1-gyel.

Mit tudsz a h6s6krél
Megproébalnak megélni téged gy, hogy atfestik
a portrédat.

Akkor gy6z6l, ha...
..megsemmisitesz legalabb harom festéktokent,
vagy minden hés meghal.

Festéktokenek megsemmisitése

O Ahssok festéktokeneket helyeznek szerteszét
a hazban a megfelels alkalmakkor. ezeket fel
lehet venni, le lehet tenni, 4t lehet adni és el
lehet lopni, mint a tébbi targyat, de nem szal-
lithatja a kutya. Minden felfedezé egyszerre
csak egy festéktokent szallithat.

¢ Ha a koérddben széllitasz egy festéktokent,
tamadas helyett megsemmisitheted.

A kovetkez6t teheted...

..miutan befejezted a mozgast a kérodben. Mivel
ez a te hazad, atkutathatod a szobalapkédk halmat,
kivalaszthatsz egyet és leheteted egy érvényes
helyre. Aztan keverd meg a paklit.

A portréd

Nem nézhetsz a portrédra. Amikor belépsz a
galériaba, vagy ott kezded a kérodet, tenned kell
egy 4+ Epelméjliségprébat. Ha elbukod, kap 1
kockanyi szellemi sériilést (ez a sériilés atmegy
az &ltalanos immunitésodon, lasd lentebb).

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Nem sebezhetnek meg rendes médon A tulaj-
donsagaidat nem lehet eseményekkel, szoba-
hatasokkal vagy sértulésekkel lecsokkenteni,
kivéve, ha a kisértés szabalyai masképp nem
rendelkeznek. De a galériaba lépve tovabbra is
szenvedhetsz sérilést, lasd fentebb.

¢ Amikor szerzel vagy elvesztesz egy targyat,
rendes médon néveled vagy csékkented az
értékeidet, ahogyan a kartyan is meg van irva.
(Kivétel: nem szenvedsz sériilést, ha a vértért
ellopjak téled.)

¢ Egy ellenfél ellophat egy targyat téled fizikai
tamadas soran (lasd a szabalykonyv 13. oldalat
a ,Specialis tamadasok” résznél).

Ha nyersz...

Az utolso koziiliik kétségbeesetten kiizd, de tudod,
hogy nem sebezhetnek meg. A portréd tovdbbra is
véd téged, ahogyan te is megvédted azt. Végul mind-
nydjan megtérnek végtelen életerdd elétt. Mindent
kibirsz... 6rékke.
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ehér csipkébe 6lt6zott kisértet jelenik meg

el6tted. ,Egyedul hagytdl annyi hosszu éven

at!” - mondja egy néi hang. ,De én vdrtam.
Rdd vdrtam. Az esktivénkre vartam.” A
szellem az egyik felfedezd tdrsad felé lebeg és azt
mondja: ,Ha mdr halott leszel mint én, akkor érékre
egylitt maradhatunk.”
A kisértet szertefoszlik, de nyomdban ott marad az
egész hdzat ldgyan dtlengé eskiivéi indulé dallama.
Kénnyek sz6knek a szemedbe. Utdlod, ha valaki
megtagadja a szerelmet. Te majd teszel r6la, hogy
ez az eskiivé létrejgjjon...
...akdr akarja a vélegény, akdr nem.

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva-
valt.

¢ Rakd a egy kis bibor szérnytokent (a meny-
asszonyt jelképezendd) abba a szobéba, ahol
allsz. Ugy mozgathatod majd, mint egy szor-
nyet.

¢ Akisértet menyasszony valaszt maganak egy
vélegényt a hsok koziil. Azt a hést valasztja,
akinél a gytirdi van, de csak ha az a karakter
nem né. Ha nénél van a gylry, akkor a a
legidésebb férfi hést valasztja. (Ha nincs férfi
hés, akkor valassz egy férfi figurat taldlomra
a dobozbdl és rakd le az elészobdba. Ez a
figura nem fog mozogni vagy akciét végezni a
szellemjaras alatt, de meg lehet tdmadni.)

¢ Allitsd ssze a fordulé/sériilés jelzésavot, rakd
a muianyag csiptet6t a 0 mezére. Az id6é mul-
asat fogod rajta nyomonkévetni, a menyegzé
elkezdédése utan.

¢ Ha a kapolna még nincs a hazban, akkor
valogasd at a szoba lapkak paklijat és rakd
le a szobat a hazba. Ezt célszerl nehezen
megkozelithetd helyre lerakni. Keverd meg a
szobalapkak paklijat.

Mit tudsz a h6s6krol?
Megproébaljak megallitani a menyegz6t.

Akkor nyersz ha...
... hozzaadod a kisértet menyasszonyt a kivalasz-
tott v6legényhez.

<20»

A kisértet menyaSSzony

AKISERTET MENYASSZONY

A menyasszony képességei a résztvevd
jatékosok szamatdl figgenek.
3—4 jatékos:
sebesség 4, épelméjliség 6
5-6 jatékos:
sebesség 5, épelméjliség 7

A menyasszony képes falakon at mozogni.
Sehogyan sem lehet megsebezni vagy elkdbitani,
beleértve a gytirtvel végzett épelméjliség tdma-
dasokat is. Ha 6 tdmad és veszt, nem csdkkennek
az értékei.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ A menyasszony épelméjliség tdmadéasokat vé-
gez, szellemi sériiléseket okoz mindenkinek,
kivéve a kivalasztott v6legényt.

¢ Amikor a kisértet menyasszony a kiszemelt
vélegényt tamadja, a szellemi sériilés helyett

az Eré értékét csokkenti a kovetkezd tablazat 4
szerint 5
Szellemi sériilés Eré k
1-2 -1
3-4 2
5+ -3

Hogyan adjam férjhez a

menyasszonyt?

1. Old meg a vélasztott vélegényt. Ezutan 6
egy szellemé valik, akit te iranyitasz. Eldobja
minden targyat, beleértve a gyurit is.

2. Vidd a kivélasztott v6legényt és a menyasz-
szonyt a kdpolnaba.

3. Kezdd el a cereméniat.

4. Minden forduléd végén léptesd elbre a for-
duld/sérulés jelzésavot a kovetkezd szamra,
az 1-el kezdve. A menyegz6 a 3. forduld végén
fejezédik be.

Ha nyertél ...

A menyegzdék mindig kénnyeket csalnak a szemedbe.




Az éloholtak haza

dradtan nekidélsz a falnak. Valami furcsa
zajokat kelt a falban, épp a hdtad mégott.
Kopp. Kopp-kopp. Kopp.
Mi a fene? Patkdnyok taldn, vagy valami
rovar? Eszedbe jut mikor darazsak kéltéztek a
hdzatok faldba. A fene ezekbe a dégékbe! Letérdelsz,
hogy bekukucskdlj a lambéria egyik nagy repedésén.
Egy hamusztirke kéz nytl feléd a résbél, megragadja
a nyakad és dtrdnt a fal repedésén keresztiil. Halott
vagy miel6tt sikoltani tudndl.
Pislogsz, pislogsz, szagldszol. ,Mmmm, éhes.”
Enni kell hiist. Olni. Enni. ENNT!

Azonnali cselekedetek

¢ Afelfedezéd halott. Dobd el az 9sszes targyad
és cseréld ki a karaktered figurajat a zombi
fejedelem jelzére (nagyméretd).

O Vegyél el annyi kis vorés szérnytokent (a
zombikat jelképezik), ahany jatékos van. Rakd
le 6ket a kévetkezd szobédkba (sorrendben):
kripta, temetd, el6szoba, foldalatti td, kert,
kapolna, iveghdaz és pentagramma szoba. Ha
tobb jatékos van, mint ahanyat a fent felsorolt
szobdkbdl mar felfedeztek, akkor rakj egynél
tobb zombit egy-egy szobaba, sorrend szerint
haladva mindaddig, amig az 6sszes zombito-
kent leraktad.

¢ Miutén leraktad azokat a zombi jelzéket, rakj
még egy zombi jelz6t minden olyan szobéba,
ahol csak egy zombi van (sorrendben haladva
rakd le &ket).

O Készitsd el6 a forduld/sériilés jelzésavot, a
muanyag csiptetével egyltt. A sérulések
nyomonkévetésére fogod hasznalni.

Mit tudunk a h6sékrél?
Harcolni fognak ellened. Ha lehet kertild az
Osszecsapast azokkal a felfedezskkel, akiknek van

fegyvere.
Akkor nyersz ha...

..minden hés meghal.

ZOMBIK

sebesség 2, eré 5, épelméjliség 2
Specialis zombi tamadasi
szabalyok
¢ Halegy6znek egy zombit egy olyan fegyvert
hasznalva, amely er6 tdmadast ad, akkor az
a zombi meghal. A dinamit szintén megoli a
zombikat. Barmely mds tamadas a szokott
médon csak elkabitja Sket.

¢ Ha egy felfedez6 meghal, akkor zombiva valik
(és ezutan a zombikra érvényes képességek-
kel rendelkezik.) Ez a jatékos elolvashatja az
Arulé kdnyvét és folytatja a mozgést zombi
karakterével, a rendes forduldja alatt. Ha az
aruld gy6z és egy zombi jatékos megolt egy
hést is, akkor az a jatékos is nyer.

¢ Azombik nem hasznalhatjak a misztikus
felvonot, de a zombi fejedelem igen.

ZOMBI FEJEDELEM

sebesség 3, erd 7, épelméjiliség 2

Specialis zombi fejedelem

tamadasi szabalyok

¢ Azombi fejedelem (te) a szérnyekre vonatkozé
rendes szabdalyok szerint miikédik — dobsz a
mozgasra és nem vehetsz fel targyakat, nem
fedezhetsz fel 4j szobdkat, stb.

¢ Azombi fejedelmet csak a medalt visel6
felfedezé tudja megsebezni. Elkabulas helyett
sebzddsz, 6sszesen 7 pontnyit sérilhetsz,
mielétt meghalsz. Hasznald a fordulé/sérulés
jelzéséavot a sériléseid nyomonkévetésére. A
sériilések nem befolyasoljak a képességeid.

Ha nyertél...
Mindenki halott. Szimatolsz. Még mindig éhes vagy.
Egy gondolat bukkan felszinre halott, eldtkozott
ontudatodban: bdr nem olyan zamatos mint az
emberhus, a zombihus attél még hus marad.
Elérevdnszorogsz. ,Mmmm, éhes.”
Zombi kell hiist enni. Olni. Enni. ENNT!

<21




thédt rugdssal egy Ujabb lyukat titsz
a padléba. Ez alkalommal a por és az
elrohadt deszkdk helyett végre azt ldtod,
amit kerestél. A Mélység. Langok. Atjdré
a Pokolba. Vihogva dérzséléd 6ssze a tenyered.
Ha még az egyre szélesedd szakadékba omlé padlé
hangja nem hivta volna fel mindenki figyelmét
a torténésekre, még te is felkidltasz: ,Mindenki
kapaszkodjon! Most a pokolra kertiliink!” A falat
villédzo fény festi be, sziirke kid drasztja el a szobadt.
A hdz egy része leomlik, egynesen bele egy égé
tiiztoba.

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Valasz ki egy szobat a pincében, amin émen-
vagy esemény szimbdélum van. Ha még nincs
ilyen szoba felfedezve, akkor hizd fel az elsé
megfeleld pincebeli lapkat a szoba lapkak ko-
zUl és rakd le a pincébe. Ez az a szoba, ahon-
nan kiindul a haz Pokolba omlasa. Mondd el
ezt mindenkinek.

¢ Vedd elé a forduld/sériilés jelzésavot, rakd a
muiianyag csiptetét a 0 mezére. Az id6 mul-
asat fogod rajta nyomonkévetni.

Mit tudunk a hésokrél?
Megproébalnak végrehajtani egy 6rdéguizést,
hogy megakadalyozzak a haz Pokolba omlasat.

Akkor nyersz ha...

..minden hés meghal.

Kételezb lépések a forduléd soran

¢ Az elsé forduldd végén omlaszd be azt a
pincebeli szoba lapkat, ahol a Pokolba omlas
elindult (forditsd a lapkat képpel lefelé).

¢ Akkor is omlasztasz be szobakat (és végul
nyersz), ha kdzben megdlnek.

¢ Minden forduléd végén léptesd elére a fordu-
16/sériilés jelzbsavot a kovetkezs mezére, az
1-gyel kezdve.

¢ Ha eseménykartyat htzol, mialatt a pincé-
ben vagy, akkor a normal laphizés helyett
atvalogathatod az eseménykartyak paklijat
és felhtizhatod a titkos atjaré vagy a titkos
1épcsé lapot, ha ezek a pakliban vannak. Aztan
keverd meg a paklit.
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A mélység visszanéz

Kotelezd cselekedetek minden

jatékosnak, minden forduléban
¢ A2. forduléval kezdédéen minden jatékos a
forduldja végén meg kell, hogy semmisitse a
héz egy részét. A Pokol mindig olyan szobat
nyel el, ami szomszédos egy mar elnyelt
szobaval. (A szobdknak nem kell ajtényilassal
kapcsolédni egymaéshoz. Az atlésan elhelyez-
ked6 szoba nem tekintendé szomszédosnak).
¢ APokol a kévetkezd itemben nyeli el a szobédkat:
2. fordulé: minden jatékos egy szobat omlaszt
be.
3. fordulé: minden jatékos dob 2 kockaval és
annyi szobat omlaszt be, amennyit dobott.
4. fordulé: minden jatékos dob 3 kockaval és
annyi szobat omlaszt be, amennyit dobott.
5. fordulé: minden jatékos dob 4 kockaval és
annyi szobat omlaszt be, amennyit dobott.

¢ Ha a Pokol egy egész emeletet elnyelt, akkor
egy emelettel feljebb folytatédik az omlds,
az altalad kivalasztott olyan tires szobaban,
amelynek van felfedezetlen ajtényilasa.

¢ Ha barmely felfedezé (beleértve az arulét is)
egy olyan szobéban &ll, amit éppen elnyel a
Pokol, annak a karakternek meg kell kisérel-
nie egy 4+os sebesség dobast a menekiiléshez.
Ha a dobas sikeres, akkor a felfedez8 meg-
menekul ugy, hogy atugrik egy szomszédos,
felfedezett, ajtonyilassal kapcsol6dé szobaba
(ha van ilyen). Ha a dobés sikertelen vagy
nincs menekiilésre alkalmas, fentebb leirt
szoba, akkor az a karakter meghal.

O Az elGszoba, az elécsarnok és a nagy lépcsé
mind kiilén szobdnak szamitanak. Haszndlj
jelzéket, hogy jelezhesd melyik omlott mar be
a Pokolba.

Ha nyertél...

A Pokol tidv6z6l téged. Nem tudsz ellendllni a mo-
solygdsnak, ahogy bardtaid csontjairdl fiistlogve
ég le a hus. De a te b6réd is elkezd levdlni a mindent
felemésztd tlizben. Ldtod mdr, hogy a lobbanékony-
sdg mire vezet?




Csapos rémség

ydlkds csdpok izomkétegei csapkodnak

felétek. Gocsortos, szarvakkal 6lelt

szivokorongok boritjdk a gerinctelen

csdpokat, liiktetve és csattogva, mintha
a testrdl levdlasztott fogak lennének. A gumiszert
csdp rdtekeredik a Idbadra, majd hirtelen gércsésen
megszoritja. A fogakkal boritott szivékorongok bele-
marnak a hisodba, kishijdn leszakitva a Idbad. Vér
spriccel mindenfelé. A csdp ésszeszorit és magdval
rdnt, végigvonszolva a hdzon, mintha hal lennél egy
pecabot végén. Egy utolsé sikoly... a csdp pedig mdr
az tjabb dldozatdt keresi a hdzban.

Azonnali cselekedetek

¢ Afelfedezéd halott. Tavolitsd el a jatékbdl a
figurajat. Dobd el minden targyad.

O Készits el6 annyi kis narancssarga szorny-
tokent (a karokat jelképezendd) és annyi kis
z0ld szérnytokent (a tapadékorongok), ahany
jatékos van. Minden jelzépar egy csdpot szim-
bolizal.

O AXkar jelz6t a kovetkez6 szobak barmelyikébe
rakhatod: kazanhaz, tiveghdz, orgona szoba,
foldalatti to, kert és szakadék. Ha a jelen-
leg jatékban levé szobak szama kevesebb,
mint a jatékosok szdma, akkor valogasd 4t a
szobalapkak paklijat, helyezz le annyi szobat
a megfelel6 emeletekre, hogy elegendé szamu
szoba legyen a jatékban. Nem tartalékolhatsz
csapokat késébbre. Minden kar mellé rakj
egy-egy tapadékorongot is, ugyanabba a
szobaba.

¢ Allitsd 6ssze a fordulé/sériilés jelzésavot,
rakd a mlianyag csiptetét a 0 mezére. Az id6
mulasat fogod rajta nyomonkovetni.

Mit tudunk a hésokrol?

A csédpos szorny fejét keresik, hogy megélhessék.
Meg kell allitanod &ket.

Akkor nyersz ha...

..minden hés meghal.

Kotelez6 1épések a forduléd soran
Minden forduléd végén léptesd elére a forduld/
sérulés jelzésavot a kovetkezd mezdre.

_AFEJ
Er6 6

A szorny feje megtamadhatja a héso- Kisertes
ket. Ha harcban alulmarad, nem

sértl. A h6sok elmondjék, hogy

mi térténik ebben az esetben.

A TAPADOKORONGOK

Fordulé Sebesség Eré Epelméjiiség

1-2 2 4 7
3-4 3 5 7
57 ) 7 7

8+ 4 8 8

A tapaddkorongok annal erésebbek lesznek,

minél hosszabb ideig van életben a szorny.

¢ Ha egy tapaddkorong bemegy a misztikus
felvonoba, akkor az addig nem mozdul, amig
nem tavozik a lény.

¢ Akarok nem, de a tapadékorongok lassitjak a
hésoket.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Akarok nem mozognak, nem tamadnak €és
nem tamadhatdak, de a tapaddkorongok igen.

¢ Ha a szdrny egy tapaddkorongja legy6z egy
hést, akkor a h6s nem sérul. Azt a karaktert a
csap megragadja, ezért az az dsszes targyat
elejti abban a szobaban.

¢ Egy megragadott hést nem tdmadhatja meg
masik tapaddkorong, de te megtamadhatod.

¢ Amikor egy tapaddkorong ugy kezdi meg a
forduldjat, hogy egy karaktert tart fogva, a
normal mozgasa helyett egy mezényit mozog
a hozzatartozd kar szobdjanak irdnyaba. A
tapadoékorong barmely utvonalon visszaindul-
hat a karjahoz. A felfedezéket cipel6 tapads-
korongok nem tdmadhatnak.

¢ Ha egy karakter, akit megragadott egy
tapadoékorong, egy olyan szobaban kezdi meg
a forduldjat, ahol a hajtashoz tartozé kar van,
akkor az a karakter meghal, mivel megeszik.
Tavolitsd el ezt a csapot (kar és tapadékorong)
a jatékbol.

¢ Ha egy tapaddkorongot legy6znek barmely
tamadassal, akkor rakd vissza a gyokere szo-
béajaba és forditsd a jelzéjét az elkdbult felére.

¢ Acsengd nem hat a megragadott hésokre. A
lélektabla nem hat a hajtésokra.

Ha nyertél...
A haz kozepén terpeszkedd lény sziircsolve
szippantja ki a csontokbdl dldozatai vel6jét. Az
obszcén, elmezsibbaszté entitds, melynek Nem
Szabadna Léteznie reszket az Gromtél.
Maris erésebbnek érzi magat, mesz-
szebb tudja kiildeni csapjait, mint
eddig... a csapok maris a bejarati
ajton tul merészkedtek.
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sapkodod, stirlédé hangok hallatszanak
egyre erésebben a hdzon kiviilrél. Az egyik
ablakon kinézve vorés szemti denevérek

egész felhdjét ldtod gytilekezni. Nevetsz és o

sirsz egyszerre. Erzed, ahogy az arcodat melegitik a
vércseppek, amik kénny helyett hullanak szemeidbdl.
Igen, ez életed értelme... hogy beengedd mestereidet

és nekik ajdndékozd a véred. Szélesre nyitod az abla- ¢

kokat és boldogan adod a véred az éjszaka urainak.

Azonnali cselekedetek

¢ Karaktered halott. Tavolitsd el a figuradat a
jatékbdl. Dobd el minden targyadat.

O Készits el6 24 kis voros szérnytokent (denevé-
reket jeleznek). Rakj harmat a toronyba vagy
a padlasra. Ha ezek kézul még egyik szobat
sem fedezték fel, akkor a kisértés ennyivel
kevesebb denevérrel indul el.

¢ Rakj harom denevért a szakadékhoz vagy a
katakombékba a fentebbi feltételekkel. o

Mit tudunk a hésokrél?
Megprobaljak valami médon elildézni a bérege-
reket.

Akkor nyersz ha...

..minden hés meghal.

A hés6k kotelezé cselekedetei...

..a forduléjuk alatt. Egy hés a sajat forduléjanak
kezdetén 1 pont fizikai sebzést szenved el minden ¢
denevér utan, ami a hés karakterlapjan van.

Repiilj szépen haza

DENEVEREK

sebesség 5, erd 2, épelméjliség 1

A kisértés kozben egyre tobb denevér reptl
be a hazba. A szérnyfordulé alatt dobj annyi
kockaval, ahany jatékos van. Rakj félre annyi
denevérjelzét, amennyit dobtél.

Ezeket a jelzbket rakhatod a toronyba, a sza-
kadékhoz, az el6csarnokba, a kertbe, a teme-
tébe, a torndcra, a balkonra és barmely olyan
szobara, ahol a kiilvilagra nézé ablak van. Ha
a szoba olyan helyzetben 4all, hogy az ablak a
szomszédos szoba faldra néz, akkor "vakab-
laknak” mindsiil, de a denevérek tovabbra is
hasznalhatjak. Csak egy denevér repiilhet be
szobanként, hacsak nincs tobb denevér, mint
ahany alkalmas szoba van. Ebben az esetben,
te véalasztod ki, hogy melyik helyszinen jonnek
be az extra denevérek.

A denevérek a hazba lépés utan folytathat-
jak a mozgast. A hazba belépés egy mezdényi
mozgasnak felel meg. 4
Ha kifogysz a denevér jelz&kbél, akkor addig )
nem léphet be Gjabb denevér, mig néhany

korabbi denevér el nem pusztul. Ez azt jelenti,

hogy egyszerre 24 denevérnél tobb nem lehet

a hézban.

Specialis tamadasi szabalyok

A denevérek nem a szokott médon tamadnak.
Ehelyett dobj 1 kockaval minden denevér
utén, aki a felfedez6t tdamadja. Ha kettest
dobsz, akkor az a denevér ratapad arra a
felfedezére. Rakd ezt a denevért a felfedezé
karakterlapjara. A denevérek, akik még nem
tapadtak réd senkire, nem akadalyozzak a
felfedez8k mozgasat. Minden denevér utan,
aki egy adott felfedezdre van tapadva, az a
felfedezé 1-gyel kevesebb mezét mozoghat
abban a forduldban. (Egy felfedezé mindig
mozoghat legalabb 1 mezényit.)

Ha nyertél...

Lassan aldbbhagy a denevérszdrnyak suhogdsa,
ahogy a hajnal bevildgitja az eget €s a vampir dene-
vérek nyugovora térnek a hdzban. Alattuk fekszenek
a felfedezdk kiszdradt tetemei, amelyek egykor
bolond maédjdra szaladgdltak fel-ald a hdzban. A

<

Kisértes
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tetemek mdris elkeztek porrd vdlni, csat-
lakozva szamos kordbbi dldozathoz,
akik vértiket dldoztdk a hdz denevér
urainak.




Vudu

tt az ideje, hogy félredobd az dlcddat. Erre az

éjszakdra késztltél régéta. Begyljtétted az

Osszes Uj bardtod esszencidjdt, 6, mily titokban!

Megvarrtad a babdkat is, 6, mily alaposan!
Elhelyezted a babdkat a hdzban, 6, mily tokéletesen!

Es most az 6sszes bardtod itt van! Minden ba-

rdtod és az Gsszes baba is. Mdmoros jokedved azzal
fenyeget, hogy ha elkezdesz nevetni, akkor abba sem
tudod hagyni majd. De a lényeg, ami a lényeg. Itt az
idé egy kis vudura!

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Allitsd 6ssze a fordulé/sértilés jelz6savot,
rakd a manyag csiptetét a 0 mezére. Az id6
mulasét fogod rajta nyomonkévetni.

¢ Nézd meg a vudu babak felsorolasat. Valassz
egy-egy babat minden hésnek. Ezutan ird le
egy papirra, hogy melyik baba melyik héshéz
tartozik, és a felsorolt két szoba kéziil melyik-
ben van az adott baba.

¢ Ha az egyik szobat mar felfedezték, a masikat
pedig még nem, akkor a felfedezett szobat kell
valasztanod. Ha mindkét szobat felfedezték,
vagy ha még egyiket sem, akkor barmelyiket
valaszthatod koziilik. Ne mondd el a jatéko-
soknak, hogy hol vannak a babdk.

¢ Miutan kivalasztottad a babdkhoz tartozé
hésoket, olvasd fel hangosan minden hésnek
a hozza tartozo baba leirasat és az idézetet.

Mit tudunk a h6s6kra6l?
Megprobaljdk felkutatni és megsemmisiteni a
babdkat.

Akkor nyersz ha...
...a szellemjarast megkezdd hésok tébb mint a
fele meghal.

Kételez6 lépések a forduléd soran
Minden forduléd végén léptesd elére a forduld/
sérulés jelzésavot a kovetkezd mezdre. Barme-
lyik, még el nem pusztitott baba hatassal van a
hozz4a kot6do felfedezdére, ez a hatas most érvé-
nyesiil. Olvasd fel hangosan minden vudubaba
hatds idézetét, mikor az megtorténik.

Vudu baba leirasok

¢ Egy viaszbaba olvadozik a kazanhazban vagy
a konyhdban a sutében. ,Lassan elégsz!”

¢ Egy porcelanbaba egyensulyoz bizonytalanul
a szélben a balkonon, vagy a toronyban. ,A
fold messze alattad egyre csak vdr.”

¢ Egy kébaba siillyed a sarba a féldalatti té mel-
lett vagy a temetGben. ,Iszap van a szddban.
Fulladozol.”

¢ Egy tivegbaba pihen a pisldkold, szentség-
telen gyertdk fényében a pentagramma
szobaban vagy a kdpolnaban. ,Gonosz, gonosz
van mindentitt. Szentségtelen gonosz.”

¢ Egy rongybaba akadt fenn a kerti rézsabokor
tovisei kozt vagy az iveghazban. ,Szurkdlds,
défkédés. Féld és veér.”

Avudubabak hatasai

¢ Aviaszbaba hatasa: A hés eldontheti, hogy ve-
szit 1 erd vagy 1 sebesség pontot. ,A tiiz eléget
jot és gonoszt egyardnt.”

¢ A porcelan baba hatdsa: Dobj 4 kockaval; ha
az eredmény kisebb, mint az aktualis forduld
szama, akkor a baba lezuhan, 6sszetorik és a
hés meghal. ,Egy erds széllékés odébbtaszit.”

¢ Akdbaba hatasa: A hés lassan fuldoklik, meg
kell kiséreljen egy eré dobast; ha az eredmény
kisebb, mint az aktualis fordulé szama, akkor
a hés veszit 1 pontot minden képességébdl.
.Lassan stillyedsz a mocsokba. Olyan sétét.
Olyan koszos."

¢ Az tivegbaba hatdsa: A hés eldontheti, hogy
veszit 1 épelméjliség vagy 1 tudas pontot
.Szentségtelen jelenlét van ott, ahol kordbban
josdg volt.”

¢ Arongybaba hatdsa: A h6snek meg kell
kisérelnie egy tudds dobast; ha az eredmény
kisebb, mint az aktudlis forduld szama, akkor
a hés elszenved 2 pont fizikai sértlést. ,Vérvs-
10s, rézsa haldl”

Ha nyertél...

Eléveszed a nagy, piros filctolladat és leveszed réla

a kupakot. Kinyitod a fényképalbumod, dtlapozod

a kordbbi babdk képeit, mig az utolsé pdr oldalhoz

nem érsz. Gyors mozdulattal egy-egy nagy piros

jelet rajzolsz azokra a képekre, amiket még a hdzba
crkezés el6tt ragasztottdl be az albumba.

: é
Kisértés A jol végzett munka 6réme mosoly-
gdsra késztet. De sajna soha nem
tart tul sokdig ez az érzés. Ideje 1j
bardtok utdn nézni.




ost mdr dllandéan a kapardszdst
hallod. A bardtaid tgy tiinik még nem
vették észre. De te igen!
Patkdnyok vannak a falakban.
Elészér nem vettél tudomdst a patkdnyokrdl, de
aztdn hallani kezdted suttogd hangjukat a fejedben.
A bardtsdg igéretérdl, bizalomrdl, sét odaaddsrdl,
elkotelezettségrdl suttognak. Mindezt csak neked,
csak érted! De miért? Azért mert a bardtjuk vagy,
egy kozulik. Egy vérpatkdny vagy, kiilénleges erék-
kel és felelGséggel. Patkdny testvéreid kapardszdsa
pontosan eldrulja neked, hogy mit kell tenned.

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Ha barmely képességed a kezd6 értéke alatt
van, akkor azokat allitsd vissza a kezd6
értékekre most. Ezutan adj egy-egy pontot
minden képességedhez.

O Készitse el annyi kis voros szérnytokent (a
patkanyokat jelzik), mint amennyi a jatékosok
szamdnak dupldja. Rakj egyet minden tres,
esemény-, targy-, vagy 6men szimbdélumos
szobéba. Ha tébb patkany van, mint alkalmas
szoba, akkor tetszésed szerint megduplaz-
hatod 6ket. Ha kevesebb patkany van, mint
alkalmas szoba, akkor te dontdd el, hogy
melyik szobaba rakod 6ket.

O Készits el6 5 jézansagdobas jelzét (harom-
szdgletd).

Mit tudunk a hés6krél?

Megproébaljdk megdlni az 6sszes patkanyt a
hézban, ami megakadalyoznd, hogy végrehajtsd
aritualédat.

Akkor nyersz ha...
..megoloéd az 6sszes hést vagy elvégzed a gonosz
patkanyrituédlédat.
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Patkanyok ura

PATKANYOK

sebesség 3, erd 2, épelméjliség 1

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Halegy6znek egy patkanyt, akkor az elkabu-
las helyett elpusztul.

¢ Az azonos szobéaban levé patkanyok csopor-
tos tamadast végezhetnek. Ha ezt teszik,
akkor 6sszeadddik az erd értékik egy nagy
tamadasban, egy ellenfél ellen (maximum 8
kockanyi erd). Ha a patkanycsapat tdimadasa
sikertelen, akkor a patkdnyok nem sebzédnek.

¢ Mig a pentagramma szobaban tartézkodsz
a felfedez6k semmiképp nem hathatnak rad.
Sem patkanyok, sem hés6k nem léphetnek be
a pentagramma szobaba.

Hogyan végezzem el a ritualét?

¢ Menj a pentagramma szobaba. Ha mar ott
vagy, akkor biztonsagban dolgozhatsz a ritua-
lédon.

Megkisérelhetsz egy 3+os épelméjliség dobast a
ritudlé elvégzéséhez. Ha sikerrel jarsz, rakj
egy épelméjlség dobas jelzét a karakterlapod-
ra és rakj egy patkany jelzét (ha van elérhetd)
egy, a pentagramma szobaval szomszédos
szobaba. (Nem kell, hogy ajtényilas kosse
Ossze a szobakat.) A ritudlé elvégzéséhez
sziikséges jézansag dobasok szama a részt
vevé jatékosok szaman mulik:

Jatékosok szama Sziikséges dobas
3vagy 4 5
5vagy 6 4
Ha nyertél...

Kedves, szeretett gyermekeid felhérpintik a kiontott
vért és a nagyobb darabokon tusakodnak, egymdsra
sziszegve. A gyerekek mdr csak gyerekek maradnak.
Es a gyerekeknek rendesen kell enniiik!




Burjanzo hus

zéthasado kristdly csilingelése titi meg
a fiiled. Tehdt a klénozott szévetmintdd
kiszabadult bérténébdl. Mdris hallod, ahogy
névekszik. Ezredszerre is azt kivdnod,
bdrcsak kevésbé instabil protoplazmdt haszndltdl
volna a kisérleteidben. De sajnos nem igy tortént!
Felsohajtasz.
Itt az ideje 6sszegytjteni minden bardtod.
Gytilolnéd, ha barmelyikiik is megsériilne, mikézben
menekiil a te névekvd, mindent elnyeld husod elél.

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Rakj félre legaldbb 20 kis narancssarga
szornytokent. Ezeket fogod felhasznalni, hogy
szimbolizéld az egyre névekvs, hatalmas
massza-teremtményt, amely az egész hazat
proébélja elfoglalni.

¢ Akristalygémb tulajdonosa dobja el a kris-
talygomb kartyat.

Mit tudunk a h6s6krél?

Megproébaljdk megdlni a becses masszadat ugy,
hogy olyan targyakat keresnek, amik arthatnak
neki és beledobjak ezeket a masszaba. Megpré-

balhatod megélni ket vagy ellopni télik ezeket
a targyakat.

Akkor nyersz ha...
...az 6sszes hés meghal vagy atalakul masszaem-
berré.

A massza

¢ Az elsé szérnyforduld alkalmaval a massza
elnyeli azt a szobat, ahol a kristalygéomb volt
és a szomszédos, ajtonyilassal csatlakozo
szobdkat is. Rakj massza jelzéket ezekbe a
szobakba.

O Az ezt kovets 6sszes szornyforduld soran a
massza tovabbterjed a szomszédos, ajtd-
nyiléssal csatlakozé szobédkba. Rakj massza
jelzéket ezekbe a szobakba. A névekvs massza
mindenféle mozgasi lehetdséget felhasznal,
beleértve az ajtokat, lépcsSket, a széncsusz-
dat, a beomlott szobat, a titkos 1épcsét, a tit-
kos atjarét, stb. A massza terjedhet fel- vagy
lefelé a széncsuszdan, a galérian és a leomlott
szobédban. Ha a massze belép a miszti-

¢ Miutén a massza tovabbterjedt a szomszédos
szobakba, dobj egy kockaval. Ha 2-est dobsz,
akkor masodjéra is néveld a masszat. (Ha
kifutsz a masszajelz&kbdl, azokbdl a belsé
szobakbdl vedd el a jelz8t, amit nem érhetnek
el a hésok.)

¢ A masszajelzék nem egyedi szérnyeket
jelképeznek, igy nem is tdAmadhatnak és nem
lehetnek hatassal rajuk olyan dolgok, amik
normadl esetben a szoérnyekre hatnak.

¢ Barki, aki egy masszajelzével egy szobdban
4ll (beleértve téged is) azonnal egy masz-
sza-emberré valik és eldobja Osszes targyat
és 6menét. Rakj egy masszajelzét annak a
személynek a karakterlapjara, hogy jelezd: 6
egy massza-ember. Az a személy, aki a felfe-
dezdt iranyitotta, mostantdl a massza-embert
iranyitja. Neki az az Uj célja, hogy gy6zelemre
segitsen téged.

¢ A masszara nem hat a csengé vagy a lélektabla.

MASSZA-EMBEREK

sebesség 2

¢ Egy massza-ember nem tamadhat, nem ta-
madhatjak, nem huzhat kartyakat, nem hasz-
nalhatja a misztikus liftet és nem fedezhet fel
Uj szobdkat. A jatékos a forduldja soran mozog
és a massza jelzés szobédkban is szabadon
kozlekedhet.

¢ Aszérnyforduld elején rakj egy massza jelzét
abba a szobaba, ahol egy massza-ember all. A
massza nem terjed tovabb ebbdl a szobabdl
mindaddig, amig 6sszekottetésbe nem keriil a
nagy masszaval.

Ha nyertél...
Klonozott széveted mdr majdnem az egész hdzat
kitolti. A bardtaid, a falakban bijkalé kdrtevék, a
molylepkék, amik a lampdk koériil verdestek — most
mdr mind szervesen kapcsolédnak a masszdhoz,
testben és lélekben egyardnt. Mdr csak egy dolog
maradt hdtra.

Hadtrazuhansz kitdrt karokkal, bele a bugyogé
htis vdrakozé élelésébe...

kus felvondba, az mﬁkédésképtele< Kisérteés >
5 2 7

P




ég gyerekként pentagrammdkat

taldltdl a hdlészoba padidja alatt,

ekkor taldltad meg az éjszakdnként

téged kisért6 véres dlmok, sikolyok és a
betegesen vonzé rémdilet forrdsdt.

Ezutdn mondtdk neked azt a hangok, hogy
hogyan késziilj fel az Erkezésre.

Elészér csak annak fejében igérted meg, hogy fel-
késziilsz, ha cserébe az dlmok megsziinnek. Késébb,
amikor ébren és egyediil voltdl, éjszakdrdl éjszakdra
csak a sajat halvdany képzeleted nytjtott sanyaru
tdrsasdgot, megigérted, hogy csak akkor fejezed be
az el6késziileteket, ha az dlmok visszatérnek.

Kézeleg az Erkezés ideje. Eleged volt az dlmo-
dozdsbal!

Eljétt a Pokol!

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Valaszd ki azt a szobat, ahol a Pokolba vezet6
atjard lesz. Ennek a szobédnak tresnek és
eseményszimbdlummal ellatottnak kell
lennie, és legalabb 4 szobanyira kell legyen a
legkozelebbi felfedez6tél. Ha nincs esemény-
szimbdlumos szoba tébb mint 4 szobanyi
tavolsagban, akkor valassz olyat ami olyan
messze van, amennyire csak lehet.

¢ Rakd a kivalasztott szobaba a nagy démon
fejedelem tokent és annyi kis sarga tokent
(amik a démonokat jelzik) ahany hés van
(sorrendben, az 1. démonnal kezdve).

Mit tudunk a h6s6krél?
Megproébaljdk megdlni a démonokat valamilyen
maédon.

Akkor nyersz ha...

..minden hés meghal.

A démonok kételezé cselekedetei...
..a szérnyfordulé sordn. A démonok gytilélnek
minden él6lényt. Egy démonnak mindig teljes
sebességgel egy olyan felfedezé felé kell mozog-
nia az elérhet6 legjobb utvonalon, akit meg tud
tamadni. Ha lehetséges, elvégez egy tdmadast a
forduléja soran. Ha tobb, azonos tavolsagra levé
hés kozil lehet valasztani, akkor te dontod el,
hogy melyik felé fog mozogni és kit fog taAmadni.
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Salamon kiraly th'irl'ije

DEMONOK

Sebesség Eré Epelméjiiség
Démon 1 3 8 5!
Démon 2 4 4 4
Démon 3 5 3 3
Démon 4 6 2 2
Démon fejedelem 2 7 7

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Ha egy démon legyéz egy felfedezét, akinél
ott van a gyurd, ellophatja a gylrit sebzés
helyett, ha 2 vagy tébb ponttal nyer, de nem
hasznélhatja azt. Ha egy démonnal mar ott
van a gytrd, nem adhatja oda azt egy masik
démonnak, nem dobhatja el, de ha egy felfe-
dez6 legy6zi a démont, akkor elveheti téle a
gyurdt.

¢ Arevolver és mas sebesség tamaddsok nem
hasznéalhatéak a démon fejedelem ellen.

Ha nyertél...

A Pokolkapu nyitva. Kézhdtaddal kitérld a vért a

szemedbdl. A levegdben terjengd beteges, csipés

szag pont olyan, mint az dimaidban. Felfedezétdrsa-

id kicsavart testébdl késziilt his-tron a démon feje-

delemre vdr. A sikoltozds még csak most kezdédik!
Pont, mint ahogy mindig is dlmodtad.




Frankenstein hagyatéka

-

tlapozod a kényvet és taldlomra beleolva-
sol egy-egy bekezdésbe:
-0z életmiik6dés okait vizsgdlva
16sz6r vissza kell térntink a haldalhoz. Egy
temetd pusztdn gydjtéhelye az élettél megfosztott
testeknek, melyek igy csak a férgek eledelei. Egyedtil
én fedeztem fel a bdmulatos titkot: ami egyszer
halott volt, Ujra feléleszthetd!”

Azutdn:

A csontokat a kriprabdl szerzem. A bért hdrom
napndl frissebb férfiak hulldjardl kell begytjteni. A
testrészeket, kicsit és nagyot egyardnt, egy emberi
alakhoz hasonlé elrendezésben kell 6sszevarrni
egymdssal. Ezutdn mdr csak a megfelelS fesziiltségti
dram kell, hogy tjra jdrni tudjon, ELOKENT!"

Egyre erdsédé izgatottsdggal jossz rd, hogy egy
labor feljegyzéseit taldltad meg, mely a halott szé-
vetek Ujraélesztését kisérletezte ki. Te be is tudndd
fejezni a kisérletet. Be kell fejezned!

A tudomdny nevében.

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Rakd a Frankenstein szérnye jelzét (nagy-
méretli) vagy a kutatélaborba, vagy a mité
laborba. Ha még egyik szoba sincs a hazban
lerakva, akkor vélogasd &t a szobalapkdk
paklijat és rakd le az emeletre, a Frankenstein
szornye jelzével egytitt. Ezutan keverd meg a
szobalapkak paklijat.

Mit tudunk a h6s6krél?

Ugy gondoljak, hogy a szérnyed egy undorité
szentségtelenség és megprobaljak majd megdlni.
Tisztaban vannak azzal is, hogy a szrny sérulé-
keny a tlizzel szemben.

Akkor nyersz ha ...

...minden hés meghal.

FRANKENSTEIN SZORNYE

sebesség 3, er6 8

Frankenstein szérnye mindig teljes sebességgel
a legkozelebbi hés felé mozog. Ha tébb, azonos
tavolsagra levé hés koziil is lehet valasztani,

te dontod el, hogy melyikiik felé fog mozogni.
Forduldja soran tamad is, ha teheti.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Tamadddobas esetén a szorny 2-t hozzaad a
dobott értékhez. Viszont nem kell hozzdadni
semmit, ha a szérny tamadas ellen védekezik.

¢ Frankenstein szornye immunis a sebesség ta-
madasokra (mint pl., a revolver és a dinamit).

¢ Ha 2 pontnal tobb sebzést érsz el egy erd
tdmaddssal, akkor sebzés okozasa helyett
ellophatsz egy faklyat az ellenfeledtdl. Ha si-
kertl, akkor elpusztitod a faklyat — a hésnek
pedig vissza kell mennie 4j faklyat keresni.

Ha nyertél...

Ahogy begytjtéd a bért kordbbi bardtaid testérdl,
6vatos vagy nehogy elszaggasd és probdlsz egyenes
vonalak mentén vdgni. Orvendhetsz a szerencséd-
nek. A laborban taldlt test felélesztésével (és a késdb-
bi tetteinek hatdsdra) béségesen dll rendelkezésedre
bér, szervek, fogak és csontok. Ennyi készlettel mdr
akdr a nulldrél indulva reprodukdlhatod a kényvben
leirt kisérletet. Hat nem csoddlatos a tudomdny?
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A lany gydmoltalannak és magdnyosnak ttinik.
Habozva jon feléd. Kinytjtod a kezed, hogy megnyu-
gatsd, de amikor megfogja a kezed, megrdzkodsz.
El6 ember keze nem lehet ennyire sdpadt és hideg,
mint az 6vé. Aztdn amikor kinyitja a szdjdt megld-
tod az agyarszerii szemfogait.

Kicsit késébb magadhoz térsz. Nagyszertien
érzed magad — jobban is mint nagyszertien. De
szomjas is vagy, annyira szomjas!

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Karaktered mostantdl egy vampir. Adj 1 pon-
tot minden képességedhez.

¢ Rakd a Drakula jelzét (nagyméretti) a kriptaba
vagy a temetSbe. Ha még egyik szoba sincs
lerakva a hézba, akkor rakd a jelzét egy tires
szobdba, legalabb 4 szobanyira a legkézelebbi
felfedez6t6l. Ha nincs ilyen tévolsagra szoba,
akkor olyan messze rakd, amennyire csak
lehetséges.

¢ Dobd el alany kartyajat és tegyél egy kis
bibor szérnytokent (a menyasszonyt jelzi) a
szobadba.

¢ Allitsd 6ssze a fordulé/sériilés jelzésavot,
rakd a mlianyag csiptetét a 0 mezére. Az id6
mulasat fogod rajta nyomonkéovetni.

Mit tudunk a h6s6kra6l?

A Nap nemsoka felkel. Minél hamarabb meg kell
6lnéd a felfedezéket, mivel a vampirok akarata
gyengtil, ahogy a Nap egyre magasabbra hag az
égen. Amikor ez megtorténik a felfedezk kozlik
majd veled, hogy hogyan befolyésolja a napfény a
vampirokat.

Akkor nyersz ha...
..minden hés meghal, vagy mind vampirra
valtozik.

Kételez6 lépések a forduléd soran
Minden forduléd végén léptesd elére a forduld/
sérulés jelzésavot a kovetkezd mezdre, az 1-gyel
kezdve.

Drakula sirja ‘

DRAKULA

sebesség 5, erd 8, épelméjiliség 6

AMENYASSZONY

sebesség 4, eré 4, épelméjiiség 4

A vampirok

¢ Drakulanak idére van sziiksége, hogy feléb-
redjen. Nem mozog és nem tamad a szokott
modon a 2. forduldig (az 6t ért tamadasok
ellen tud védekezni).

¢ Minden alkalommal, ha egy vampir megpré-
bal belépni a kdpolnaba, vagy barmely egyéb
szobdba, ahol az ott levé felfedezénél van a
Szent Szimbdlum, meg kell kisérelnie egy
6+0s épelméjliség dobast a szobaba lépéshez.
Ha nem sikeril a dobas, akkor az a vampir
nem léphet be az adott szobaba.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Dominalas: Ha barmelyik vampir megtdmad
valakit az ellenkezé nembdl, megkisérelhet
egy épelméjlség tamadast. Ha legyézi azt a
karaktert, akkor az sebesség sértilést szenved
el a mentalis sértlés helyett. Ha a karakter
legyézi a vampirt, akkor a vampir nem sértl.
Ezt a specialis tamadast egy ajtéval 6sszeko-
tott, szomszédos szobabdl is el lehet végezni.
Ha a domindlas tamadas sikerrel jar, akkor
alegy6zott hést bemozgathatod a vampir
szobajaba.

¢ Miutén egy felfedezé sebesség értéke a kopo-
nya jelig csokken domindlas kovetkeztében,
akkor a karakter vampirra valik és tobbé mar
nem hés. (Olvassa el ezt a kisértést az Aruld
kényvében.) Emeld meg a karakter sebesség
értékét a kezd6 értékre. Az Gj vampir ezutdn
hozzaad 1-1 pontot minden képességéhez és
tovabbra is a tulajdonosa iranyitja. A sajat
forduldja soran tevékenykedhet.

¢ Avampirok megtamadhatjak és megélhetik
a hésoket a szokott médokon is — ebben az
esetben a legy6zott hés nem alakul at vampir-
ra.

Ha nyertél...

Az Gsszes eddig késtolt gytimélesnél zamatosabb

Kisértes

elhal6 szivverésének ritmusdra liiktet
keresztiil a testeden. De mint min-
dig, ez a forrds is kiapad egyszer.
Drakula tudni fogja, hol talalhattok

a vér. Az élet elixirje tiltakozé vacsordd

még t6bbet.




Levegdben

Ennek a kalandnak nincs aruléja, csak hései.
Mindnyéjan megprobélnak elmenekiilni a hazbdl.
Lasd a Tulélés titkai fiizetet.
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kristdlygémb villog és mennydérgésszerti
akkord tér el6 az orgonasipokbdl. A hdz
rdzkodik és megvdltozik, dtalakul. A leve-
§ stirtibbé és émelyitben zéld, mérgezd
koddé valik. A hdzon kiviil az ég mdlyvaszint, a fak
pulzal, féregszerti remdlmok és a jdarékel6k fogainak
szdma joval tébb, mint amennyi elvdrhaté lenne.

Megkénnyebiilten felschajtasz és leveszed
arcodrél a maszkot, felfedve valédi kinézeted. Végre
itthon vagy!

Most mdr csak a példdnyok begytjtése maradt
hdtra. Ha meg tudod akaddlyozni, hogy visszamene-
kiiljenek a sajdt dimenzidjukba, akkor majd maga a
légkér megoli és szépen be is pdcolja Gket.

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Rakd félre azokat a szobalapkakat, amiket
mar felfedeztek és a hazba raktak, kivéve a
kezddlapkat és azokat a szobékat, ahol éppen
all valaki.

¢ Tavolitsd el a titkos atjard, titkos lépcsé vagy
fali kapcsold jelz6ket, amik olyan szobakhoz
vezetnek, amelyeket félreraktal.

¢ Ha az orgonaszoba még nincs a hazban, akkor
vedd ki a szobalapkak koziil és rakd a hazba
az dltalad kivalasztott kezdSlapka mellé.
Ezutan keverd meg a paklit.

¢ Keverd 0ssze az Osszes félretett lapkat, az
eddig fel nem huzott lapkékat, valamint az
eldobott lapkakat is.

¢ Azok a lapkak amiken 4ll valaki, tovabbra is
a hazban maradnak. Mozgasd ket az adott
emelethez tartozé kezdé lapkak mellé.

O Készits elé 5 haromszogletl tudasdobas
tokent.
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Elveszve

Mit tudunk a h6sékrél

Megproébéalnak médot taldlni ra, hogy a hazat a
sajat dimenzidjukba mozgassak vissza. Minden
forduldban sértlnek az anyabolygdd szamukra
mérgezé levegGje miatt.

AKkkor nyersz ha...

..minden hés meghal.

Hogyan akadalyozd meg a h6sok

menekiilését

A hés6k megproébalnak valami médot talalni az
orgonaszobaban taldlhaté dimenzidk kozotti uta-
zas eszkozének djrainditasdhoz, ami hazavihetné
Gket. Ez nem torténhet meg! Megprébalhatod
siman csak megd6lni 6ket, de lehetséges az ira-
nyité karok médositésa is, ami “emberbiztossa”
teszi azokat.

Megkisérelhetsz egy 4+os tudas dobast a kapol-
néban, a tréfea szobaban, barmelyik laborban

és a pentagramma szobdaban is. Ha sikeriil az
egyik ilyen dobas, rakj egy tudasdobas jelzét
(haromszogletl) abba a szobaba. Egy ilyen jelz6t
rakhatsz minden felsorolt szobaba. Mondd el a
hésoknek, hogy minden lerakott tudasdobds jelzé
-3-mal médositja az 6 dobasaikat, amik a dimen-
zidkapu aktivalasdhoz kellenek.

Ha nyertél...

Lecipeled a begytjtétt példdnyokat a laboraté-
riumodba. Mdr ki is taldltad, melyik tivegbtrdt
haszndlod majd fel a tdroldsukra. Oh! Lehet, hogy
némelyik példdnyt méretre kell flirészelned, miel6tt
a btra ald rakhatndd éket. De ez rendben van. Mdr
ugyis halottak.




A sotétség megidezése il

inden itt van leirva: a szertartds,
ami elhozza egy s6tét isten szornyt
uralmdt, aki évezredeken kereszttil
uralkodik majd a bolygdén! El6szor
6dzkodtdl a gondolattdl, de minél tébbet olvastdl,

anndl kevésbé tudtdl ellendllni a kényv vardzsdnak.

El kell menned a megfeleld helyre és meg kell nyit-
nod a kaput, ami megidézi az Gsi istent.

Azonnali teendék

¢ Afelfedez6d még mindig jatékban van, de
aruléva valtozott.

¢ Készits el6 egy nagy kor alaki Démonur
tokent, ami az Osi Istent fogja jelképezni.

¢ Készits el6 5 haromszoglet Tudaspréba
tokent.

¢ Ha a tulajdonsagaid kéziil valamelyik a kez-

déérték alatt van, azt allitsd be a kezd6érték-

re. Aztan minden tulajdonsédgra dobj 2 kocka-

val és noveld meg az értéket az eredménnyel.

O Akisértés felfedését kovetSen azonnal kapsz

egy extra kort. Aztdn rendesen megy tovabb a

koérsorrend.

Mit tudsz a h6s6krdl

Megproébaljadk megsemmisiteni a kényvet, hogy
megallitsak az idézést vagy visszatizzék az Osi
Istent.

Akkor nyersz, ha...

..minden hdés halott.

Hogyan idézed meg az Osi Istent

¢ Vidd a kényvet vagy a kapolnéba vagy a pen-
tagramma terembe.

¢ Miutén a kényvet elvitted valamelyik szobéba,
5+ Tuddsprébékat kell tenned. Minden dobas 1
mozgasba kerul.

¢ Akkor is folytathatod a tuddsprébakat, amikor
ellopjak téled a kényvet (szerencsére jé a
memoriad). Tovabbra is a megadott helyisé-
gekben kell maradnod.

¢ Amikor egy dobas sikertll, vegyél el egy
Tudaspréba tokent. Amikor 6sszegyUjtéttél 5
tokent, egy dimenziékapu nyilik a szobaban,
ésa szornyuseges Osi Isten 1ép 4t rajta. Rossz
hir, hogy az Osi Isten azonnal megdl téged.
Tévolitsd el a tablardl a felfedezéd babujat.

Dobj el minden targyat, ami nalad volt, és
azok a szobdban maradnak. A j6 hir az, hogy a
kovetkez6 korben te irdnyitod az Osi Istent, és

elkezdheted levadaszni szerencsétlen egykori
barataidat.

OSI ISTEN

Sebesség X, eré 12, épelméjliség 7

Az Osi Isten sebessége egyenl6 a kisértés felfeds-
sekor jelen 1évé jatékosok szaméval.

Ha nyersz...
Semmi sem dllithat meg téged! 14, ia! Vesstink hat
véget az emberiség kordnak!
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Nyaktilok
z a kisértés a szabalykonyv 17. oldalan
olvashatd rejtett arulé szabalyt hasznal-

ja. Minden jatékos olvassa el a Tulélés
titkaiban talalhaté kisértést.
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Egy kis valtozas

ost, hogy az Gsszes kisérleti alany és

a macskdid is mind a hdzban vannak,

kezdddhet az igazi méka! Elhajitod

a zsugorité anyaggal teli fioldt és
végignézed, ahogy az ezlistds folyadék gdzzad alakul.
Csoddlatos médon a gdz egér méretiire zsugorit
téged és a kisérleti alanyokat is. Mdr hallod is, ahogy
a macskdid a rémtilt kisérleti alanyok felé osonnak.
Ugy ttinik, hogy te és a macskdk is rendkiviil élvezni
fogjdtok ezt a kis kisérletet, melynek a kévetkezd
cimet adtad: ,A hdzimacskdk emésztési reakcidi a
Homo Sapiens Minutus elfogyasztdsa esetén.”

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva-
valt.

¢ Ha 3 vagy 4 jatékos jatszik, akkor rakj egy
macska jelzét (narancsszint) az elészobaba.
Ha 5 vagy 6 jatékos jatszik, akkor rakj egy
macska jelzét az elészobaba és egyet abba a
szobdba, ahol a szellemjarast felfedték.

Mit tudunk a h6s6krél?
Megproébalnak elszokni a hazbdl egy jatékrepiils
segitségével.

Akkor nyersz ha...
...a szellemjarast elkezdé hésok legalabb felét
megolik a macskak.

Osszezsugorodva

¢ Minden targyad és émened veled zsugorodott
és a szokott médon miikodik.

¢ Nem huzhatsz fel 4j kartyakat. Ha egy
esemény-, 6men-, vagy targyszimbdlumos 4j
szobaba 1épsz, kérdd véget ér.

¢ Minden ajtényilds egy mezének szamit, tehat
egy ajton keresztiili belépés egy szobaba
Osszesen 2 mezdényi mozgasnak felel meg.
Megallhatsz az ajtényilds mezjén is.

O Alépcsékon vald fel- és lefelé kozlekedéshez
el kell végezned egy 3+os erd dobast. Ha nem
sikertl, akkor a forduldd véget ér, de tjra
prébélkozhatsz a kévetkez6 fordulédban.

¢ Nem hasznalhatod a leomlott szobat vagy a
misztikus liftet. Nincsenek rad hatassal az er-
kély, a tornaterem vagy a pancélterem szobdk
lapkara irt hatésai.
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AMACSKAK

sebesség 6, erd 7, épelméjiliség 5, tudas 5

A macskaknak is kiillon mezéként kell, az ajtényi-
lasokat beszamitaniuk a mozgasukba, pont mint
a felfedezéknek. Egy alkalommal, egy macska
csak egy hést kaphat el.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Nem tdmadhatod meg a felfedezéket. Ehelyett
azt szeretnéd, hogy a macskaid egyék meg
Sket.

¢ Amikor egy macska sikeres tdimadast végez
egy felfedezd ellen, akkor egy forduldig csak
eljatszik vele ,mint macska az egérrel”, ahe-
lyett hogy sebestilést okozna. Ennek az adott
hésnek a forduldja alatt, a felfedezének lehe-
t6sége van elmenekilni a macskatdl (a hésok
majd elmondjak hogyan). Ha barki legy6zi
az adott macskat annak koévetkezs forduldja
elétt, akkor a macska elejti az elfogott felfede-
z6t. Mas esetben a felfedez6t felfalja a macska
és meghal a kovetkez6 szérnyforduld elején.
Az elfogott hésokre nem hat a csengé.

¢ Egy macska, aki a jatékrepulével egy szo-
béban all megkisérelhet egy 7+os sebesség
dobast, hogy lecsapja a reptlét. Az aruld is
megkisérelheti ezt, de 6 egy 5+os sebesség
dobast végez. Ezutan egy macska azonnal
megtamadhatja a gépen ul6 egyik felfedezét
(és a h6sok megprébalhatjak ujrainditani a
gépet a sajat forduldik soran).

Ha nyertél...

Hoénapokig tart majd az sszes adat analizdldsa, de
egy dolog biztos — a macskdid kiemelkedd sikerként
értékelik ezt a kisérletet!




ok évvel ezel6tt belefulladtdl a hdz alatti
mocsdrba. Azéta szellemként létezel,
egyediil és elveszve vizes sirodban. Aztdn
egyszer megtaldltad a meddlt. A meddl ereje
lehetdséget adott neked, hogy visszatérj haladé
alakban és taldlj mdsokat, akik taldn megosztandk
veled szlirke létezésed.
Gondosan kivdlasztottad hdt és a hdzba csaltad
Uj bardtaidat. Most pedig itt az idd, hogy 6k is
csatlakozzanak hozzdd a haldlban. Mdr hallod is,
ahogy a viz felt6lti a pincét. Nem szabad hagynod,
hogy elszokjenek!
A haldl jobb bardtokkal egytitt.

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Rakj egy otszogletl targytokent (ami az
evezSshajot jeldli) a padlasra. Ha a padlas
még nincs jatékban, akkor kell odaraknod az
evezbshajo jelz6t, ha a padlast felfedezik.

¢ Rakj félre 4 eré dobas jelz6t (hdromszogletd).
Allitsd ssze a fordulé/sériilés jelzésavot,
rakd a manyag csiptet6t a 0 mezdre. Az idé
mulasat fogod rajta nyomonkovetni.

Mit tudunk a h6s6krél?

Ahaz és a kornyezd tertletek folyamatosan
sullyednek egy féldalatti mocsarba. A hésok
megprobalnak majd elmenekilni innen.

Akkor nyersz ha...
...a szellemjarast elkezdé hésok legalabb fele
meghal, vagy ha tonkreteszed az evez8shajét.

Kételezb lépések a forduléd soran
Minden forduléd végén léptesd elére a forduld/
sérulés jelzésavot a kovetkezd mezdre, az 1-gyel
kezdve.
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Jobb a barétokkal

Az aradas
A fordulé szamatdl figgéen a haz egyes szintjeit
el fogja 6nteni a viz. Mikor elérelépteted a fordu-
16/sérulés jelzésavot egy U4j szamra, akkor mondd
el a tébbi jatékosnak, hogy a haz melyik szintjét
onti el a viz, illetve hogy az elarasztas teljes vagy
csak részleges.
Kér  Aradas szintje
A pince részben elarasztva.
2 Apince teljesen elarasztva.
A pince teljesen eldrasztva és a fold-
szint részben elarasztva.
4 Apince és a foldszin teljesen el-
arasztva.
5  Apince és a foldszint teljesen elaraszt-
va, az emelet részben elarasztva.
6 Az egész haz teljesen elarasztva a
jaték hétralevs részére.

Az elarasztds minden hésre hat, de rdd nem. Az
aradas hatdasai a Tulélés titkai konyvben vannak
leirva.

Specialis tamadasi szabalyok
Megtédmadhatod az evezéshajét forduldd soran
egyszer, de csak er6 tamadassal. Megkisérel-
hetsz egy 3+os erd tamadast az evez§shajo
megrongalasdhoz. Minden alkalommal, amikor
megrongalod az evezéshajot, rakj egy erd dobas
jelz6t a karakterkartyadra. Az 6tédik sikeres erd
tdmaddas megsemmisiti az evez§shajot; tavolitsd
el a hazbdl, amikor ez megtorténik.

Ha nyertél...

Bardtaid élettelen testei a tied mellett lebegnek,
gyengéden egymdsnak itkézve a zavaros vizben.
Egy kis id6 utdn kinyitjdk a szemtiket, te pedig
levezeted Gket a hideg, sétét viz mélyére. Hazaveze-
ted Gket.




Sakkmatt

ol ismered a széveget, amit azok a bolondok
épp most olvasnak Ebenezer nagybdcsi nap-
I6jaban: ,En, Ebenezer Slocum, megtaldltam
a modszert, amivel magdt a Haldlt kénysze-
rithetem, hogy jelenjen meg el6ttem. Felkésziiltem,
hogy kihivjam és legy6zzem a Haldlt egy verseny-
ben! Tanulmdnyok segitségével felvérteztem az
elmém. Oh, a Haldl nem lesz biiszke ma éjjel!”

Nos, az dreg foszer csontjai még mindig a
sakktdbla mellett porladnak. Kétled, hogy ezek a
bolondok jobban teljesitenének ndla. Legydzni a
Haldlt?! Na persze!

Biztos, ami biztos teszel réla, hogy egyikiik se
nyerjen a jatékban. Végtil is, nem tudndd elviselni
még a gondolatdt sem, hogy bdrki okosabb lenne
ndlad, és biztosan tudod, hogy te képtelen lennél
legyézni a Haldlt sakkban!

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Rakj egy kis lila szérnytokent (ami a halalt
jelzi) egy szobaba az altalad kivalasztott hés
mellé.

¢ Rakj 6t 6tszogletl targytokent (amik a szent
pecséteket jelzik) a kovetkezé szobdkba, vagy
most, vagy amikor felfedezik éket: a pancélte-
rem, a kripta, a kutatdlabor, a mité labor és
a tréfea szoba. Mondd el a héséknek, hogy 6t
ilyen szent pecsét létezik, de ne k6zold veluk,
hogy melyik, még felfedezetlen szobakban
vannak.

Mit tudunk a h6s6krél?

Egyikitk megprébalja majd megverni a Halalt
egy sakkjatszmaban. A szent pecsétek segitik
Sket ebben. Ha csak egyszer is legy6zik a Halalt,
akkor vesztesz.

Akkor nyersz ha...

..minden hés meghal. Akkor is nyersz, ha nincs
felfedezé a Halal szobgjaban a szérnyforduld
elején. (Ha senki nincs ott, az azt jelenti, hogy a
hésok feladtak a jatszmat.)

HALAL
Tudas 8

A Halal kotelezé cselekedetei

A szornykor alatt a Halal a szobgjaban levd, leg-
magasabb tudassal rendelkezé felfedezé ellen jat-
szik. Mind a ketten tudas dobast kisérelnek meg,
de a Halal csal. Az elsé dobas utan djradobhatja
barmely tres kockat. (P, ha a Halal 8 kockaval
dob és kozuliik 2 kocka sikertelen, akkor azt a két
kockat ,ures kockanak" tekintjiik. Ezt a két Gres
kockat djradobja, de csak egy alkalommal.)

A Halal és ellenfele ezutan 6sszehasonlitjak az
eredményeiket. Ha az eredmény dontetlen, akkor
semmi sem torténik. Ha a Halal eredménye
nagyobb, akkor levesz egy sakkbabut:
¢ Haa Haldl 1 vagy 2 ponttal nyer, akkor levesz
egy gyalogot és minden hés veszit 1 épelméji-
ség pontot.
¢ Haa Haldl 3 vagy 4 ponttal nyer, akkor levesz
egy tisztet és minden hés veszit 1 er$ pontot.
¢ Ha a Haldl 5 vagy tobb ponttal nyer, akkor
siri hangon kozli: ,sakk.” Minden hés veszit 1
épelméjliség és 1 eré pontot.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ A Halal semmi mas médon nem befolydsolha-
to, csak a sakkjatszmaban.

¢ Nem mehetsz be a Halal szobajaba, illetve
nem befolyasolhatod a bent levs hsoket sem-
mi médon, mint pl. a csengd, a revolver vagy a
dinamit hasznalata. (Mestered nem szereti, ha
elvonjak a figyelmét a jatékrol.) Nem veheted
fel a szent pecséteket, de ellophatod azokat a
hésoktsl.

Ha nyertél...

Ha! A bolondok! Tudtad, hogy nem képesek legy6zni

a Haldlt sajdt jatékdban. Na és ha egy kicsit segi-

tettél is a Haldlnak, akkor mi van? Az a fontos, hogy

most mdr halottak és te pedig még mindig itt vagy.
Sakkmatt!
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Pokolfajzatok

tlizdenevérek vdlogatés dllatok. Csak
éjszaka jonnek el§ és nem képesek sza-
porodni emberi vér fogyasztdsa nélkiil.
nnek ellenére aranyosak, 6k a te kedvenc
kisdllataid. Elhoztad nekik az embereket, akikre
szlikséglik van. Most mdr csak annyi a dolgod, hogy
meggy6zddj rola, hogy megkapjdk a sziikséges vert.

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva-
valt.

O Készits el6 kis vords szornytokeneket, amik
a tizdenevéreket fogjak jelképezni. Tegyél
annyit, amennyi jatékosok szamanak fele fel-
felé kerekitve abba a szobaba, ahol a kisértést
felfedték.

Mit tudunk a h6s6krél?

A testiikben hordozzak azt a vért, amire a
denevéreidnek szitksége van a szaporodashoz. A
hésok megprobalnak majd megallitani téged.

Akkor nyersz ha...

..minden hés meghal.

Kotelez6 lépések a forduléd soran
Mikor a denevérek szérnyfordulé alatti mozga-
sara dobsz, akkor a dobott értéknek megfelels
szamu denevérjelzét le kell rakjal abba a szobaba,
ahol a szellemjérast felfedték. A denevérek nem
tudnak abban a forduléban mozogni, amikor
megjelennek.

<

Kisértes
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TUZDENEVEREK

sebesség 3

Specialis tamadasi szabalyok

¢ A denevérek nem tdmadnak és nem lehet ket
megtdmadni.

¢ Miutdn mozgattad a szérnyeid, dobj 1 kocka-
val minden denevér utan, aki egy vagy tobb
héssel osztozik egy szoban. Minden jelenlévé
hés annyi fizikai sérulést szenved el, ameny-
nyit dobtél. (A pancél kartya csak 1 pontnyi
sebzést véd ki.)

¢ A denevérek nem lassitjak le a h6s6k mozga-
sat.

Ha nyertél...

Kis denevéreid mohon lakmdroznak a hdzban szét-
szort felfedezdk testébdl. Rovid idé mulva még tébb
tlizdenevér fogja égetd jelenlétével felfiiteni a hazat.
Az élet kérforgdsa... mi lehetne ennél gyényériibb?

>
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A tronorokos

égre eljottek, ahogy azt mindig is tudtad.
Az §si Romanescu csaldd vagyondnak és
hatalmdnak utolsé 6rékosei. Jelenleg a te
csalddod gondoskodik a vagyonrdl, de ha
az igazi 6r6kos feliil a trénra, mikézben a Romanes-
cu gytirtit és ldndzsdat hordozza, akkor el fog venni
téletek mindent. Ennek nem szabad megtérténnie!
Ma éjjel a lesben dll6 orgyilkosaid végeznek az
orokdssel, és a csalddod hatalomban marad.

Azonnali cselekedetek
¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.
¢ Ha a szobrok folyoséja még nincs jatékban,
akkor valogasd &t a szoba lapkak paklijat és
rakd le a haz egy elérhetetlen részére. Ezutan
keverd Ossze a szobalapkdk paklijat.
¢ Allitsd 6ssze a fordulé/sériilés jelzésavot,
rakd a manyag csiptet6t a 0 mezére. Az idé
mulasat fogod rajta nyomon kévetni.
¢ Annyi orgyilkosod rejt6zétt el a hazban,
ahany jatékos vesz részt a jatékban. Titokban
ird le egy papirra a szobdkat, ahol rejtéznek,
a kovetkez6 megszoritasok figyelembe vételé-
vel:
¢ Minden orgyilkosnak mar jatékban levé
szobakban kell elrejtéznie.
¢ Nem rakhatsz egy orgyilkosnadl tobbet egy
szobaba.
¢ Nem rakhatsz orgyilkost foglalt szobédkba,
vagy a szobrok folyoséjara.

Mit tudunk a h6sékrél?
Egyikik az igazi 6r6kos, de nem tudod melyikiik.

AKkkor nyersz ha...

...az 6rokos meghal.

Kisértes
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ORGYILKOSOK

Eré2

Az orgyilkosok hasznalata

<o

Amikor egy hés olyan szobaba lép be, ahol
orgyilkos van, dénthetsz ugy, hogy felfeded
az orgyilkost. Ha igy teszel, azonnal tamadd
meg a hést az orgyilkossal (még akkor is, ha
éppen nem a te forduléd van). Az orgyilkosok
minden tdmadasa lesbdl torténik. Minden
orgyilkos ereje csak 2, de ha tdmad, akkor
ellenfele nem védekezhet.

Egy tamadas elvégzése utan, az orgyilkos
megmérgezi magat és meghal. Hizd le a
papirodrol ezt az orgyilkost.

Amikor egy hés meghal, megkérdezheted,
hogy 6 volt-e az 6rékos. A héséknek igazat
kell valaszolniuk.

Kotelez6 lépések a forduléd soran
A forduldd végeén, léptesd elére a forduld/sérulés
jelzésavot a kovetkezd mezdre, az 1-gyel kezdve.

<o

A 3. fordulé végén annyi Uj orgyilkos jelenik
meg a hazban, mint a jatékot elkezdé felfe-
dez6k szama. Titokban ird le a neviiket és a
rejt6zkods helytuket. Egy olyan tires szobaba
rakhatod &ket, ahol nincs masik orgyilkos.

A 6. fordulé végén helyezz le Gj orgyilkosokat,
ugy, ahogy azt 3. forduld végén tetted.

Ha nyertél...

Az 616kés halott. Csalddod lopott vagyona bizton-
sdgban van. Ahogy elsétdlsz az dsszetdrt test mel-
lett, egy papirkorondt ejtesz mellé. A korona vérossé
vdlik az 6r6kds kiontott vérétdl, te pedig csendesen
becsukod magad mégétt az ajtot.

>




lélektdbldn elére-hdtra siklik a jelzé a
rajzolt bettik felett anélkiil, hogy bdrki
is hozzdérne. Mindenki elszérnyedve
ézi, ahogy a bettik lassan a kévetkezd
széveget adjdk ki:

ELVEELTEMETVE.

Hiilye tdbla. Ez a kis akcidja épp elég volt ahhoz,
hogy megtdrje a vardzsige hatdsdt, amit arra
haszndltdl, hogy a tébbiek ne vegyék észre egyikiik
hidnydt — az dldozatod hidnydt, akit élve temettél el,
pont miel6tt 6k a hdzba érkeztek volna.

Ha nem csindlsz valamit gyorsan, taldn még
megtaldljak dldozatodat. Ez soha nem térténhet
meg! Az mind szép és j6, ha valakit megkinozhatsz,
de ha az dldozat nem hal meg az olyan, mint...
nos, mint egy kellemes ebéd desszert nélkiil. Es te
imddod a desszertet.

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Allitsd 6ssze a fordulé/ sériilés jelzésavot,
rakd a manyag csiptet6t a 0 mezdre. Az idé
mulasat fogod rajta nyomon kévetni.

¢ Valassz ki egy mar felfedezett szobat a pincé-
ben. Titokban ird le a valasztott szoba nevét.
Az éltalad elasott személy ebben a szobdban
van. Ha 6tnél kevesebb szoba van jelenleg
a pincében, beleértve a lejardt is, akkor
felhtizhatsz és lehelyezhetsz még szobakat
a pincébe, addig amig legalabb 6t nem lesz,
majd ezutan ird le a kivalasztott szoba nevét.

Mit tudunk a h6s6krol?

Megproébaljadk megmenteni az eldsott személyt.

Akkor nyersz ha...

...az elasott személy meghal.
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Elve eltemetve

Kotelez6 lépések a forduléd soran
Tatsd szamon, hogy mennyit sebzédik fordulén-
ként az elasott személy. Az eltemetett személy
12 pontnyi sérulést tud elviselni, miel6tt meghal.
A forduldd végén léptesd elbre a forduld/sériilés
jelzésavot a kovetkezd mezdre, az 1-gyel kezdve.
Ezutén dobj annyi kockéval, amennyi az aktualis
forduld szama. Az eltemetett személy annyit
sebzddik, mint a dobott érték.

Alélektabla

¢ Alélektabla segiti a hsoket. Az a felfedezd
akinél éppen van, nem adhatja oda senkinek
és nem is dobhatja el.

¢ Halegalabb 2 pontnyi sértilést okozol egy eré
tamadassal, sebzés okozasa helyett ellophatod
a lélektablat. Ha ellopod a lélektablat az egyik
felfedez6tél, akkor az azonnal megsemmisiil
és a kartyajat el kell dobni.

Ha nyertél...

Ahhhh, igen. Orjongd tdrsaid tul késén érkeztek.
Valahogy megéheztél ettdl a kis testmozgdstdl.
Itt az idé egy kis kései vacsordhoz... valami finom
desszerttel!



Lathatatlan arulo

hogy dtkutatjdtok ezt a poros, éreg hdzat,
észreveszed, hogy szavakat véstek az
ujjadon viselt gytrt belsé felére. Hango-
an kimondod a szavakat, erre szérnyt
fdjdalom hasit a bal szemgolyédon keresztiil mélyen
a koponyddba. Olyan szérnyt fajdalom télt el, hogy
a sajat borod is lekaparndd, hogy elmuiljék.

Hirtelen eltiinik a fajdalom és vele egytitt az
ontudatod is. A tested is elttint. Nem, vdrjunk csak,
lathatatlan lettél... egy lathatatlan vaddsz, aki kész
olni.

Igen, ez az, 6Ini! Valami mindig visszatartott
ezel6tt, de most mdr tehetsz amit akarsz. Ugy érzed
magad, mint egy kélyék kardcsonykor. Itt az ideje
felnyitni a bardtaid... 666, az ajandékokat!

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

O Vegyél el6 egy darab papirt. Valaszd ki az
egyik lerakott szobat a hazban. Ird le a szoba
nevét — itt allsz most. Ezutan tavolitsd el a
figuradat a hazbdl.

Mit tudunk a hésokrol?

Megproébalnak megtalalni és megdlni téged.

Akkor nyersz ha...

...minden hés meghal.

Hogyan mozogjak?

¢ Ahelyett, hogy a figurddat mozgatod a haz
szobdiban, ird le a szoba nevét, ahol be fogod
fejezni a mozgast. (Hasznald a sebesség
értéked és a normal mozgasi szabalyokat.)
Ha ki akarsz menni egy olyan szobabdl, ahol
van felfedez, akkor nem kell extra mezdéként
szamolnod azt a szobat (ahogy a szérnyek
tennék).

¢ Tovabbra is felfedezhetsz Uj szobékat, de igy
a héso6k nyilvan tudni fogjak, hogy hol éllsz
amikor az 4j lapkéat lerakod a hazba.

Targyak ellopasa
A forduldd soran egyszer megkisérelhetsz egy
sebességdobast azért, hogy ellopj egy targyat egy
felfedez6t6l, ha ugyanabban a szobaban fejezed
be a mozgasod, ahol 6 4ll. (Ez nem sebesség
tamadas, és ellenfeled nem védekezhet ellene.) Az
eredmények:

Dobas Eredmény

4+ Elveszed a targyat.

1-3: Sikertelen vagy, de nem kell megmon-
danod a jatékosoknak, hogy melyik
felfedez6tél probaltal lopni.

0: Sikertelen vagy, és meg kell monda-
nod a jatékosoknak, hogy melyikiiktél
probaltal lopni.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Nem végezhetsz a tovabbiakban épelméjiség
tamadasokat a gylru segitségével.

¢ Hacsak nem egy targy segitségével tamadsz,
akkor minden tamadésod lesbél torténik. A
normadl tamadas helyett, dobj annyi kockéval,
mint a jatékot elkezd6 hésok szamanak fele,
felfelé kerekitve. A megtamadott hés ennyi
fizikai sértlést szenved el. Ellenfeled nem
védekezhet a tdmadas ellen.

¢ Ha egy hés sejti (vagy tudja) melyik szobaban
vagy és megtamad téged, akkor azt a tama-
dast a szokott mddon kell kezelni.

¢ Egy fordulé alatt megkisérelhetsz egy lopast
és egy tamadast is.

Ha nyertél...
Bardtaid a hdzon beliil szétszdrva fekszenek. Az
arcodat bdmulod, amely ldthatévd vdlt a rdfolyt vér
maszkja alatt. Ahogy let6rlod a vért ismét eltiinsz a
szem eldl. Ez j6 méka volt!

Legkdzelebb taldn a gyujtogatdst prébdlod ki.
Mindig is érdekelt, milyen lehet végignézni, ahogy
valaki szénné ég.
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halhatatlansdg olyasvalami, amiért a
legt6bb ember bdrmit megadna. Ezért is
csoddlkoztdl, hogy a te halhatatlansdgod-
oz milyen olcson jutottdl hozzd. Csak
annyit kell tenned, hogy kinyitsz egy kis kaput a
Pokolba, és az uraid hagyjdk, hogy megtarthasd ezt
az ajandékot érokre.
Bdr mdr halhatatlan vagy, azért nem szereted az
idét pocsékolni. Legjobb lenne minél el6bb kinyitni a
rémiiletes kaput.

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Emeld meg az 6sszes olyan képesség értéked
a kezdd szintre, ami esetleg lecsokkent koréb-
ban.

¢ Hamég nincs semmilyen fegyverkartya nalad
(mint pl., a revolver, a balta vagy a vértdr),
akkor valogasd 4t a targypaklit és vedd ma-
gadhoz az elsé fegyvert, ami a kezedbe kertl.
Ezutan keverd meg a targypaklit.

Mit tudunk a hésokrél?
Megprobalnak megakadalyozni a Pokolkapu
kinyitdsaban.

Akkor nyersz ha...
..kinyitod a Pokolba vezetd kaput.

<a2>

Itt jo ahos ’

Hogyan nyissam ki a Pokol

kapujat?

Végezd el a kovetkezbket, sorrendben:

1. Fel kell dldoznod (megélnéd) az egyik hést
egy fegyver segitségével és elvinni a testét a
katakombaba, a szakadékba vagy a pentag-
ramma szobdba. Ugy veheted fel és viheted
a testet, mint egy targyat. Mig egy testet
cipelsz, minden szoba ahové belépsz két me-
z6nyi mozgasnak szamit. A kutya nem vihet
magaval testeket.

2. Ha a test mar a fenti szobdak egyikében van,
akkor megkisérelhetsz egy 4+os épelméji-
ség-, vagy tudasdobast a kapu kinyitdsahoz.
Forduldd soran egyszer kisérelheted meg ezt
a dobast.

A halhatatlansag hatasai

¢ Aképességpontjaid nem valtoznak egyik
irdnyba sem, még akkor sem ha felveszel
vagy eldobsz targyakat, hacsak a h6sck nem
talalnak valami specidlis médot képességeid
csokkentésére.

¢ Nem lehet téled targyakat ellopni.

¢ Afelfedez6k nem akadalyozzak a mozgasodat.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Nem lehet téged megtamadni, és a szobalap-
kak és targykartyak hatédsaitdl sem sérilsz.

¢ Aszokott médon tdmadsz, de nem sériilsz ha
kozben legy6znek.

Ha nyertél...

Ahogy a kapu belehasit a hdzba és a vildgodba, mdr
hallod is ahogy az eldtkozottak sikolyai elkeverednek
a késébb elkdrhozékéval. Kdrhozat és rémiilet, haldl
és pusztulds... és te immtinis vagy az egészre. Elvezd
hdt!




A csillagkor

z a kisértés a szabalykonyv 17. oldalan
olvashatd rejtett arulé szabalyt hasznal-
ja. Minden jatékos olvassa el a Tulélés
titkaiban talalhato kisértést.
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iért nem tudjdk mdsok is megérteni,
hogy ez a hdz életben van? Ez egy €6,
potens lény. Mint minden élélény-
nek, neki is ennie kell, hogy életben
maradjon.

Hosszu idGvel ezelbtt tizletet k6tottél a dombte-
tén all6 éreg hdzzal. Tiz évente mindig egy Uj csapat
embert hozol a hdzba. Ha mdr megérkeztek, a hdz
majd kiszivja beléliik az életet, felgyorsitva éregiti
Gket, mig csak porrd nem vdlnak. Viszonzdsul te is
kapsz tjabb 10 évnyi életerdt és fiatalsdgot.

Mdr ldtod is a megjelend rancokat és a reszketést
tagjaikban. Elkezd4dott!

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Minden hés azonnal 6regszik 10 évet, bele-
értve a medalt hordozé felfedezét is. Olvasd
el alenti ,Evtizedek hatasai” tdblazatot és
mondd el minden hésnek, hogyan allitsa be a
képességeit a valtozasok hataséra.

Mit tudunk a hésokradl?
Gyorsan éregednek, de talaltak egy medalt, ami
valahogy meghiusitja az 6regedési folyamatot.

Akkor nyersz ha...

..minden hés meghal.
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Mindannyiunkat utolér a halal

A forduléd végén ...

..minden hés dob egy kockaval és annyi évtizedet

dregszik, amennyit dobott. Ha egy felfedezé egy

ujabb évtizedbe lép, akkor a kovetkezs hatasok

érik:

Evtized

20-as
30-as
40-es

Hatas

Kapsz 1 er6 és 1 sebesség pontot.
Kapsz 1 jézansag és 1 tudas pontot.
Vesztesz 1 sebesség és kapsz 1 jézan-
sag pontot.

Vesztesz 1 pontot egy fizikai képes-
ségebdl és 1 pontot egy mentélis
képességebdl.

Vesztesz 1 erd és 1 sebesség pontot, és
elszenvedsz 1 pont mentalis sérilést.

50-es

60-as
70-es+ Vesztesz 1 pontot mind a négy tulaj-
donsagodbol.

A hatasok 6sszeadédnak. PL, ha egy karakter egy

forduld alatt a 40-es éveibdl a 60-as éveibe kertilt,
akkor veszit 1 erd és 1 tudds pontot az 50-es évei-

be lépés miatt, majd ezutdn még veszit 1 pontnyi

erst, sebességet és tudast is, mivel a 60-as éveibe
lépett.

Taplalkozni a halalbél

Amikor egy hés meghal (barmely okbdl), azonnal
dobhatsz 3 kockaval és hozzaadhatod a dobott
eredményt a karakterlapodon szerepld képessé-
gekhez, barmely kombindcidban.

A medal

Nem veheted fel, nem lophatod el, nem szallitha-
tod a medalt.

Ha nyertél ...

Hamu a hamuhoz, por a porhoz. A Halal mind-
annyiunkat megtaldl ... nos, majdnem mindany-
nyiunkat. Te egészen jol érzed magad. Elhagyod a
hézat, bezdrod magad mogott az ajtdt és bucsut
intesz — a kovetkezd évtizedig.
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Tik-tak-tik-tak i

llenérizhetetlentil vihogsz, ahogy a munkdd

eredményét szemléled. Mindegyik felfede-

zlre egy-egy bombdt erésitettél. Most mdr,

ha akarjdak, ha nem, akkor is tisztelniiik és
szolgdlniuk kell téged.

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Hanincs nalad a dinamit kartya, akkor vagy
vedd el attdl akinél van, vagy valogasd at a
targypaklit, vedd el a lapot, majd keverd meg
a targy paklit.

¢ Allitsd 6ssze a fordulé/sériilés jelzésavot, rakd
a csipeszt a 0 mezdre. Az id6 mulédsat fogod
rajta nyomonkovetni.

Mit tudunk a h6s6krél?
Egy-egy idézitett bombat erdsitettél rajuk. Meg-
probaljak majd hatastalanitani a bombakat.

Akkor nyersz ha...
..minden hés meghal, vagy ha elkésziilsz a nagy
bombaval.

A nagybomba

A12. forduldra készulsz el a nagy bomba 6ssze-
szerelésével. Ezutan a nagy bomba felrobban és
mindenki meghal.

Kotelez6 1épések a forduléd soran
A forduléd végén léptesd elére a forduld/sériilés
jelzésavot a kévetkezd mezdre, az 1-gyel kezdve.
Ezutan add hozza ezt a szdmot a még a jatékban
levé jatékosok szamahoz. Dobj ennyi kockaval
(maximum 8-al dobhatsz). Ha az eredmény 8+,
akkor a hozzad bal fel8l legkézelebbre 116 €16 hés,
akin aktiv bomba van, felrobban. Az a hés és min-
den mas hds is, aki abban a szobaban &ll, meghal.
Béarmely targy vagy 6men, amit ezek a h6sék
birtokoltak, megsemmistil (ezeket a kartyakat el
kell dobni).

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Nem mozoghatsz; akarmelyik szobaban is
voltél a szellemjaras elején, ott kell maradnod.
Elmélyilten dolgozol a nagy bombén. Ha a
misztikus felvonéban vagy, akkor az nem
miikédik tbbé.

¢ Van nalad egy kozelségi kapcsold, amivel be
tudod inditani az idézitett bombakat. Az elsé
forduldd vége utédn, barmely felfedezd, akin
idézitett bomba van és belép a szobadba, vagy
azzal szomszédos szobéba, azonnal felrob-
ban, dsszes targyaval és menével egyiitt. (A
szomszédos szobaknak nem kell ajtéval 6ssze-
kétve lennitik.) Minden hés, aki ugyanebben
a szobaban all szintén felrobban (targyaival
és émeneivel egyltt). Rad nem hatnak ezek a
robbanasok.

¢ Miutén egy hés bombaéjat hatédstalanitottak,
mar nem hat ra a 8+os dobas, sem a kozel-
séged. Vagy megvarod, mig a nagy bomba
felrobban és elintézi 6t is, vagy megvarod,
mig a szobddba 1ép, hogy megtamadhasd.

¢ Haszndlhatod a dinamitot a sajat szobadban
is (az ajtényilassal 6sszekotott szomszédos
szoba helyett), de rad nem hat.

Ha nyertél...

A bombdd gyényo6rt. Egy igazi, miivészi mester-
munka. Az ésszes tuddsod és 6riilt szenvedélyed
csticspontja. Itt az id6 biiszkén megmutatni a
vildgnak!
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A lakoma

hdz folyoséin bolyongva izletes étel illata

uti meg az orrod. Meghivtak egy lakomd-

ra! Ahogy megprébdlod kitaldlni, hogy mi

esz a f6 fogds, vdrakozdsod hamarosan
6rdégi 6rommeé vdlik. Emberi testrészek hevernek a
folyosékon szerteszét, félig megrdgesdlva, tulfézve,
és a maradvdnyok 6svénye egy levdgott fejhez vezet,
amit eztist tdlcdn szolgdltak fel. A hegyen dll6 6reg
hazbéli bardataid a kedvenc ételedet készitették el.

Te egy civilizdlt kannibdl vagy, akinek szivesen

segitenek a hdzban €él6 szérnysziiléttek a kévetke-
z6 fogds elkészitésében az daldozatokbdl, akiket te
magad hoztdl ide.

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Ha az ebédl6 még nincs a hazban, akkor
valogasd at a szoba lapkak paklijat és rakd le
a szobat a foldszintre. Ezutan keverd meg a
lapkak paklijat. Rakj az ebédlbe annyi kis lila
szornytokent, ahany hés jatszik. Ezek jelképe-
zik a kannibalokat.

Mit tudunk a h6s6krél?

A kannibalok altal kordbban elfogott dldozatok
kiszoktek a padlasrdl. A hésok valdszintleg meg-
probaljak majd megmenteni Sket.

Akkor nyersz ha ...

...az Osszes aldozatot megeszik, vagy ha minden
hés meghal. Ha csak egyetlen dldozat is megszo-
kik a bejarati ajton keresztiil, akkor mar csak a
hésok megolésével gybzhetsz.

<
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A KANNIBALOK

sebesség 2, eré 4, épelméjliség 4

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Ha egy kannibalt elkdbitana egy tdmadas,
akkor az a tdmadas megoli.

¢ Ha egy kannibal, vagy az arul¢ sikeres tama-
dast indit egy aldozat ellen, akkor az aldozat
meghal, elkdbulds vagy sériilés helyett, és a
tamado felfalhatja. Az aldozatok nem okoznak
sériilést, ha sikertelennek bizonyul az ellentik
inditott tdmadas.

¢ Az arul6 és a kannibalok nem lassitjak le az
aldozatokat; az dldozatok sem lassitjak az
arulét és a kannibalokat.

Zabalas

¢ Amikor egy aldozatot megdlnek, akkor holt-
test lesz beléle (forditsd meg az aldozatjelzét
a kabultsagot jelz6 oldalara). Amikor egy
felfedez6t megolnek, fektesd el a figurajat.
Ha a forduldd elején egy szobaban allsz egy
holttesttel vagy halott felfedezével, akkor te
vagy egy kannibal ,felzabalhatjatok” a testét,
ha nincs a szobaban €16 felfedezé.

¢ Ha egy teljes fordulét azzal toltesz, hogy
egy holttestet felzabalsz (mas akcidt nem is
végzel), akkor 1 pontot hozzdadhatsz minden
képességedhez. Egy kannibal is novelheti
képességei értékét ezen a médon. (Egy darab
papiron kovesd a képességeik valtozasat.)
Miutan egy holttestet felzabaltak, tavolitsd el
a tokent, vagy a figurat a jatékbal.

Ha nyertél...
Magasra emeled dldozatod levdgott fejét és elkdn-
tdlod a ritudlé utolsé mondatdt: ,Huison, véren és
csonton keresztiil, a magam htisa, vére és csontja
nincs tébbé!” Mdgikus erd 6mlik végig a testeden
és érzed, ahogy sejtjeidbdl kimosddik a halandésdg
atka.

Halhatatlansdg t6lti meg hisod kitirtilt csator-
ndit. A kannibdlok meghajolnak elétted és téged
imddnak.
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Az Ouroboros féreg

-

rzed, ahogy a tested megnytilik. Koponydd

kétfelé nyilik és a tested is két részre valik

a gerinced mentén, hogy végtl egy hihetet-

lentil hosszu kigy6 vdljon beléle. Kezeid és
ldbaid beleolvadnak kigyészerti testedbe. Oridsinak
érzed magad, de még ettdl is nagyobbra szeretnél
néni. ErGs késztetést érzel, erésebbet mint barmi
ezel6tt — olyan erds késztetést, hogy 6sszeroppanta-
ndd a vildgot miatta. Taldn azzal kezded, hogy ezt a
hdzat roppantod Gssze.

Azonnali cselekedetek

¢ Tavolitsd el a figurad a jatékbdl. Mostantdl
egy oriasi, kétfejl kigyd-szorny vagy: az
Ouroboros féreg.

¢ Minden targyadat a foldre ejted; rakj egy
targyhalom jelz6t abba a szobaba, ahol a
szellemjarast felfedték. Ha nalad van a lany,
a kutya vagy az érult kartya, akkor felfalod
Gket, a kdrtyajukat pedig el kell dobnod.

¢ Rakd a két Ouroboros fej jelzét (nagymeéreti)
abba a szobaba, ahol a kisértést felfedték.

O Készits elb 16 kis z6ld szérnytokent (Ourobo-
ros teste).

Mit tudunk a h6s6krél?
Megproébalnak megélni téged.

Akkor nyersz ha. ...

..mind a 16 féreg test jelz6t le tudod rakni a
hézba. Ekkor mar elég nagyra néttél ahhoz, hogy
elpusztitsd a hazat és megszokj innen.

OUROBOROS FEJ

sebesség 1, eré 6

O Aféreg fejeit nem lehet elkabitani. A forduléd
soran kilon kockéaval dobsz a féreg két fejé-
nek mozgaspontjainak meghatarozasahoz.
Adj egy féreg test jelz6t minden olyan szoba-
ba, amit elhagy a féreg egyik feje és senki nem
volt akkor abban a szobaban. Minden szobaba
csak egy féreg test jelz6t rakhatsz.

¢ Keresztilmozoghatsz azokon a szobakon is,
ahova kordbban mar raktal féreg test jelz6t;
ide mar nem kell tovabbi jelzéket leraknod.
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¢ Nem mozoghatsz at a titkos lépcsén, a titkos
atjardn, ill. nem mehetsz be a misztikus liftbe
sem.

¢ Mindkét Ouroboros fej felfedezhet 4j szoba-
kat. Hagyd figyelmen kiviil ezen szobék szim-
bélumait. Egy szimbdlummal megjeldlt szoba
felfedezése nem vet véget a fej mozgéasanak
(ha képes lenne tovabb menni).

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Miutédn a hésok elvégeznek egy specidlis
ritudlét, mar képesek lesznek megtamadni
Ouroboros fejeit. Mindkét fejet annyiszor kell
megltni, amennyi a jatékosok szamaénak fele
(felfelé kerekitve). Ha ez bekdvetkezik, akkor
az a fej elpusztul. A forduld/sértlés jelzésavon
kovesd nyomon a bevitt talalatok szamat.

¢ Csak a féreg fejei tudnak tdmadni, de mind a
fej, mind a test jelz6k gatoljak a h6sok mozga-
sat. A h6sok nem befolyasoljak a féreg fejeinek
mozgasat.

¢ Ouroboros fejeit nem lehet elkédbitani.

¢ Aféregre nem hatnak a revolver és egyéb
sebesség tdmadasok.

Ha nyertél...
Az egész hdzat kérbekeritetted. Massziv tested
feltekerve kigyozik kértil6tte, 6sszeroppantva a hdz
faanyagdt. Nagyobbd és erésebbé vdlsz a felszaba-
dulé energidktél. Nemsokdra elég nagyra nész majd,
hogy az egész vildgot kérbetekerd és rabul ejtsd
tested tekervényeinek szoritdsdban.

Miutdn a vildg mdr a tiéd, a csillagok lesznek a
kévetkezdk.
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Mint egy halom tuzifa

z 6reg hdzhoz vezet§ kocsitton az 6t
évvel ezelGtt ebben a hdzban tértént bru-
tdlis gyilkossdgsorozatrdl mesélsz a tob-
ieknek. Egy csapat tinédzser kiszokott
a nydri tdbor biztonsdgdhbdl, hogy felfedezzék a he-
gyen dll6 éreg hdzat. Taldn egy romantikus kalandra
vdgytak... de egy 6riilt egyenként lemészdrolta Gket.
Elmondtad nekik, hogy a gyilkost nem lehet meg6ini
és mindig visszatér, hogy ujra 6lhessen.
J6 oka van annak, hogy ennyit tudsz a dologrdl.
Az érilt egy tavoli rokonod volt. Most vissza akar
térni az 6reg hdzba, és sziiksége lesz Uj dldozatok-
ra...

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Rakd a Vorés Jack jelz6t (nagyméreti) az
elészobaba, kozvetlentl a bejarati ajtd mellé.

2w

Mit tudunk a h6s6krél?
Egy olyan fegyver utan kutatnak, amivel megol-

hetik Voros Jacket.
Akkor nyersz ha...

..minden hés meghal.

<
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VOROS JACK

sebesség 3, erd 3, épelméjiiség 3

¢ Halegy6zik Voros Jacket egy tamadassal,
akkor id6legesen el kell tavolitod a hazbdl
ahelyett, hogy elkédbulna vagy megsérilne.
Kovetkezd forduldd elején Voros Jack vissza-
tér; rakd a jelzGjét ujra az elészobéba.

¢ Minden alkalommal, mikor Voros Jack vissza-
tér, adj hozza minden képességéhez 1 pontot
(ird le ezeket egy papirra).

¢ Voros Jack félelmet sugaroz magabdl. Minden
felfedezé forduld elején, ha az adott felfe-
dezé Voros Jackkel egy szobédban all, akkor
az a karakter el kell végezzen egy sikeres 3+
épelméjliségdobast, vagy veszit 1 pontot egy
szellemi-, és 1 pontot egy fizikai képességébdl.

Ha nyertél...

Vér6s Jack esetlen alakja bardtaid teste felett
imbolyog. Feléd fordul, halovdny arcdt eltorzitja a
letérolhetetlen, természetellenes vigyor. De te mdris
unatkozol. Ne aggddj. Ha jol rémlik, egy kollégiumot
lattdl idefelé az ut mellett...

>
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Jol all neked

€ég csak 6t éves voltdl, amikor rajtakap-

tdl egy szellemet édesanydd hdldszo-

bdjdban, ahogy az épp anyukdd lelkét

késziilt ellopni. Kényérégtél a szellem-
nek, hogy ne tegye és az hajlott is a szavadra... de
ennek dra van. Azért hoztad ma ide a bardtaidat,
hogy az 6 lelkiikkel fizesd meg a kialkudott drat.

Most a bardtaid egyenként a padléra omlanak.

Egy erds szellem kiszakitotta lelkiiket a testiikbdl,
kilokve éket az asztrdltérbe. Az élet nem fair... de a
kisgyerekeknek sziikségtik van az anyukdjukra.

Azonnali cselekedetek

¢ Akaraktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

¢ Tegyél egy kis lila szérnytokent (ami az
asztralszellemet jelzi) a karaktereddel egy
szobaba.

¢ Az asztralszellem kiszakitotta a h6sok lelkeit
a testiikbdl. A fizikai testiik most eszméletle-
nil fekszik.

Mit tudunk a h6sékrél?

Megprobaljak elpusztitani az asztralszellemet.
Ha sikertl nekik, akkor visszatérhetnek a fizikai
testiikbe.

Akkor nyersz ha...

...az 6sszes hés lelke elpusztul, vagy ha az
asztralszellem elfoglalja az egyik hés lélektelen
testét.

Hogyan szall meg a szellem egy

testet?

Miutén elpusztitottad egy hés lelkét, az aszt-

ralszellem megkisérelhet egy ritualét, hogy

elfoglalhassa az adott hés 1élektelen testét.

« Forduldja soran egyszer az asztralszellem
megkisérelhet egy épelméjliségdobast, hogy
az azonos szobaban levé hés testére hathas-
son. A sikerhez tébbet kell dobnia, mint az
elfoglalni kivant felfedezé kezdé épelméjliség
értéke. Minden sikeres dobas utan rakj egy
épelméjliségdobas jelz6t (haromszogletl) a
test mellé.

¢ Ha egy hés teste mellett 6sszegytlik annyi
épelméjliségdobas jelz8, mint ahdny jatékos
van, akkor az asztralszellem megszéllja azt a
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testet, te pedig nyersz.

ASZTRALSZELLEM

sebesség 3, épelméjliség 6, tudas 6

¢ Az asztralszellem képes falakon at ugy
mozogni, mintha a szomszédos helyiségeket
ajté kotné Ossze, de padlén és mennyezeten at
nem mehet.

¢ Az asztralszellem nem tamadhatja meg egy
felfedezé fizikai testét. Megtamadhatja egy
felfedezé lelkét, de csak épelméjliség vagy
tudas tamadasokkal.

¢ Az asztralszellem nem kébul el, ha legyézik.

A felfedezdk lelkének legy6zése

¢ Te megtamadhatod egy hés eszméletlen tes-
tét. Az a hés nem védekezik a tamadas ellen.
Dobj két kockaval és annyi mentélis sebzést
okozol a hdsnek, amennyit dobtal.

¢ Ha elpusztitod egy hés lelkét a teste ellen
irdnyulé tdmadassal (Ugy, hogy lecsdkkented
a koponya jelig a tudas- vagy a épelméjliség
értékét), akkor az asztralszellem nem lesz
képes elfoglalni azt a testet.

Ha nyertél...
Egyik bardtod teste dll6 helyzetbe vergddik, tigy
kapkodva levegé utdn, mintha most tanulna lélegez-
ni. Nem tul sok dolog vdltozott meg a bardtodon...
ugyanakkor mégis minden mdsképp van. Bardtod
rdd néz és azt suttogja, ,Ahhhh ... olyan régéta nem
hordtam ilyen hus-ruhdt.”

,J6l dll neked” mondod. Es tényleg, igazdn jél dll
neki.

P




Kincsvadaszat

Ebben a kisértésben nincs arulé — csak hésok.
Minden hés azért vetélkedik, hogy megtalélja a
rejtett kincset. A kisértés szabalyait megtaldlod a
Tulélés titkai kotetben.
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FELEEDEZOK

Heather Granville

Kor: 18

Magassdg: 158 cm

Stuly: 54 kg

Hobbik: Televizié, vasarlas
Sziiletésnap: Augusztus 2.

Heather mindig is tokéletes volt — tokéletesen vékony,
tokéletes szdke, tokéletesen udvarias. Tokély, tokély,
tokély. Ha az életében a legkisebb, icurka-picurka dolog
nem stimmel, attél mar fejfajast kap. Néha olyan szor-
ny fejfajasai vannak, mintha valami ki akarna torni a
koponydjabdl. De még ez sem torli le a tokéletes mosolyt
az arcarol.

Heather névére Jenny baratndje — hogy miért, azt
Heather fel nem foghatja. Végul is Jenny hatarozottan
nem tokéletes. Heather az iskolabdl ismeri Villamot és
Longfellow professzort. Vivian az édesanyja baratnéje
mar évek 6ta. Heather legnagyobb félelme, hogy valéja-
ban mégsem olyan tokéletes.

Jenny LeClerc

Kor: 21

Magassdg: 170 cm
Stily: 64 kg

Hobbik: Olvasas, foci
Sziiletésnap: Marcius 4.

f ot

Jenny egy csendes lany. Szeret focizni, de néha tul
félénk, hogy rendesen egytitt tudjon miikédni a téb-
biekkel. Jenny szamadra az a legélvezetesebb dolog, ha
egyediil bekucorodhat egy kis helyre egy nagy konyvvel
— minél régebbi a kényv, annnal jobb. A kényvek tartjak
vissza, hogy sokat gondolkodjon édesanyja elttinésérdl,
és arrdl a naprol 14 évvel ezelétt, amikor anya elment

a boltba, és soha nem tért vissza, otthagyva Jennyt egye-
diil. Orokre egyediil.

Jenny egyetlen baratja Caitlyn, Heather névére. Jenny
ismeri Bikét is, mert csak par hézzal odébb laktak
egymastdl a Mulberry-kdzben. Es Jenny ismeri Madame
Zostrat is a konyvtarbdl, amit annyira csoddlnak mind-
ketten. Jenny legnagyobb félelme, ha nagy embertémeg-
be kertil, vagy eltéved a pusztaban.

Uvslts Bika

Kor: 23

Magassdg: 193 cm

Stily: 130 kg

Hobbik: Foci, fényes targyak
Sziiletésnap: oktéber 18.

v’ (7 =
/

Uvolts Bika mindig is nagy gyerek volt. Sosem verték
meg, mindig 6 volt, aki vert... de csak amikor musz&j
volt. (Kivéve talan egy alkalmat.) Bika sosem szeret
arra ragondolni, de a vér és a sikolyok beférkéznek az
almaiba a hideg, maganyos éjszakdkon. Legnagyobb
félelme a sotétség.

Bika mar gyermekkora 6ta ismery Jennyt, mert egytitt
néttek fel a Mulberry-kézben. Longfellow professzorral
a Greenwich Egyetemen talalkozott. Bika azéta ismeri
Rhinehardt professzort, amiéta az eszét tudja. Mar
gyermekkora 6ta neki gyénja meg biineit (kivéve azt a
biint, amirél nem szeret beszélni.)

Darrin Villam" Williams

Kor: 20

Magassdg: 180 cm

Suly: 85 kg

Hobbik: Futas, zene, Shakespeare
irodalma

Sziiletésnap: junius 6.

AVillam nem olyan eredeti név olyasvalakinek, aki
olyan gyors, mint Darrin. De § szereti. Kényelmes, és
illik hozza, mint kedvenc futécipéje. Darrin a futasnak
él, és azért fut, hogy éljen. Amikor nem fut, akkor ugy
érzi, mintha valami érte jénne... valami Nem J6. Amikor
fut, néha akkor is a flilébe suttog a szél, és hallja, amint
a Nem J6 Dolgok felzarkéznak mégé — gyorsan. Nem
csoda, hogy 6 a futécsapat sztarja.

Villam a kérnyékrél ismeri Jennyt. Nincs vele baj, bar,
elég csendes. Madame Zostrat azdta ismeri, amidta az
eszét tudja. Végllis 6 a nagynénje. Zoe Villdm unokahu-
ga, de csak néhanyszor talalkoztak. Darrin legnagyobb
félelme, hogy elkapjak a Nem J6 Dolgok (akarmik is
legyenek azok).

Vivian Lopez

Kor: 42

Magassdg: 165 cm

Stily: 64 kg

Hobbik: Régi filmek, lovak
Sziiletésnap: januar 11.

Vivian tokéletes napja ugy néz ki, hogy késén kel, kavé-
zik fankkal, és az egyik lovan lovagol egész nap. Sajnos
nem télthet igy tul sok napot, mert sokat kell térédnie
antikvariumaval, hogy fennmaradjon. Néha ugy felide-
gesiti magat, hogy legszivesebben az egész kécerajt fel-
égetné, vagy elég lenne, ha valami kies vidéken leégetne
egy fészert... vagy az iskolat. De sosem tesz ilyet. Mégis
vannak olyan rémalmai, amikben meggyujtja a gyufat...

Vivian Heather édesanyjanak, Sarah-nek a baratndje.
Ismeri Madame Zostrat és Rhinehardt atyat is, mert
gyakran megfordulnak kényvesboltjaban, a ,Valami
iras"-ban. Vivian az utébbi par évben némi extra bevé-
telért elvéllalja Missy Dubourde gyermekfeligyeletét
havonta legalabb egyszer. Vivian legnagyobb félelme a
tliz... és ez a megszallottsaga is.

Madame Zostra

Kor: 37

Magassdg: 152 cm

Suly: 68 kg

Hobbik: Asztroldgia, f6zés, baseball
Sziiletésnap: december 10.

Madame Zostra, avagy ,Belladina” (ahogyan az édesany-
ja nevezi) mar egyetemista kora 6ta foglalkozik tarot-val
és tealevél-olvasassal. El6szor részmunkaidében dolgo-
zott egy okkult kényvesboltban, de most mar megvan

a sajat otthoni asztroldgiai vallalkozasa. Bar Madame
Zostra hivatasszerten olvassa a kartyakat, azokat soha
nem veti ki a sajat sorséra. Retteg attdl, hogy meglatna
benntik a sajat haldlat, és az olyasmi lenne, amivel nem
tudna megbirkdzni lelkileg.

Madame Zostra ismeri Viviant és Rhinehardt atyat, mert
6ssze szoktak futni Vivian kényvesboltjaban. Villam az
unokadccese, és mindig szokott neki adni sztiletésnapi

és kardcsonyi ajandékokat. Jennyt rendszeresen szokta
latni a kényvtarban. Zoe édesanyja tarot jovendémon-
dasért jar Madame Zostrahoz. Madame Zostra retteg a
halaltdl... féleg a sajatjatol.

— _ —



Missy Dubourde
Kor: 9

Magassdg: 127 cm

Suly: 28 kg

Hobbik: Uszas, orvoslas
Sziiletésnap: februar 14

Missy nem hiszi, hogy valamikor is mas akart volna lenni,
mint orvos. A kedvenc ajandéka, amit a vilagon a legjobban
imad, az els6 orvosi készlete. Mindenkivel ,orvosost” jat-
szik, aki hagyja magat. Még doglott békakat is felvagdos és
egyéb dolgokat is, amit a kertben talal. De néha ez rosszul
siil el, és dlmaiban egy doglott béka felugrik az agyéra és
megfojtja. Aztan sikoltva ébred.

Missy ismeri Petert (és az egész undorité bogargyujte-
ményét) az iskolabdl. Ismeri Rhinehardt atyat a vasarnapi
iskoldbdl (mékasan beszél és csokiillata van). Missy azon
a kérnyéken él, mint Brandon. O hordja ki az jsagot,
mégsem ismeri igazan 6t (bar cukinak talalja). Missy
legnagyobb félelme, hogy a halott dolgok visszatérnek és
levadasszak 6t.

Zoe Ingstrom

Kor: 8

Magassdg: 114 cm

Suly: 22 kg

Hobbik: Babak, zene
Szliletésnap: november 5.

Zoe szeret a szobajaban a babaival jatszani. Minden
babdnak megvan a sajat neve, csaladja, torténete, allata és
minden mas, ami csak egy babat boldogga tehet. Zoe segit
a babdinak, hogy kis torténeteket jatsszanak, tobbnyire
vidamakat, de néha a babak megharagudnak egymasra és
ttnek. Nem mintha az Apukék valaha is megtitnék az Anyu-
kékat. Ilyesmi nem torténhet. Még kevésébé szabad errél
beszélni, ha ez térténik. Igy Zoe a babéival jatszik.

Villam Zoe unokatestvére, de nem igazan ismeri 6t. Zoe
anyukaja Madem Zostréhoz jar tarot jévendémondasra.
Zoe ott szeret az asztal alatt jatszani. Zoe csaladja néha
elmegy Brandon csaladjaval kempingezni. De Zoe ezt nem
szereti, inkdbb a satorban marad és a babaival jatszik. Zoe
leginkabb a mumustdl fél... akarki is legyen az.

Peter Akimoto

Kor: 13

Magassdg: 149 cm

Suly: 44 kg

Hobbik: Bogarak, kosarlabda
Szliletésnap: szeptember 3.

"

Peter két kedvenc helye a vildgon a kosarpélya és a hazuk
alatti hely. A kosarlabda-palyat azért szereti, mert ott
jatszhatja kedvenc jatékat. A hazuk alatt azért szeret lenni,
mert ott sok bogarat 6ssze tud szedni, és ott jol el tud bujni
6t batyja eldl. A nagyobb fitk altaldban kikezdenek fiatalabb
testvériikkel, de Peter batyjai igazan raszalltak. De hat mi
az a par torétt csont, ha csaladban marad? Peter imadja a
bogarakat és entomolégus szeretne lenni, ha felné — egy
olyan entomoldgus, aki sosem beszél a testvéreivel.

Peter egy kis mellékest szokott keresni, hogy gondjat

viseli Longfellow professzor udvaranak (és ott is szuper
bogarakat talal!). Missyt az iskolabdl ismeri. A lany szereti,
ha orvosi vizsgélatosdit jatszhat vele, és megvizsgalhatja az
igazéabdl eltért csontjait, de nem szereti, ha megmutatja a
bogargyljteményét. Peter legnagyobb félelme, ha bezarjak
valahové, és nem taldlja a kiutat.

Brandon Jaspers
Kor: 12
Magassdg: 154 cm

Suly: 49 kg

Hobbik: Szamitégép, turazas, jégkorong
Sziiletésnap: majus 21.

Brandon imadja a szamitégépeket és a turazast. Akarhova
megy, mindenhova magaval cipeli 4j laptopjat. Igy tud
egyszerre programozni ES tirazni. Kiraly! Brandon sosem
szeretett hagyomanyos jatékokkal, hésfigurdkkal és ilyes-
mikkel jatszani. Valéjaban gytiloli a babukat. Kiskordban
volt egy bohécbabuja, és amikor felébredt, kozelebb talalta
magahoz, mint elalvés elétt. Egyszer még egy konyhakés is
volt a kezében. Brandon biztos benne, hogy a batyja, Chris
szérakozott vele. De attél még utalja a babukat.

Brandon néha talalkozik Zoe csaladjaval, amikor kézosen
kempingeznek. Zoe leginkabb elrejt6zik a satrukban
babazni. Fij! Brandon viszi ki az ijsdgot Longfellow
professzornak (az 6don, nagy, rémiszté hazukhoz) és Missy
csaladjahoz Brandon legnagyobb félelme a babuk, féleg a
bohécbébuk.

Longfellow professzor

Kor: 57

Magassdg: 180 cm

Stly: 69 kg

Hobbik: Ir zene, szinh4z, j6 borok
Sziiletésnap: julius 27.

Josiah Longfellow professzor nagyon biiszke nemesi
szarmazasara. A csaladjanak volt pénze... amig az apja el
nem itta és kartyazta az egészet. A professzor még mindig
id6s édesanyjaval él egy 6don viktoridnus hazban, ami
régebben a varos legjobb hdza volt. Az apja mar régebben
elttint. Elbujdokolt. Az anyjanak nagy értéku életbiztositasa
van, de természetesen a professzor nem kivanja egyhamar
begytijteni, akdrmennyire is jél jénne az a pénz.

Longfellow professzor az egyetemrél ismeri Bikat, Villamot
és Heathert. Brandon az Ujsagkihordé fiu. Peter nyirja

a kert fivét és kisebb dolgokat elvégez a haz koril. A
professzor legnagyobb félelme, hogy elvesziti mindenét, és
kidertilne, hogy szemernyivel sem jobb, mint csavargé apja.

Rhinehardt atya

Kor: 62

Magassdg: 175 cm

Suly: 83 kg

Hobbik: Vivas, kertészkedés
Szliletésnap: aprilis 29.

Rhinehardt atya a németorszagi Miinchenben sziiletett.

A csaladjaval 15 éves koraban kolt6zétt Amerikéba... és

a kovetkezd harom éven keresztul folyamatos verésben
volt része. Rhinehardt atya a vallashoz fordult, amiért
ilyen rosszul bantak vele az emberek. Végiil bekeriilt a
papneveldébe és pap lett beléle. Azéta, j6 régdta, mar sok
ember meggyoénta neki a blineit. De van egy ember, aki par
évente kisérti 6t — egy idegen, aki leill a gyontatofulkébe
és gyilkossagokrdl és briiletrdl suttog. Az utdbbi par évben
Rhinehardt atya azon kapta magat, hogy kezdi megérteni
az 6rilt érvelését. Vér, fajdalom, haldl — hat ezek nem mind
az élet részét, Isten tervét képezik?

Rhinehardt atya ismeri Viviant és Madame Zostrat, mert
szoktak talalkozni az antikvariumban. Ismeri Bikat, mert
neki szokta meggyénni apré biineit. Missyt is ismeri a
vasarnapi iskoldbdl. Rhinehardt atya mindennél jobban fél
a megdriléstdl.




