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 ATTEKINTES

A Betrayal at House on the Hill jatékban minden jatékos kivélaszt egy felfedezét, hogy felde-
ritsen egy rémisztd, 6reg hazat. Ahogyan bejarod a hazat, 4j szobakat fedezel fel. Ahanyszor
belépsz egy 4j szobaba, mindig taldlsz valamit... vagy valami radtaldl. A felfedezdk valtoz-
nak a jaték folyaman (jobba vagy rosszabba), attdl fliggéen, hogy hogyan birkéznak meg a
héz meglepetéseivel. A haz minden jaték alkalmédval mds és mas.

A jaték egy véletlenszeri pontjan egy felfedezé kivalt egy olyan helyzetet, amit kisértésnek
neveziink. Amikor felfedésre keriil a kisértés, egy felfedezé aruléva valik, aki a korabbi tar-
sai legy6zésére fenekedik. A tobbi felfedezék a hésok, akik a tulélésért kiizdenek. Innent6l a
jaték atvaltozik az druld és a h6sok kiizdelmévé - gyakran halalig.

Ez a jaték otven kisértést tartalmaz, és mindegyik mas torténetet mesél el. Mind a tiétek,
hogy felfedezzétek életre-halalra a dombtetén &4ll6 hazat.

A JATEK ELEMEI

1 szabalykonyv

2 kisértéskonyv (Aruldk kétete és A
tulélés titkai)

44 szobalapka

1 Elészoba/Folyosé/Nagy 1épcsé-
héz lapka

6 muanyag felfedezdéfigura
6 kétoldalu karakterlap
30 mlanyag csipesz
8 kocka
1 forduld/sebzésszamlals sav
13 émenkartya
22 targykartya
45 eseménykartya
149 token, amibdl
12 nagy kerek szérnytoken

o1 kis kerek szérnytoken
(v6rés, narancs, sdrga, kek, lila,
bibor)

14 négyzet esemény- €s szo-
batoken

14 6tszogletd targytoken

18 haromszogletl tulajdonsag-
dobas token

A JATEK CELJA

Fedezd fel a hazat és tapold fel a felfedezédet, amig
meg nem kezdddik a kisértés. Ezutéan az a célod, hogy
teljesitsd a kapott szereped gy6zelmi feltételeit, legyen
az aruld vagy hés.

A JATEK ELOKESZITESE
« Tedd félre az Arulék kotetét és A tulélés titkai
fuzeteket. Ezeket a kisértés felfedése utan hasznal-
jatok.
« Minden jatékos kivalaszt egy karakterkartyat.

Ktlénbozé felfedezs van a karakterkartyak két
oldalan. Valassz egyet.

Fizikai tulajdonsagok

Szellemi tulajdonsagok
Sebesség, Eré

Epelméjiiség, Tudas

Testi jellemzSk
Eletkor, stily, magassig

Portré
Név
Sziiletésnap, hobbik
« Helyezz fel 4 miianyag csipeszt a felfedezékar-
tyadra. Mindegyiknek a felfedez6 kezdGértékeire

kell mutatnia az Eré, Sebesség, Tudas és Epelmé;jii-
ség oldalon. A kezdéérték zolddel van jelolve.
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» Keverd meg az émenkartyakat és tedd a pak-
lit leforditva az asztalra egy olyan helyre, ahol
mindenki kényelmesen eléri. Ugyanezt tedd meg a
targykartyakkal és az eseménykartyakkal is.

» Keresd meg a Basement Landing, Entrance Hall/
Foyer/Grand Staircase és az Upper Landing szoba-
lapkakat. Ezeket tedd félre elérhetd tavolsagra.

« Keverd meg a tobbi szobalapkat és tedd egy
kupacba, leforditva. (Ne toéréd;j vele, hogy melyik
szintet mutatjdk a hatlapok.)

» Minden jatékos a figurajat elhelyezi az Entrance

Hall (Elészoba) lapkara. (Minden figura szinben
passzol a karakterkartyan a portré szinéhez.)

« Tedd mindeki szamara elérhetd helyre a kockakat. S
2 BANA 2 e EGrOuNDR
Ezekre az egész jaték folyaman szikségetek lesz. ST

« Allapitsatok meg, hogy ki kezd elsének. Az a
felfedez6 kezd, akinek a legkozelebb lesz a sztle-
tésnapja. (Keresd a karakterkartyakon a sztletés-
napokat.) Ezutan az éramutato jarasaval egyezé
irdnyban megy a kor.

Az el6késziiletek utan valahogy igy néz ki az asztal:




HOGYAN JATSSZUK
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A kezd6jatékossal kezdve, aztan balra haladva minden jatékosra sor keriil, hogy felfedezze

a hazat.

Megjegyzés a széhaszndlathoz: Az egyszertiség kedvéért amikor a szabdlyokban azt mondjuk,
hogy .te’, azzal az dltalad irdnyitott karakterre célzunk, legyen bdr felfedezé (amibe a hsék és
az druld is beletartozik) vagy egy szérny. Ha a szabdlyok egy bizonyos karakterre vonatkoznak
(példdul egy felfedezd), akkor azt a kifejezést haszndljuk.

TULAJDONSAGOK

Minden felfedez6nek négy tulajdonsaga
van, amit egymés mellé rakott szamokkal
jelolik a karakterkartyan: Eré, Sebesség,
Tudas és Epelméjliség. A Sebesség és Eré
fizikai jellemz6k, mig az Epelméjliség és
Tudas szellemi tulajdonsagok.

Sok kartya, lapka és mas jatékhatds fel és

le médositja majd az értékeidet. Amikor
egy hatas nével vagy csékkent egy tulaj-
donsagot, akkor csusztasd odébb a csipeszt
annyival, amennyit a hatas mond. Példaul
Zoe Ingstrom kezd6 Eré tulajdonsaga 3. Ha
egy hatas 2-vel néveli az Eré értékét, akkor
2-vel told el a maximum felé a csipeszt, igy
az Eré értéke 4-re névekszik. Minden tulaj-
donsagnak van egy maximum értéke, amit
nem lehet tovabb névelni.

maximum
utana

elétte

s

% S
5

3 e
4
2
1
®

Minden tulajdonsagnak van egy koponya
szimbdluma a sorban a legkisebb szam
mellett. Amikor a Kisértés megkezdédik, ha
barmely értéked lecsokken a koponya szim-
bélumig, a felfedezéd meghal. A Kisértés
kezdete el6tt senki sem hal meg, vagyis egy
érték sem csokken a legkisebb szam ala.

Zoe kezd6 Epelméjliség értéke 5. Ha egy
hatés 2-vel csékkenti az Epelméjliségsét,

2 hellyel lejjebb csusztatod a csipeszt a
koponya felé, ami igy 3-ra csokken. Ha az
épelméjlisége 2-nél tobbet csokken, akkor
Zoe meghal, hacsak még nem kezd6dott
meg a Kisértés.)

elétte

utana

Sériilés: Sok kartya, lapka és mas jaték-
hatés okozhat sérulést a felfedez6dnek.
Amikor fizikai sériilést szenvedsz, azt
szabadon eloszthatod az Eré és Sebes-

ség értékeid kozott. Osszesen annyival
mozgatod a minimum felé a csipeszeket,
amekkora sértlést kaptal.

Az Epelméjiiség vagy Tudas elleni ta-
madasok szellemi sériilést okoznak. Ez
ugyanugy mikodik, mint a fizikai sériilés,
de most az Eré és Sebesség helyett a Tudas
és Epelméjliség értékeid kozdtt osztod szét
a sebzést.

Y
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AKORODBEN...

...a kovetkez6 cselekedetek barmelyikét megteheted barmilyen sorrendben:
» Mozogsz.
« Felfedezel egy 1j szobat.
« Hasznalsz egy targyat vagy 6menkartyat.
«» Dobsz kockaval.
« Tamadsz (koronként egyszer, amint elkezd6dott a Kisértés).

Miel6tt elkezdédne a Kisértés, korod végén, ha Omenkartyat hiztdl, tenned kell egy kisér-
tésdobast (lasd , Kisértésdobas”, 15. oldal). A jatékban lesz par Gj csavar, miutan elkezdédik
a Kisértés (amint azt leirjuk a ,Kisértés" részben a 15. oldalon).

Mozgas

A koérodben annyi lépést tehetsz meg, amennyi a karaktered Sebesség értéke. Cselekedete-
ket is végrehajthatsz (példaul targy hasznalata vagy tdmadas) a mozgasod kézben. Azonban
ha valamilyen hatasndl fogva htznod kell egy kartyat, akkor a kéréd tovabbi részében meg
kell allnod a mozgéassal.

Elészoba

Példa mozgasra

Ebben a példdban ha a felfedezéd Sebessége 3, akkor
a Bejarattol a Folyoséig mozoghatsz, aztan a Folyo-
s6rél a Konyhaba, végiil a Konyhabdl az Ebédlébe. Ha
kalandvagyé kedvedben vagy, benyithatsz valamelyik
ajtén az Elészobaban vagy a Folyosén, és felfedezel
egy Uj szobat. Ha az 1j szoba, amit talaltédl, nem ko-
telez kartyahuzasra, akkor tovabb haladhatsz... de ha
igen, akkor meg kell allnod.

Ebédls

Uj szoba felfedezése

Amikor a felfedezdd belép egy ajtdn, és a tuloldalon nincs Lehetséges szintek
letéve egy szobalapka, akkor nézd meg a szobalapkak halmat.
Ha azon szerepel annak a szintnek a neve, amin éppen tart6z-
kodsz (foldszint, emelet vagy pince), akkor forditsd fel és tedd
az éppen kinyitott ajté mellé. Aztan mozogj a szobédba. Ezzel ‘ =
felfedezted.  REVERERES |
Minden uj lapkat logikusan tegyél az elézé mellé, igy a szom- HCGROUNDY

szédos szobakat ajtok kotnek 6ssze, ahol lehetséges. Ha nem

lehet minden ajtét 6sszekotni, akkor egy vak atjarét hozol ERsETeNT
létre, mint példaul egy eltorlaszolt ajtét vagy bedeszkazott
ablakot (amik nem ritkak egy kisértethazban).




Specialis szobak

Néhény szobara ranyomtattuk a szaba-
lyokat, amik ¢sszefoglaljak a hatasaikat. A
legtdbb ilyen szobanak tovabbi magyara-
zata is van, amit ebben a részben foglalunk
Ossze. Ezeknél a lapkaknal a szobak neve
mellé egy csillagot (*) nyomtattunk.

Chasm (szakadék), Catacombs (katakom-
bak), Vault (pancélterem)

Ezek a szobak akadalyszobak. Egy akadaly-
szobanak két része van, és megallithatnak
a szoba tulsé részére torténé mozgasban.
Egy akadélyon térténé atmozgashoz egy
olyan tulajdonsag megdobasara van
sziikség, ami rd van irva a lapkara (Erg,
Sebesség, Epelméjliség vagy Tudas). A
korodben egyszer kisérelheted meg ezt a
dobast. Egy akadalyon torténé athaladas
nem szamit egy helyiségnyi mozgasnak. Ha
elbukod a dobast, a mozgasod megszakad.
Akovetkezs korben djra probalkozhatsz,
vagy visszafordulhatsz, amerrdl jottél.

A felfedezk nem harcolhatnak vagy 1ép-
hetnek kapcsolatba olyan felfedezével, aki
ugyanabban a helyiségben, de az akadaly
tuloldalan van. A szérnyek mindig figyel-
men kiviil hagyjak az akadalyokat, de ha
egy szorny a mozgasat egy akadalyszoba-
ban fejezi be, az arulénak el kell déntenie,
hogy az akadély mely részén van.

Ha egy lapka vagy kartya azt okozza, hogy
egy akadalyszobaba keriilsz, te dontdd el,
melyik oldalara kertlsz. Ha az érkezés azt
igényli, hogy egy négyzetes tokent tegyél

a szobara (mint ahogyan a Colapsed Room
vagy Secret Passage esetében), akkor az a
token véglegesen arra az oldalra keril, amit
kivalasztasz.

Entrance Hall, Foyer és Grand Staircase
(El6csarnok, Folyosé és Nagy lépcs6haz)

Ezek a helyiségek egy lapkan szerepelnek,
de harom kiilén szobanak szamitanak. Az
egyik szobabdl a masikba mozgas ezen a
lapkan is 1 helyiségnyi mozgast jelent. A
Nagy Lépcs6haz és az Upper Landing (Fels6
el6tér) két kiildon szoba.

SZABALYOK

Coal Chute (széncstiszda)

Amikor erre a lapkara lépsz, automati-
kusan a Basement Landing (pince elétér)
lapkara kertilsz. A Széncsuszdara 1épés és
a Pince el6térbe mozgas 1 mozgasba kertl.
Egy kor nem érhet véget ugy, hogy egy
karakter a Széncsuszda lapkan 4ll.

Collapsed Room (leomlott szoba)

Csak a szobaba elészor 1épé felfedezének
kell a lapkara nyomtatott Sebességdobast

- megtennie. Ezutan barmely felfedezd, aki a

szobaba 1ép, az vagy figyelmen kiviil hagy-
ja ezt a hatast, vagy szandékosan hasznal-
ja, hogy a pincébe jusson. A pincébe esés
nem szamit mozgasnak, de a felfedezé
akkor is elszenvedi a sértilést.

Aki leesik a Leomlott szobabdl, csak az
elsé felfedezd hiz és helyez le pincelapkat.
Tedd a négyzet alaku , Below Collapsed
Room" (,A leomlott szoba alatt”) tokent
erre a szobara, ahol foldet ért. Az 4j
pincelapkat tedd barmely jatékban 1évé
pinceszoba mellé. Ha nincs ilyen, akkor a
Basement Landing (Pince elészoba) mellé
tedd. Ha mar minden pincelapka jatékban
van, akkor valassz egy szobdt, €s ott érsz
foldet.

Ha az els6 karakter, aki a Leomlott szoba-
ba 1ép, egy szorny, akkor 4j lapka huzasa
helyett valassz egy meglévé pinceszobat,
és tedd oda a szorny tokenjét.

Junk Room (lomtar)

Ha ez a szoba lecsokkenti a sebességedet,
ahogy kilépsz innen, és az 4j sebességed
nem tenné lehetévé a tavozast, akkor is
kijutsz. Akkor a Lomtarral szomszédos
szobaban fejezed be a mozgasodat.

Mystic Elevator (misztikus felvond)

Ez a lapka abban a pillanatban elmozdul,
ahogy réalépsz. Dobj 2 kockaval, és tedd egy
kapcsolédo ajtéhoz a megfelels szinten.




8 ‘ SZABALYOK
o ,:
Speciélis szobak (folytatés) Ha egy vagy tobb felfedezs van mar a Miszti- .
o : . kus felvondban, és belép egy tjabb felfedezd és
(b sen}u s o hagyfl a helyén a szobat.) o-t dob, akkor minden ott tart6zkodo felfedez6
Ha a Misztikus felvonénal a kockékkal ugyan- megsériil.

azt a szintet dobod ki, akkor ezen a szinten egy
masik szobahoz mozgathatod egy kapcsol6do
ajtéval a szobat. A felvonét koronként csak
egyszer hasznélhatod.

Ha egy hatas vagy masik lapka vagy kartya a
Misztikus felvonohoz vezet (mint a Leomlott
szoba vagy Titkos atjarc), az odahelyezett
token a Misztikus felvonén marad, akkor is, ha

Szdrnyek és az aruld Ugy hasznalhatjak a az elmozdul.

Misztikus felvonét, hogy nem dobnak, és oda

megy a szoba, ahova akarjék. Azonban a lapka Vault (pancélterem)
az arulé/szérny egész kore alatt mozog, attél a
pillanattol kezdve, amikor belépett a szobaba.
Ez azt jelenti, hogy ha az arul6 belépett a sajat
kérében a Misztikus felvondba, akkor a felvond
nem miiksdik, ha a szérny 1ép be kovetkezének
a sajat fazisaban. Egy hésnek minden korben
dobnia kell a Misztikus felvonora, ahanyszor
belelép, vagy ugy is dénthet, hogy az egész
korét ott varakozva tolti, mozgas nélktl.

Ha egy lapka vagy kartya (mint a Leomlott
szoba) miatt ebben a szobaban érsz foldet,
akkor a lezart ajton kivilre érkezel. Amikor a
" pancélajtst kinyitottak, tedd ra a négyszog-
letes Vault Empty (iires széf) tokent. Az arulo
nem nyitja ki automatikusan a pancélajtot:
neki is ugyanugy dobnia kell a kinyitasara.

Ajtok
Szimbélum
Név
Szabaly
Ablakok i
Uj szoba felfedezése folytatds .

Nem tudsz élfalakon dtmozogni
udsz & gni. Vakablakok nem szamitanak ablaknak i A
vagy kisértés szempontjabdl, hacsak a kisértés masképp nem irja B

iz Z gﬁzr: ;et;ejin’ }llé\;(j lakI))ka nem ahhoz a szinthez tartozik, amelyen &llsz, akkor csak

y dobdhalomba. Addig tedd félre a lapkakat, ami dlsz ¢
: : Ad , g nem talal i
szintedhez hasznélhatsz. (Néhéany lapka tébb mint egy szinthez is illik.) =% eoy olyat amite

: gtr;s;%;l.}{alajhz.atfz egy :':.l]tO‘n, h? az egy masik szoba ajtajahoz kapcsolédik. Az egyetlen ki-
jarati ajté. Az mindig zarva van. Nem hagyhatod el a hazat, és nem hasznalhatod

a bejarati ajtot, hacsak a kisértés maské
; , s masképp nem rendelkezi ilsé” 3 i i
(zart udvar) szintén a haz részét képezik.) e e e

tea:icés.ok kdltik 6ss”ze a szinteket. A Grand Staircase (Nagy lépcs6haz) mindig az Upper
inggel (Felsé elészoba) dll kapcsolatban. A Stairs from Basement (LépcsSk al;)ri)ncéb()’l)

mindig a Folyoséra vezet egy ti jto U
; ] gy titkosajton keresztil. (N q Spcsé incé
bél szobat, amig fel nem fedezed a pincében.) e e Lépoetit apinee
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3 Lezarhatok egy szintet egy lapka

elhelyezésével?

Nem helyezhetsz le tgy lapkdt, hogy az lezdrjon egy szintet (ami
azt jelenti, hogy mds szobdk nem kapcsolédhatnak ahhoz a szint-
hez). Ha egy lapka elhelyezésének egyetlen lehetGsége lezdrna
egy szintet, akkor azt dobd el és hiizz mdsikat, amig nem lesz egy
mdsik szabad ajtéd. Ha egy szint 6sszes htizhaté lapkdja lezdrnd
a szintet, akkor a htizé személy rendezze dt a szintet Ugy, hogy
maradjanak szabad ajtok.

A Misztikus felvoné mozgdsa képes lenne lezdrni egy szintet, még

ha késébb el is megy arrdl a szintrdl. Ezért ha a Misztikus felvoné
a dobds szerint elzdrna egy szintet, akkor a lapka nem mozdul.

Néhany szobalapkan szimbdélumok szerepelnek, amik egy-
egy Omen-, Targy- vagy Eseménykartyat jelentenek (lasd

a kovetkez6 oldalon az Esemény-, targy- és dmenkartyak
huzasat). A szobalapkakon szabalyszovegek is szerepelhetnek,
amik mindig érvénybe lépnek, ha egy felfedezé ralép (vagy
néhany esetben a tavozasakor). Ha egy szoban egyszerre
szerepel szimbdlum és szabalyszoveg, akkor el6bb a szimbo-
lum kartyajat hizd fel és hajtsd végre. Aztan kovesd a lapka
utasitasait.

Néhany szoba befolyasolja a mozgast. Sok szobéan szerepelnek
tovabbi szabalyok, amiket a 7-8. oldalon tisztaztunk a "Specia-
lis szobak" résznél.

Mi térténik, ha a végére
ériink a szobalapkak
kupacanak?

Ha felhuztatok az 6sszes szobalapkat,
akkor a félretett dobépakli lapkait
l’cc.everjétek Ujra és azokkal kezdjetek
4j halmot, és folytassatok a hizsst.
H:a egy szint minden lapjat letettétek
(folc%szmt, pince és emelet), akkor azon
a szinten nem fedezhettek fel tshb
szobat — mindet megtalaltatok.
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Esemény-, Targy- és Omenkartyak huzasa
Bizonyos szobdkra szimbdélumokat nyomtattunk, amik
megegyeznek a kartyak hatdra nyomtatott szimbdélumokkal
- T @ . Amikor elészor felfedezel egy ilyen szimbo-
lumos szobat, itt be kell fejezned a mozgéasodat, és hiznod
kell a megfelels paklibdl. Csak az elsé jatékos huz kartyat, aki
odalép (és itt be is fejezi mozgasat).

| SZABALYOK

Ha a szoban esemény szimbdlum van (egy spiral @ ), hizz
egy eseménykartyat. Olvasd fel hangosan. Kévesd az utasita-
sait, ami azt is igényelheti, hogy dobj a kockdkkal. Aztan tedd
a dobott lapok koézé a kartyat, hacsak masképp nem rendelke-
zik a szévege, vagy nincs hosszan tarté hatasa.

Ha a szobdn egy targy szimbdlum van (egy bika feje T S
huzz egy targykartyat. Olvasd fel hangosan. Tedd magad elé
felforditva; mostantdl a te birtokodban van ez a targy. (Hor-
dozod vagy viseled.) A targyat azonnal felhasznalhatod, és
koronként egyszer, hacsak a kartya masképp nem irja.

Ha a szoban 6men szimbélum van (egy holl6 ), hizz egy
omenkartyat. Olvasd fel hangosan. Rakd magad elé képpel
felfelé; most mar a te tulajdonodban van. Lehet, hogy azonnal
el kell végezned valamit. A forduléd végén, dobnod kell Kisér-
tésre. (Lasd "Kisértésdobas elvégzése.”)

Ha egy lapka vagy kartya hatasa miatt fedezel fel egy szobat,
és az Uj szoban szerepel egy szimbdlum, akkor hizd fel a szo-
banak megfelels kartyat. Ha egy szobat masképp adunk hozza
(példéul egy Kisértés utasitasai alapjan), akkor az elsé jatékos,
aki belép, az nem huz kartyat.

Bér a mozgdasod véget ér, amikor kartyat huzol, de mas csele-
kedeted még lehet a kérben (példaul egy targy hasznalata).




Targy- és Omenkartyak hasznalata

Minden felfedezé hasznalhat targyakat. Néhany szérny is. Egy
targyat koronként egyszer hasznalhatsz, annak barmely fa-
zisédban. A legtdbb émenkartya targynak tekinthets: magad
el6tt tartod, és targyként hasznalod. Nincs korlatja a nélad
1év6 targyak szamanak.

or frO™
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Egyszer a korodben a felfedezé (vagy szorny, amely képes
targyakat hordozni) a kévetkezék mindegyikét megteheted:

- Atadsz egy targyat egy masik felfedezének, aki ugyanab-
ban a szobédban van (feltéve ha & is elfogadja).

« Eldobsz barmennyi targyat. Ha ezt teszed, akkor helyezz
egy Otszoglet Targyhalom tokent a szobéra. Egy masik
felfedez6 (vagy akar te) kés6bb felvehet akarmennyi tar-
gyat ebbdl a halombdl.

« Egy vagy tobb targy felvétele egy targyhalombdl. Vedd le
a tablardl a Targyhalom tokent, ha nem maradt ott egy
targy sem.
Néhany targy nem adhaté &t (és nem lophato el), de azokat el
lehet dobni és felvenni. A targykartyédk szovege tartalmazza,
hogy mit lehet azzal a targgyal csinalni és mit nem.
A Harapas, Kutya, Lany és Oriilt nem targynak szamitanak,
ezért ezeket nem lehet eldobni, ellopni vagy dtadni (ez szere-
pel a kartyakon).
Minden targgyal a felfedezé (vagy szérny, amely targyakat
hordozhat) a kévetkezd cselekedek egyikét hajthatja végre a
sajat korében:
- Hasznalja a targyat.
« Atadja a targyat maésik felfedezének.
» Eldobja a targyat.
- Ellopja a targyat (ldsd a "Specialis tamadasok" részt a 13.
oldalon)

« Felveszi a targyat.

A targy hasznalata azt jelenti, hogy tdmadast hajtunk vele
végre, dobunk kockaval a hasznalatara, vagy barmilyen mas
cselekedet végrehajtunk vele. Példaul egy felfedezé nem
tamadhat a Landzsaval, hogy aztan ugyanabban a kérben
odaadja egy masik felfedezének.

Ha egy targy ugy moédositja valamely tulajdonsagodat, hogy

a maximum f6lé menne, mint ami a karakterkartyadra van
nyomtatva, akkor jegyezd meg, hogy hany ponttal haladod
meg a maximumot. Amikor elveszted a targyat, akkor ezt a
csucson tuli pontot veszited el, és nem az értékedbdl veszi-
tesz. Példaul ha egy targy 2-t ad az Er6dhoz, de csak 1 pont
hianyzik a maximumodhoz, akkor a targy elvesztése az 1 extra
pont és 1 Eré pont elvesztésével jar.
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Targytokenek A%

Sok Kisértés egy vagy tobb targytokent tesz a hdzba, amiknek a haszndlatdra egyedi szabdlyok
vonatkoznak. Hacsak a Kisértés mdsképp nem rendelkezik, a tdrgytokenek elcserélhetdk, eldob-
haték vagy ellophatdk, akdrcsak a tdrgyak és 6menek.

Fegyverek: az Axe (Fejsze), Blood Dagger (Vértdr), Revolver, Spear (Landzsa) és Sacrificial
Dagger (Aldozati t6r) fegyvernek szamitanak. A fegyvereket csak tamadasra lehet hasznal-
ni, védekezésre nem (lasd a "Tamadds végrehajtasa" részt a 13. oldalon). Tamadasonként
csak egy fegyvert hasznalhatsz, de tobb mint egy fegyver is lehet nalad. Egy tamadasban a
fegyver hasznalata opcionalis.

Kovetdk: a Kutya, Lany és Oriilt 6menkartyak olyan tarsak, akik kévetik a felfedezét, aki a
felugyeletukért felelGs. A kovet6 6menek nem rendelkeznek fizikai vagy szellemi tulajdon-
sagokkal.

Mi térténik, ha a szabalykényvben talalhaté

szabatlyok és a kartya szabalyai ellentmondasosak?
Ha ez torténik, akkor a kartya szévege szamit.

Kockadobasok

Ajaték folyaman sokszor sziikség lesz ra, hogy dobj egy vagy tébb kockaval. Minden kocka-
nak 0, 1 és 2 pontos oldalai vannak, amint alabb is latszik.

Nincs korlatja annak, hogy egy kérben hany kockadobést tehetsz. Példaul lehet, hogy
dobnod kell egy kartyara, amit éppen huztal azzal, hogy 4j szobaba léptél, ami szintén
igényelhet egy kockadobast. Azonban ugyanazt a probat nem kisérelheted meg a kérben
tobbszor. Példaul a Pancélteremben nem dobalhatsz addig egy kérben, amig sikeres nem
lesz a prébad.

Ha egy kartya, lapka vagy mas jatékelem arra utasit, hogy dobj bizonyos szamu kockaval,
akkor dobsz az adott szamu kockaval, és 6sszeszamolod a pontokat. Aztan ellenérzod, hogy
a dobaés értéke milyen hatassal jart.

Sebzésdobasok: Ha egy hatds azt mondja, hogy "1 kockényi fizikai sériilést kapsz", akkor
dobsz egy kockaval. Akkora sebzést kapsz az Er6dre és/vagy Sebességedre, ami a dobott
kockan lathaté. Azoknal a hatasoknal, amik egynél tébb kockanyi sériilést okoznak, egysze-
rlen 6sszeadod a dobott kockak pontjait. Szellemi sértilés ugyanigy

miikédik, kivéve, hogy a sériilést a Tudas és Epelméjliség tulajdonsa- -

gaid kozott osztod szét tetszélegesen. r 'l
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Tulajdonsagdobasok: Néha egy kértya, szobalapka vagy Kisértés arra utasit, hogy hajts végre
egy probat a felfedez6d valamely tulajdonsagéra (Eré, Sebesség, Tudas vagy Epelméjiiség). Ilyen-
kor dobj annyi kockéval, amekkora a tulajdonsagod jelenlegi értéke. Példaul ha a felfedez6dnek
Epelméjiiségprobat kell tennie, és a jelenlegi Epelméjiisége 4, akkor dobj 4 kockaval és add 6ssze
a kockakon a pontokat. Akar sikerrel jarsz vagy kudarcot vallasz, a kartya vagy lapka szévege
elmondja, mivel jar a dobasod eredménye. Egy tAmadasdobas nem tulajdonsagprdéba, még ha
bele is szamit az Eré6 vagy valamely mas tulajdonsagod értéke (tAmadéasdobast lasd aldbb).

Cselekedetdobasok: Néhany Kisértés megkoveteli, hogy dobj arra, hogy sikerrel jar-e egy csele-
kedeted (példaul exorcizmus). Ilyen dobasokat kéronként egyszer kisérelhetsz meg.

Tamadas végrehajtasa
Nem tamadhatsz senkire, amig meg nem kezdédik a Kisértés.

Akorodben egyszer megtamadhatsz egy ellenfelet, aki ugyanabban a szobdban tartézkodik,
mint te. Ellenfél lehet egy felfedezé vagy szorny, aki fel akar téged tartéztatni a mozgésban,
vagy 6sszettkozésbe kertl veled. Amikor tamadsz, dobj annyi kockaval, amennyi az Eré tulaj-
donséagod. Az ellenfeled is ugyanezt teszi. Akinek nagyobb a dobott értéke, az legyézi az ellenfe-
1ét és fizikai sériilést okoz a masik felfedezének vagy szérnynek. A sérilés mértéke megegyezik
a két dobas kiillonbozetével. Példaul ha te 6-ot dobtal és az ellenfeled 5-6t, akkor 1 pontnyi fizikai
sériilést okozol. Egyenléség esetén senki sem sériil meg.

Néha egy hatas lehet6vé teszi, hogy Eré helyett mas tulajdonsagoddal tamad;j. Ekkor ugyan-
ugy dobsz, mint az Eré alapi tdmaddsnal, azzal a killonbséggel, hogy te és az ellenfeled mas
tulajdonsagot hasznaltok. Példaul ha egy Sebesség alapi tamadast hajtasz végre, akkor te és az
ellenfeled Sebességprobat tesztek. Sebesség alapt tdmadasok is fizikai sériiléssel jarnak.

Amikor egy hatas lehetévé teszi szamodra, hogy Epelméjliség vagy Tudds értékeddel tamadj,
akkor szellemi sériilést okozol.

Nem hasznalhatsz olyan tulajdonsagot egy ellenfél megtamaddsara, aki nem rendelkezik azzal a
Tulajdonsaggal. Példaul ha egy szérnynek nincs Epelméjiiség tulajdonsaga, akkor nem hajthatsz
végre Epelméjliség alapi tAmadast.

Néha, amikor legy6zol egy ellenfelet, mast is csindlsz a sebzés okozédsan kiviil. Példaul lehetévé
valik, hogy ellopj egy targyat (lasd aldbb a "Specidlis tdmadasok" részt).

A szornyek csak elkabulnak, ha legy6z6d Sket, és nem halnak meg, hacsak a Kisértés mas-

képp nem irja (ldsd "Hogyan miikddnek a szérnyek" a 18. oldalon). Megtamadhatsz egy kabult
szornyet, ha egyéb haszna is van (példdul elvenni téle egy targyat, vagy megélni egy specialis
targgyal). Kabult szérnyek tovébbra is dobnak védekezésre, de ha 6k dobjak a nagyobb értéket,
akkor nem sebzik meg tdmadéjukat.

A korodben egyszerre végezhetsz egy kisértés-specifikus cselekedetet és tdmadast.

Specialis tamadasok

Tévolsagi tamadasok: A Revolver képessége példaul a tavolsagi tdmadas. Lehet6vé teszi sza-
modra, hogy barkire ratdmadj egy masik szobaban a latéteredben — azaz koztetek egy zavarta-
lan, egyenes vonalat lehet rajzolni az ajtékon keresztiil. Nem szenvedsz sériilést, ha a tavolsagi
tamadas célpontja legy6z a kockadobasnal. Néhany szorny is képes tavolsagi tdmadasra.

Targy ellopasa: Ha megtamadsz valakit és 2 vagy tobb pont fizikai sériilést okozol neki, akkor a
sebzés okozasa helyett ellophatsz téle egy elcserélhet6 targyat vagy ément. (A targy vagy 6men
leirdsaban szerepel, ha nem cserélhet gazdat.) Tavolsagi tdmadas esetén ezt nem teheted meg.

Néhany Kisértés specidlis szabalyokkal rendelkezik a lopasra.
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Példaharc

Mondjuk, hogy a felfedezdd Jeny-

ny LeClerc, aki éppen ratamad egy
vérfarkasra. Az Eré tulajdonsaga

4, igy 4 kockaval dob tamadasra. A
tamadasdobésod 5 lett. Az arulé 8-at
dob a vérfarkasnak! Jenny 3 pontnyi
fizikai sériilést szenved. Ugy don-
tesz, hogy 2-vel csokkented az Erét
(3-ra), és a Sebességét 1-gyel (marad
4), és az Uj helyekre csusztatod a
csipeszeket. Jenny életben marad, de
megsérilt.
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~ AKISERTES

Amint megkezdddik a Kisértés, a jaték dramaian megvaltozik. Most mar elszant kiizdelem
azért, hogy te nyerj és ne az ellenfeled.

Kisértésdobas

Miel6tt megkezdédik a Kisértés, dobj 6 kockaval minden kér végén, amikor huztal egy
omenkartyat. Ezt nevezzik kisértésdobasnak. Ha kevesebbet dobsz, mint ahany 6men-

kartyaval rendelkezik az 9sszes jatékos, elkezd6dik a Kisértés. Azt a jatékos, aki ezzel a
dobassal megkezdi a Kisértést, kisértésfelfedének nevezzik.

Példaul ha hizol egy 6menkartyat a korodben, és ez az 6todik d6menkartya, amit a jaték
soran huzol, akkor 4-et vagy kevesebbet kell dobnod ahhoz, hogy elkezd6djon a Kisértés.

Miutdn megkezdédik a Kisértés, és felfedezel egy olyan szobat, amin émenszimbdlum sze-
repel, tovabbra is felhtizod az 6menkartyat, de mar nem kell 6mendobast tenned.

A Kisértés felfedése

Amikor egy jatékos kisértésdobast tesz és elkezdi a Kisértést, az a jatékos (a kisértésfelfeds)
megnézi az Arulé kotetének elsé két oldalan taldlhaté kisértéstablazatot. A tablazat meg-
mutatja, hogy melyik kisértés keriilt felfedésre — és ki is az arulé.

—_— T —

HAUNT

ﬁ%@@%ﬁo{ Bite ) Book Crystal Bal) Dog X _ Girl >

Abandoned Room 18 o/ 12 38 1
Balcony 24 7 32 5 16

r’ Catacombs 4 Z 23 46 @
I Charred Room 24 33 23 38 30

Ebben a példdaban a kisértésfelfedénél volt a Girl (Lany) 6menkdrtya, és a felfedezdje a
Katakombdkban volt. Az 1. Kisértést fogjdtok jatszani: "Felkel a mimia".

A téblazat felsorolja a tetején az dmenkartyakat és bal oldalt a szobdkat. Nézd meg, hogy
mely 6menkartyat hiztad fel, amire dobtad az mendobast, és ezt mely szobdban tetted
meg. Nézd meg az ezeknek megfelel kisértésszamot. Ezt a Kisértést fogjatok jatszani.

A tablazat alatt talalhato leiras a Kisértésrél meghatarozza, hogy ki lesz az arulé. Add en-
nek a jatékosnak az Aruldk kétetét. A kisértésfelfeds nem feltétleniil lesz aruld.

Speciilis esetek: Ha két vagy tobb ember is lehet aruld, és egyikiik a kisértésfeldeds, akkor
6 lesz az aruld. Ha egyikiik sem azonos a kisértésfelfedével, akkor a kisértésfelfedd jatékos-
tol balra haladva szamitott kozelebbi személy lesz az aruld a jeldltek koziil.
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Opcionalis szabaly:
A Kisértés
kivalasztasa

Ha a téblazat olyan Ki-
sértést eredményez, amit
mar lejatszottatok, és nem
akarjatok Gjra megprobal-
ni, keressétek meg azt az
6menjeles AP szobat, ami
legkozelebb van a kisértés
felfed6jéhez. Ennek a szo-
béanak a felhasznalasaval
(ugyanazzal az mennel)
keressetek egy uj kisér-
tésszamot a tablazatban.
Igy haladjatok szoba-
rél-szobara, amig olyan
kisértést nem talaltok,
amit eddig még nem fed-
tetek fel. Ha mar minden
szobat megnéztetek, akkor
az émenekkel kell ugyan-
ezt végigprdbalni. Ez az
opcionaélis szabaly segit
elkertilni az ismételten le-
jatszott szellemjarasokat.
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A Kisértés elGkészitése
A Kisértés kezdetekor az aldbbiakat kell elvégezni:

« Az arulé magéhoz veszi az Arulé kétetét és elhagyja
a szobat. Az aruldénak csak a most indulé Kisértést
szabad a kényvben megnéznie. A jatékosnak egyben
ismernie kell "Az arulé 4j hatalma" (17. oldal) és a
"Hogyan miikodnek a szérnyek" (18. oldal) részeket.

« A tobbi jatékosbdl hésdk lesznek. Megnézik az adott
szamhoz tartozo Kisértést a Tulélés titkai fizetben
és egylutt elolvassék. (A hésoknek meg kell beszélni-
tk a tulélési terviiket is.)

« Amikor mindenki elkészult (beleértve az aruldt is),
az aruld visszatér a szobaba. Mindkét fél (a h6sok és
az aruld) elvégzi azt, amit a Kisértés el6ir szamara
az "Azonnali cselekedetek” szekcidban. (Pl. néha
jelzéket kell lerakniuk a hdzban vagy kartyakat kell
huzniuk.)

Hdsok és titkok

Ne mondjdtok el az drulénak, hogy mi a célotok, hacsak
nem vagytok benne biztosak, hogy ugyis tudja, vagy
olyasmit tesztek, amit megkévetel a Kisértés. Néha jobb
helyzetben vagytok, mint az druld, mert az a jatékos nem
tudja, hogy mire késziilték. Ujra és tjra lejatszhatjdtok a
Kisértéseket, miutan megtudtdtok, hogy kinek mi a célja,
de addig a hdséknek nem szabad elkotyogniuk a Ttilélés
titkait a Kisértés folyamdn.

A fordulé sorrendje Kisértés alatt

Az els6 fordulé mindig az arulétdl balra Gl6 jatékossal kezd6dik és 6ramutatd jardsa sze-
rinti irdnyba halad (az arulétdl tavolodva). Minden hés elvégez egy hés fordulét. Miutan
minden hés elvégezte a forduldjat, az aruld is elvégzi az arulé forduléjat. Az arulo forduldja
utan kévetkezik az arulé altal iranyitott szérnyek forduléja. (Igy az egyik jatékos két fordu-
16t iranyit: egy arulé-, és egy szorny fordulét.) Ezt kévetSen djra az aruld mellett balra 16

jatékos jon, és igy tovabb.

A h8sok és az arulé tovabbra is felfedez6k maradnak. Ugyanazokat a dolgokat tehetik meg,
mint miel6tt a Kisértést felfedték volna, kivéve, hogy nem végeznek mar tébb Kisértésdo-
bast (még ha egyikitk 6men kartyat hiz is). Az drulénak meg kell mondania, hogy az adott
forduléban mint csindl, de azt nem, hogy miért; ugyanez érvényes a hsokre is.

Miutan elkezd8dott a Kisértés, a felfedez6k mar meghalhatnak. Ha a felfedezéd 4 képes-
ségének egyike lecsokken a koponya mezére, akkor az a felfedez6 meghal. Némely Kisértés
soran egy hés akkor valik arulévd, amikor meghal. Bizonyos Kisértések azt is igényelhetik,
hogy a felfedezdk valamit annyiszor tegyenek meg, ahdnyan vannak. Ez a szdm az elhuny-

takat is tartalmazza.
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Mi torténik ha a szabdlykényv és a Kisértés szabdlyai titk6znek?
Ha ilyen fordulna el6, akkor a Kisértés szabdlyait alkalmazd. Minden szabdly érvényben van,
hacsak a Kisértés mdshogy nem rendelkezik.

Néha az aruld atalakul vagy mas médon szabadulnak meg téle a Kisértés elején, de tovabb-
ra is végezhet egy fordulét a hésck forduldi utan. Még ha az arulé meg is hal, mindaddig
amig a szornyek teljesithetik a Kisértés céljait, a szérnyek elvégezhetik a forduléjukat (és az
aruld irdnyitja Gket).

Egy Kisértés alatt ha valaki a hazban végez egy Tudas dobast, hogy megtudjon valamit, és
sikerrel jar, akkor a tobbi hés is megtudja ezt az informéciot.

Mozgas ellenfelek jelenlétében

A Kisértés alatt minden veled egy szobdban levé ellenfél utdn a felfedezdnek egy extra moz-
gdspontra van sztiksége a szoba elhagydsdhoz. (A hsék lelassitjdk az druldt és a szoérnyeket,
valamint forditva is.)

Fliggetleniil az adott fordulédra érvényes mozgdsi tébbletkoltségektdl, mindig mozoghatsz
legaldbb egy mezdényit. Ez egy olyan szérnyre is igaz, aki O-t dobott mozgdsra (Idsd "Hogyan
miikédnek a szérnyek"; 18. oldal).

Az elkdbitott szérnyek nem lassitjdk a felfedez6d mozgdsdt.

Az arulé6 Gj hatalma

Amikor a felfedezéd aruléva valik, és éppen visszatartott egy el6z6leg hizott esemény-
kartya (példaul Szeméthegy vagy Pékhaldk), akkor felszabadulsz a hatasuk aldl. Tovabba a
kovetkezo képességeket hasznalhatod (hacsak a Kisértés mashogy nem rendeli):

« Egy szobalapka leirasanak hasznalhatod az dldasos részeit, mig figyelmen kiviil hagy-
hatod az artalmas részeket. Atmehetsz a szakadékon, eldéntheted, hogy hova mozog a
misztikus lift, elhagyhatod a lomos szobat dobas nélkil, stb.

« Eldéntheted, hogy egy eseménykartya vagy a Harapas 6menkartya hatassal van-e rad
vagy sem. Ha a kartya elolvasasa utdn ugy déntesz hogy az hatassal van rad, akkor el
kell végezned a kapcsolédé dobasokat és a blintetések is érintenek.

« A forduléd vége utan mozogsz és tamadsz a szérnyekkel (ha van ilyen). Ha az &ruld
meg is hal, a szérnyeket tovabbra is 6 iranyitja. (Némely Kisértés soran a szérnyek
képesek elvégezni a kijelolt célokat az arulé halédla utan is.)

Kisértések rejtett aruléval

Néhany Kisértésben megjelenik a rejtett aruld, akinek kiléte rejtett a tobbi jatékos elol.
Amikor rejtett aruldt kivan egy Kisértetjaras, vegyetek el6 egyszind szérnytokeneket, 1-t6l
a jatékosok szamaig sorszamozva. Keverjétek meg és rejtve hizzon mindenki egyet. Aki az
1-es szamot kihtzza, az lesz az aruld. A jaték a kisértésfelfed6tél megy tovabb az éramutatéd
jarasanak megfeleld iranyban.
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A rejtett drulds Kisértések nem jelennek meg az Arulk kétetében. Ehelyett a cél és a képességek
a Ttilélés titkai fiizetben szerepelnek, amiket mindenki elolvashat.

Hacsak a Kisértés masképp nem mondja, a rejtett arulé barmikor felfedheti magat a
tobbiek el6tt gy, hogy megmutatja az 1-es szamu tokenjét. Példdul az aruld egy csapda
vagy hatas miatt is megteheti ezt, hogy megakadalyozza a sériilését, és onnantdl az arulok
szabélyai vonatkozzanak ra.)

Amikor egy felfedez6 meghal, az a jatékos felforditja a tokenjét, hogy felfedje kilétét. Az aru-
16n kivill egyetlen jatékos sem teheti meg, hogy jaték kozben felfedi a szerepét. Mondhatod
magadrdl, hogy nem vagy aruld, de a tobbieknek csak a szavadat adhatod.

Hacsak a Kisértés masképp nem mondja, egy felfedez6 barmikor megtamadhat egy masi-
kat valés vagy vélt gyand miatt, hogy esetleg a masik az arulé. Természetesen az arulénak
jo, ha elhinti a tobbi jatékos kézott a gyanakvas és bizalmatlansag magvait.

Hacsak a Kisértés masképp nem mondja, mindenkinek az asztal koriil kell beszélgetnie,
hogy a tobbiek is halljak 6t. Nem vonulhatnak el kisebb csoportok mashova targyalni.

Hogyan miikddnek a szérnyek

A szornyek kicsit masképp miikodnek, mint a felfedez8k. Az aldbbi szabalyok hatalyban
vannak, hacsak a Kisértés mashogy nem rendelkezik. Minden szérny mozog és cselekszik,
miel6tt a masik kovetkezik.

« A szérnyek mashogy mozognak. A szérny fordulé elején dobj annyi kockaval, mint a
szorny sebessége. A dobott érték egyenld a szérnyek mozgaspontjaval, arra a forduldra.
Azonos tipusu szornyek csoportja esetén (pl. denevérek vagy zombik), az egész csoport-
ra érvényes a dobds. Minden azonos tipusd szérny ugyanannyit lép fordulénként.

« Alegt6bb szérnyet nem lehet megdlni. Ha a szorny sériilne, akkor elkdbul és kihagyja a
kovetkez6 forduldjat. Mikor egy szorny elkabul, forditsuk meg a tokenjét az "S"-sel jelolt
oldalara. A szérnyek kovetkez6 forduléjanak végén forditsuk vissza a jelzét. Az elkabult
szornyek nem akadalyozzak a felfedezék mozgasat. Még ha a Kisértés szerint a szor-
nyek nem kabulnak el, amikor sériilnek, akkor egyéb hatasok miatt még elkabulhatnak.

« A felfedez6kho6z hasonléan a szérnyek is csak egyszer tamadhatnak fordulénként. A
szornyek gyakran az erén kiviil mas képességuiket is hasznalhatjak tAmadésra. Nem
végezhetnek a 13. oldalon leirt specidlis tAmadasokat (hacsak a Kisértés mashogy nem
mondja).
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« Az aruléhoz hasonldan a szérnyek is figyelmen kiviil hagyhatjak a szobak artalmas
hatasait. Egy szorny tovabbra is lecstszik a Széncstiiszdan a Pinceel6térbe, ha rélép.
Dobas nélkil athaladhat a Forgdajtén. Szabadon felmehetnek a Széncstszdara és a
Leomlott szobaba, és felmaszhatnak a Galéridba. Azonban a szérnyek nem részestilnek
a szoba olyan jétékony hatdsaibdl, amik egy tulajdonsagot novelnek.

« A szérnyek hasznalhatjak a kartyakon feltiintetett specialis mozgasokat (mint a Titkos
1épcsé6 és Titkos atjard).

« A szérnyek nem tudnak 1j szobat felfedezni.

« A szérnyek nem vihetnek targyakat magukkal (hacsak a Kisértés mashogy nem ren-
delkezik). Ha egy szérny, ami vihet targyat elkdbul, eldobja az 6sszes targyat; tegyél egy
targyhalom jelzét abba a szobdba. A szérny nem vehet fel targyakat, amig nincs egy
olyan forduléja, amikor nem kabult.

« Ha egy szérny beszorul a pincébe és nem tudja sehogy sem elérni a hésdket, az arulé a
sajat korében kikeresheti a Stairs from Basement (Lépcsék a pincébdl) lapkat és elhe-
lyezheti egy nyitott pinceajtéhoz. Ezutan keverd meg a szobapaklit. Ez a szabaly nem
hasznalhatd, ha a Kisértés lehetdvé teszi a szérnyeknek, hogy 4j szobédkat fedezzenek
fel.

Mi torténik a holmimmal ha meghalok?

Ha meghalsz és van kévetdd (a Kutya, a Kisldny, vagy az Oriilt), akkor a jelz6je azon a szobdn
marad, ahol meghaltdl. Rakd félre a hozzd tartozé émenkdrtydt. Ha egy mdsik felfedezé lép be a
szobdba, birtokba veheti a kévetét (és elveszi az 6menkdrtydt is). Minden mds tdrgyad eldobod.
Rakj abba a szobdba egy tdrgyhalom jelzét, és rakd félre a tdrgy-, és 6menkdrtydid. Mds jdtéko-
sok bemehetnek az adott szobdba és felvehetik a tdrgyaid (és elveszik azokat a kdrtydkat).

A JATEK MEGNYERESE

Az a fél (aruld vagy a hésok), amelyik el6bb éri el a Kisértés neki kijelolt céljait, megnyeri a
jatékot. A Kisértés célja le van irva a "Te nyersz, ha..." részben, és nem feltétlentll szitkkséges
hozza a masik fél elpusztitasa.

Legaldbb egy hésnek tul kell élnie a kalandot ahhoz, hogy a h6sék nyerjenek. Azonban, né-
hény Kisértés lehet6vé teszi, hogy az arulé akar a haldla utéan is nyerjen. Példaul, az arulé al-
tal irdnyitott szérnyek megnyerhetik a jatékot az arulé felfedezé kézremiikodése nélkil is.
A jaték véget ér, ha az egyik fél végrehajtja a céljait (amiket a Kisértés ,Akkor nyersz, ha..."
szekcidjaban részletez). Ha ez torténik, akkor valaki a nyertesek kozul hangosan felolvassa
ezt a szekcidt a Kisértés megfelel6 konyvébdl.




SZABALYOK

Y. )

SZOJEGYZEK

Ez a rész meghatdaroz bizonyos jatékbeli
kifejezéseket, amik ebben a szabalykényv-
ben, a Kisértés fuzetekben és a kulonféle
kartyakon, lapkakon eléfordulnak.

Ablak: Néhany szobanak egy vagy tébb
oldalan ablakok is szerepelnek az ajték
mellett. Rendes esetben nem haladhatsz at
az ablakokon, de néhany Kisértésben kiilon
szabalyok vonatkoznak rajuk.

Ajtoé: Ajtok kotik 6ssze a szobdkat. Akkor
mozoghatsz at egy ajtén, ha a szomszédos
helyiség ajtajahoz koétédik. A hazban az
ajték mindig nyitva vannak.
Bejdrati ajté: Mas ajtoktol eltéréen a
bejérati ajté (az El6csarnokban) mindig
be van zarva. Nem hagyhatod el a hazat
és nem hasznalhatod a bejarati ajtét,

hacsak a Kisértés masképp nem mondja.

Ellenfél: Ellenfél lehet egy felfedezé vagy
szorny, aki meg akar 4llitani a mozgasod-
ban, vagy a Kisértés folyaman 6sszetlizésbe
kertultok. A szérnyek és az arulé a hésok
ellenfelei és forditva. Minden ellenfél utan,
aki a szobaban tartézkodik, a felderitének
vagy szornynek 1-gyel tébb mozgaspontja-
ba kertl elhagyni a szobat.

Felfedezés: Amikor egy karakter athalad
egy ajton, és a szobahoz nem kot6dik masik
szoba ezen az oldalon, akkor a halom tetejé-
rél hizz egy szobat és helyezd el oda, ahova
mozog. Ekkor a felfedezd az 1j szobédba
mozog és felfedezi. Lasd ,,Uj szoba felfedezé-
se” a 6. oldalon.

Felfedez6: Minden jatékos iranyit egy
karaktert, akit felfedezének nevezink. A fel-
fedezd6kbe beletartozik az aruld és a h6sok
is, miutan megkezdédott a Kisértés.

Figura: Minden karakterkartyahoz tarto-
zik egy mtianyag figura, aminek a szine
megegyezik az arckép hattérszinével, és ez
jelképezi a jatakban a felfedezét.

Karakter: Felfedezdk, szérnyek és kisér-
tésspecifikus targyak (pl. Drakula) mind
karakternek szamitanak.
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Karakterkartya: Hat karakterkartya van

a jatékban, mindegyiken két klonbozé
felfedez6 (a két oldaon egy-egy). A karakter-
kartyan talalhato a karakter neve, arcképe,
tulajdonsagai és egyéb informacidk.

Kabult: Hacsak a Kisértés masképp nem
rendelkezik, a szornyeket nem lehet meg-
6lni, amikor legyézik Sket. Ha egy szérny
barmennyi sérilést is szenved, akkor csak
elkabul, és kihagyja a kévetkezo korét. Ka-
bult szérnyek nem lassithatjak le az ellenfél
mozgasat.

Kisértés: Egy felfedezé inditja el a Kisértés
szakaszt egy sikeres kisértésdobasra. Egy
Kisértés leirja, hogyan lehet megnyerni a
jatékot, 1j szabalyokat tartalmaz, tébbek
kozott szornyeket. A Kisértés alatt a felfede-
z6k meghalhatnak. Lasd ,A Kisértés” részt a
15. oldalon.

Arulé: Miutan elkezd5dostt a Kisértés,
az egyik felfedez6 aruléva valik, aki

a korabbi tarsai ellen fordul. Néhany
Kisértésben rejtett arulé van, akinek
a kiléte titkos a tobbi jatékos el6tt
(lasd , Kisértések rejtett aruléval” a 17.
oldalon).

Hés: Miutan elkezdddott a Kisértés, az
arulén kiviil minden felfedezd héssé
valik, aki azért kiizd, hogy tulélje a haz
veszedelmeit és az aruld terveit.

Kisértésdobas: Miel6tt elkezd6dik a Kisér-
tés, tenned kell egy kisértésdobast minden
korod végén, amikor felfedeztél egy 1j szo-
bat 6men szimboélummal 4 . Dobj annyi
kockaval, ahdny 6menkartya a jatékban van.
Ha az eredmény kisebb, mint ez a célszam,
akkor elkezdédik a Kisértés.
Kisértésfelfedds: A jatékos, akinek az
omendobasa kivaltotta a Kisértést, azt
kisértésfelfedének nevezzik. A kisértés-
felfed6 nézi meg a Kisértéstablazaton,
hogy melyik Kisértést kell jatszani és ki
az aruld.
Kisértésspecifikus cselekedet: Sok Kisértés
azt kivanja a felfedez8ktdl, hogy tegyenek
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meg bizonyos dolgokat, mint példdul dobja-
nak exorcizmusra vagy semmisitsenek meg
egy targyat. Egy koérben tehetsz egy kisér-

tésspecifikus cselekedetet és tamadhatsz is.

Kockadobas: Sok kartya, szoba és Kisér-
tésszabaly arra kotelezi a jatékost, hogy
tegyen egy X+ dobast a felfedezéjének, ahol
X" egy valtozé szam. (Példaul tenned kell
egy Tudés 4+ dobast). Hogy hanyszor dobsz
kockakkal, annak nincs koronkénti korlatja,
de ugyanazt a dobdast nem teheted meg a
koérodben egynél tobbszor. Minden kockan
0, 1vagy 2 pont szerepel. Dobj a meghata-
rozott szamu kockaval és add 6ssze a dobas
eredményének pontjait. Ha az eredmény
nagyobb vagy egyenlé a préba szaméaval,
akkor a dobas sikeres volt. B6vebben lasd a
11. oldalon.

Tulajdonsdgdobds: Ezek a dobasok a
felfedez6 (vagy szorny) tulajdonsagain
alapulnak: Eré, Sebesség, Epelméjiiség
és Tudas. Dobj annyi kockaval, amennyi
a karaktered tulajdonsaganak aktualis
értéke (nem a kezdGérték, ha az a jaték
folyaman megvaltozott).

Feladatdobds: Néhany Kisértés megko-
veteli, hogy tégy egy dobast egy bizo-
nyos feladat elvégzéséhez (pl. exorciz-
mus). Csak egy ilyen dobast tehetsz
koronként.

Kéveté: A Dog, Girl és Madman (Kutya,
Lany és Orilt) 6menkartydk kévetének sza-
mitanak, akik kovetik a felfedezét, akinek a
feltigyelete alatt allnak. A kéveté dmenek-
nek nincsenek tulajdonsagértékeik.

Kartya: Harom kulonféle kéartyatipus van:
targy, esemény és dmen. A felfedez8k az 4j
szobéak felfedezésekor kapnak kartyakat.
Amikor kartyat htzol, olvasd fel hangosan a
szovegét, s kovesd az utasitasait.
Eseménykdrtya: az eseménykartyakon
egy spiral szimbdélum van . Miutan
kovetted az utasitdsait, dobd el ezt
a kartyat, hacsak nincs valami hosz-
szantarté hatasa, vagy masképp nem
rendelkezik.

Tdrgykdrtya: a targykartyan egy bikafej
szimbdlum lathaté T Ezt helyezd
magad elé - most a te birtokodban van
ez a targy. Lasd ,Targy- és Omenkar-
tyak hasznalata” a 11. oldalon.
Omenkdrtya: Az Omenkértyakon hollé
szimbdlum van P . Ezt tedd magad
elé — most a te birtokodban van az
6menkartya. Lehet, hogy azonnal fel
kell hasznalnod. A korod végén, ha még
nem kezd6dott meg a Kisértés, tégy egy
kisértésdobast. A legtobb 6menkartya
targyként viselkedik.

Kor: Forduldként is hivatkozunk ra. Miel6tt
a Kisértés elkezdédik, minden jatékos sorra
jon a koérében, kezdve azzal, akinek a felfe-
dezdjének a legkozelebb lesz szliletésnapja,
és balra haladva. Egy kor alatt mozog-
hatsz, felfedezhetsz 1j szobakat, targyakat
hasznalhatsz és kockaval dobhatsz. Miutan
megkezddédott a Kisértés, koronként egy-
szer még tamadhatsz is.

Miutan megkezd6dott a Kisértés, az elsé
kor az drulétdl balra 016 jatékossal kezdé-
dik, és onnan balra halad. A h6sck kézl
mindenki megteszi a hési kérét. Miutan
minden hés megtette a korét, az arulé meg-
teszi az aruld korét. Az arulé kore utan az
arulo altal iranyitott szérnyek kapnak egy
szornyek korét.

Latémez6: Ha egy ellenfélhez megszakitas
nélkil tudsz hizni egy egyenest a nyitott
ajtokon keresztil egy masik szobaba, akkor
az ellenfeled a latémezédben van.

Lopas: Ha megtamadsz egy ellenfelet, és 2
vagy tobb pontot sebzel bele, akkor a sebzés
kiosztdsa helyett ellophatsz téle egy atru-
hazhatd targyat vagy émenkartyat (lasd
.Specialis tAmadasok” a 13. oldalon).
Mozgas: A felfedezbk és szérnyek minden
koérben mozognak a hazban. Egy karakter
annyi helyet (szobat) tud mozogni, ameny-
nyi a jelenlegi Sebessége. Szérnyek annyi
kockaval dobnak, amennyi a Sebességiik, és
annyit mozognak, amennyit dobtak. Csele-
kedeteket is hajthatsz végre (pl. targy hasz-
nélata vagy tamadas) a mozgéasod koézben.




Pakli: A jattékkartyak és szobalapkak
halmait megkeverjiik és lefelé forditott
huzépakliba tornyozzuk azokat. Az egyszer
hasznadlatos lapokat a melléjiik tett dobd-
pakliba helyezziik.

Sebzés: Alulmaradsz egy tdmaddsban, és
még sok kartya, lapka és kisértéshatés
okozhat sértilést egy felfedezének. A sebzés
lehet fizikai vagy szellemi. Minden pont,
amit kapsz, csokkenti a megfeleld tulaj-
donséagot, vagy tulajdonsagkombindcidt, és
annyival lejjebb kell 1épni a skalakon.

Fizikai sértilés: Az Eré és Sebesség fizikai
tulajdonségok. A fizikai sebzést e két
érték kozott oszd el.

Szelemi sériilés: A Tudés és Epelméjiiség
szellemi tulajdonsdgok. Oszd el e két
érték kozott a sériilést.

Szimbdélum: Minden kartyan szerepel egy
szimbélum. A holl6 kérvonala AP ément
jelent, a bikafej T targyat jelent, a spiral
pedig eseményt jelent. Néhany szoba-
lapkan szimbdlumok is szerepelnek, amik
megfelelnek a kartyak szimbdélumainak.
Az ilyen szobéba 1épé elsé felfedezs megall
a mozgaséban és felhizza a megfelels
kartyat.
Szoba: A haz a kisértethegyen szamos
szobabdl all, amit felfedezhetsz, és mozog-
hatsz koztik. Minden szoba 1 helyiségnyi
mozgasnak szamit. Az atjardk (pl. Poros
folyosd) és kiilsé teriiletek (mint a Patio

- Bels6 udvar) szintén szobanak szamitanak.

Minden szobalapka hatuljan szerepel egy
vagy tobb szint neve: foldszint, pince vagy
emelet. Alapka barmely érvényes szintre
beépithetd.

Néhany szobalapka tartalmaz olyan sza-
balyszoveget, ami akkor 1ép érvénybe, ami-
kor valaki odalép, kilép onnan, vagy valami
meghatarozott cselekedet hajt végre. Sok
szobalapkan szerepel egy vagy tébb szim-
bélum, ami a kartyaszimbdlumoknak felel
meg. Csak a szobat el6szor felfeds felfede-
z6re vannak hatassal a szimbdélumok.

Akaddlyszobdk: Egy akaddlyszoba két
részbdl all, és megallithat a mozgasban,
hogy egyik részbdl a masikba mozogj.
Példaul a Szakadék.

Szomszédos: A szobak akkor szomszédo-
sak, ha van egy kézos oldaluk. Az 4tlés nem
szomszéd.

Tamadas: A felfedez6k (és szornyek) nem
tdmadhatnak, amig meg nem kezdédik a
Kisértés. A Kisértés alatt korodben egyszer
megtamadhatsz egy ellenfelet.

Tdmaddsi dobds: Te és az ellenfeled
mindketten dobtok annyi kockaval,
amennyi az Eré értéketek. Aki nagyobb
eredményt kap, az a killénbozetet ki-
osztja ellenfelének sebzésként. Egyenls-
ség esetén nincs sérilés. Lasd , Tamadas
végrehajtasa” 13. oldal.

Tdvolsdgi tadmadds: Néhany fegyver
vagy specialis targy lehetévé teszi, hogy
megtamadj egy masik szobaban tartéz-
kodo ellenfelet a latomezddben (lasd a
22. oldalon). Nem sebzddsz, ha kisebb a
dobasod az ellenfélnél.

Targy: A felfedezdk szallithatnak és
hasznélhatnak targykartydkat, valamint
omenkartyakat. A targyakat fel lehet venni,
el lehet dobni, oda lehet adni vagy el lehet
lopni. Lasd ,Targy- és Omenkartyak hasz-
nélata” a 11. oldalon.
Fegyver: A Balta, Vértor, Revolver és
Aldozati tér targykartyak és a Landzsa
6menkartya fegyvernek minéstl. Csak
akkor hasznalhatod a fegyvereket, amikor
tamadsz, és nem védekezésképp. (Lasd:
,Tamadds végrehajtdsa” a 13. oldalon). Csak
egy fegyvert hasznalhatsz egyszerre tama-
dasra, de tobb is lehet nalad. Egy tamadas-
nal a fegyverek hasznalata nem kotelezd.

Tdrgytoken: Sok Kisértés egy vagy tobb
6tszogletl targytokent helyez el a hazban,
amiknek a hasznélatara specialis sza-
balyok vonatkoznak. Hacsak a Kisértés
masképp nem mondja, a targytokeneket
ugyanugy lehet adni-venni, eldobni, felven-
ni vagy eldobni, mint a targy- és émenkar-
tyakat.

*



Targyhasznalat: Minden felfedez6 hasz-
nalhat targyakat (és sok ément), valamint
néhdany szorny is. Egy targy hasznalata
jelenthet tamadast, kockadobast, vagy
barmilyen més cselekedetet, amiben a targy
is szerepel valamilyen médon. Egy targyat
koronként egyszer hasznélhatsz kérod
barmely részében.

Token: A tokenek olyan kartondarabok,
amik specidlis targyaka vagy elemeket
jelolnek.

A szérnytokenek hétféle szinben vannak;
a kénnyd nyilvantartas kedvéért be is
vannak szamozva. A specialis szérnye
nagy kor alaku tokenek, amikre a szérny
neve is rd van nyomtatva.

A tdrgytokenek 6tszogletliek és szintén
szamozottak.

A tulajdonsdgdobds tokenek haromszdg-
lettiek. Ezekkel lehet nyilvantartani a
Kisértések alatti specidlis cselekedetek
dobasait.

Az esemény/szobatokenek négyszdogle-
tesek. Ezek a kartyak vagy szobalapkak
altal létrehozott specialis elemeket
jelolnek, mint pl. a Rejtett lépcsék vagy
Misztikus csuszda.

Mi van ha nem talalok szabalyt egy adott dologra?

Szamos éranyi tesztelésen atesett a jaték,

ituacié ikre vonatkozéan sem a szab ’
= agyd, hogy ez lelassitson! Ilyen esetek-

legkézenfekvSbb megoldasban. (Ha ez
al déntsetek.) Ezutan folytassatok a

tartalmaznak iranymutatést. Ne h
ben a jatékosok egyezzenek meg a
sem mitikodik, akkor pénzfeldobass
kalandotokat.

Tulajdonsag: Minden felfedezének négy
tulajdonsaga van, amiket a karakterkartya-
kon egy szamsor jelol: Eré, Sebesség, Tudés
és Epelméjliség. Minden tulajdonsagnak
van egy kezdGértéke, ami ki van emelve, és
egy maximum értéke. Lasd a ,Tulajdonsag”
részt a 4. oldalon.

Fizikai tulajdonsdgok: A Sebesség és Eré
fizikai tulajdonsagok

Szellemi tulajdonsdgok: Az Epelméjliség
és Tudés szellemi tulajdonsagok.

Vakajto, vakablak: Néha nem lehetséges a
szomszédos szobak ajtajainak és ablakainak
Osszeillesztése. Ilyen esetekben vakajtokat
hozol létre. Vakajtokon keresztiil nem lehet-
séges a mozgas. Vakablakok nem szamita-
nak ablaknak.

de eléfordulhatnak olyan
aly, sem a segédletek nem







