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or gomolyog a szobdban és egy pillanatra
drnyék vettl a szivedre. Hallod, ahogy az
egyik bardtod felsikolt, a hangjdban az
elragadtatds és a rémiilet furcsa keveréke
vegyltil. Egy hideg, nyirkos hang reszket az elméd-
ben. ,Elvesztettem a menyasszonyom annyi évvel
ezel6tt, amit felfogni sem vagy képes. A kénnyeim
porrd lettek, de a szerelmem még mindig olyan erds
mint a Nap. Szerelmem most Ujjdsziiletett. Semmi
nem dllhat k6zénk — és ha ellenem fordulsz, kitépem
a lelked a halando testedbdl és egészben falom fel.”

Azonnali cselekedetek

¢ Rakj félre 2 tudas dobas jelz6t (haromszogle-
).

¢ Az aruld elveszti a Lany kartyat, és vele
minden bénuszt. Ehelyett betesz egy kis
lila szénytokent (ami a lanyt jelsli) barmely
szobdba ugyanazon a kisértés felfedésének
szintjén, és legalabb 5 lapka tavolsagra a mu-
miatdl. Ha nincs ilyen szoba, akkor a leheté
legtavolabbi szobaba teszi ezen a szinten.

¢ Amikor egy jatékos felfedezdje a lany jelzgjét
tartalmazé szobéba 1ép, az a jatékos felveszi a
lany kartyajat.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arul6 megprébalja 6sszehazasitani a mumiat

és a lanyt.

Akkor nyersz, ha ...

... visszatizod a mumiat a holtak foldjére,
miel6tt feleségiil venné a lanyt.

Hogyan kell a mimiat szamiizni?

¢ Ha a kényv még nincs jatékban, akkor a ko-
vetkez6 hés, aki felfedez egy 6men szimbdlu-
mos szobat, atvalogatja az dmen kartyakat és
elveszi a kényv kartyat.

A mumia szinre lép

¢ A konyvbdl fel kell olvasnod a mimia igaz
nevét azért, hogy szamtizhesd a holtak fold-
jére. A kovetkez lépéseket sorrendben kell
végrehajtanod. Minden hés csak egy lépést
kisérelhet meg fordulénként.
1. Egy h6s megkisérelhet egy 6+os tudas do-
bast a mumia igaz nevének felfedezéséhez
a kovetkez6 szobak egyikében (a kovetkezd
modok egyikén):
- a szarkofagot tartalmazé szoba (hierogli-
fak tanulmanyozasa),
« a kutaté laboratérium (a régész csoport
fejegyzéseinek tanulmanyozasa), vagy
+ a konyvtér (a mumia torténetének kuta-
tasa).
Ha sikertil a dobas, vedd el az egyik tudas
dobas jelz6t. ]
2. A név felfedezése utani forduldk egyikében
egy hés, akinél ott van a konyv, megkisé-
relhet egy 6+os tudas dobast, kikeresi a
mumia nevét a konyvbdl és megtanulja
azt a varazsigét, ami a szamuzéshez kell.
Ha sikertil a dobas, vedd el az egyik tudas
dobas jelz6t.
3. Miutan mar megvan a két jelz6tok, vidd
konyvet abba a szobaba, ahol a mimia all.
Béarmely hés, aki egy szobdban tartézkodik
a mumiaval és a kényvvel is, megprébal-
hatja legy6zni a mumiat egy épelméjiiség
tamadassal, igy raolvasva a varazsigét, ami
végleg szamtizi a holtak foldjére.
¢ A mumiaimmunis a sebesség tdmadasokra
(mint pl. a revolver és dinamit).

Ha nyertél...
Forr6 és szdraz széldramlat suhan dt a szobdn,
ahogy becsukod az Gsi kényvet. A mimia feléd
botorkdl, szemei helyén az elkeseredés halott godrei
tdtonganak. Ahogy a kezei a torkodra szorulnak, a
mumia vdszonkétései elporladnak. A lény felnydg,
ahogy a teste egyre nagyobb darabjai omlanak
porrd és szérja bket szét a forré légaramlat. ,A
menyasszonyom... az egyetlen szerelmem... nincs...
tobbé ...."

Ahogy a mumia teljesen elttinik, hirtelen a szél is
eldll. Egyediil vagy.

< Kisérteés
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émiiletes hideg ereszkedik a hdzra, és kéd
gomolyog el6 lusta bodrokban a padlé re-

pedéseibél. Egy z6rgé hang hasit a levegd-
be: , Pihenni vdgyom... helyezd nyugalomra

a lelkem... vagy pusztulj el...”

Azonnali cselekedetek

Rakj félre annyi tudas dobas jelzét (haromszogle-

td), ahany jatékos van. Rakj félre ugyanennyi j6-

zansag dobas jelz6t (haromszogletl), egy szellem

jelzét (vilagoszold), és egy holttest jelz6t (voros).

Mit tudunk a rosszfiukrol?
Az arulé megprébal megidézni egy szellemet,
miel6tt ti is megidéznétek azt.

AKkkor nyersz, ha ...

... legy6z6d a szellemet, miutan mar az arulé
irdnyitja, vagy ha eltemeted a szellem csontjait,
miutan megidézted.

Hogyan kell szellemet idézni?
Az aruléval azon versenyeztek, hogy ki tudja
hamarabb megidézni a szellemet.

Minden hés megkisérelhet egy 5+os tudas-, vagy

épelméjliség dobast a szeansz elvégzéséhez.
¢ Minden felfedez6 megkisérelheti a fent
emlitett dobasok egyikét a forduldja soran,

de csak akkor, ha a karaktere a pentagramma

szobaban all. Kéronként minden hés csak
egyszer dobhat.

¢ Minden alkalommal mikor egy ilyen dobas
sikeres, rakj egy tudas-, vagy épelméjliség

dobas jelz6t (a dobas alapjan) abba a szobaba,

ahol a kisértést felfedték. Ha a h6sok mar
legalabb annyi jelz6t 6sszeszedtek, mint
amennyi a jatékosok szamanak fele (lefelé
kerekitve), akkor megidézték a szellemet.

¢ Az arul6 szintén egy szeanszot végez. Ha a
hésok az aruld elétt fejezik be a szeanszot,
akkor megidézik a szellemet és iranyitjak is
(kovesd a kovetkezd szekeid utasitdsait). Ha
az arul fejezi be elséként a szeanszot, akkor
megidézi és irdnyitja is a szellemet.

Ha ti idézitek meg a szellemet...
A szellem végakarata (hangosan olvasd fel):
.Temessétek el a csontjaim!”

¢ Rakd a szellem jelz6t abba a szobaba, ahol az
utolsé szeansz dobas sikertilt. Addig
itt marad a jelz$, amig el nem
veszted a kisértet felett az
iranyitast.

A szeansz

o

Rakd az asztalra a fordulé/sérulés jelzésavot,
és rakj egy milanyag csiptet6t az 1-es me-
z0re. A szeanszot sikeresen befejezé jatékos
minden ezutan kévetkezé forduléjanak végén
mozgasd eldre a csiptetét a forduld/sérulés
jelzésavon a kévetkezé szamra. Az 5. forduld
elétt el kell temetned a szellem csontjait.

A forduldd soran egyszer, ha a padlason, a
hélészobéaban vagy a nagy halészobéban éllsz,
megkisérelhetsz egy 5+os tudas dobast a
csontok megtalalasa érdekében. Ha sikertlt,
rakd a holttest jelzéjét a felfedezd karakter
kartyajara, igy jelezve a csontokat (mint egy
targyat).

Vidd el a csontokat a kriptaba vagy a temetd-
be. Mig ezen szobak valamelyikében tartdz-
kodsz, a forduldd alatt egyszer megkisérel-
hetsz egy 5+os tudas dobast, igy megtalalod a
megfeleld fejfat és elasod a csontokat.

Mig ezt végzed a szellem nem tamadhat meg
senkit. Ha nem sikeril eltemetni a csontokat
az 5. fordulé kezdetéig, akkor az aruld atveszi
a szellem iranyitasat, az Arulé kényvében leir-
tak szerint (,Ha te idézed meg a szellemet.").
Ha ez torténik, a csontok eltemetése mar nem
elég a szellem kiengeszteléséhez; meg kell
6lnod.

Specialis tamadasi szabalyok

<

Senki nem tdamadhat meg senkit, csak a sze-
ansz sikeres befejezése utan.

Mig az arulé irdnyitja, megtamadhatod a szel-
lemet, de csak akkor, ha képes vagy jézansag
tamadasra. A szellem ellen jozansag tamadast
a gyuruvel lehet végezni. A gylrd hidnyaban
is végezhetsz jozansag tamadast a szellem el-
len, de csak ha a pentagramma szobaban allsz
a szellemmel egyltt. Ha a két féle jézansag
tamadasbodl sikeresen végrehajtasz egyet, az
megsemmisiti a szellemet.

Ha a szellem tamad és kevesebbet dob, mint a
hés, akkor a szellem nem sériil.

Ha nyertél ...

A kéd visszahtizodik és a szivedet markolé sz6rnyt
hideg is lassan felenged. Helyét eltélti a nyugalom
és megelégedés. Eqy lélek végre révbe ért.

< Kisértes
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eszelds, érdes hangt nevetés visszhangzik
a hdzon dt. Szinte azonnal elént a nyirkos
verejték. ,Nem, nem, nem! Nem szabad el-
bujnotok elélem, rosszcsont majmocskdim!
Nagyon rossz kis békdk voltatok, elloptdtok Ooma
kényvét. Nagyon rosszak! Attol felek Ooma kényte-
len lesz az orrotokra koppintani ... vagy csindlni még
valami ettdl is rosszabbat, sokkal rosszabbat.”

Mit tudunk a rosszfiiukrol?

A boszorkany egy varazsigével sérthetetlenné
tette magat. S6t, képes békava valtoztatni az
embereket.

Akkor nyersz, ha...

... mego6lod a boszorkanyt.

Hogyan kell a boszorkanyt megolni?
A varazsigék konyvét kell hasznalnod (a kényv
kartya) és egy "halandé test” igét kell a boszor-
kanyra olvasnod. Ezéltal sebezhetévé valik
tamadasokkal szemben. A varazsigéhez sziiksé-
ged lesz mandragéra gyokérre (egy 6tszogletd
targytoken).

Aboszorkany megoléséhez a kévetkezé lépéseket
kell sorrendben elvégezned. A lenti lépéseket
kisérelheted meg, fordulénként egyet.

1. Taladld meg a mandragéra gyckeret. Ha felfe-
dezel egy olyan 14j szobat, amiben a mandra-
gora van, akkor az arulé ra kell, hogy rakja
a szobara a gyokeér jelzét. Tovabbi gyokerek
lehetnek a mar felfedezett szobakban is.

2. Ha egy olyan szobaban vagy, ahol van gyokér
jelz6, megkisérelhetsz egy 4+os tudas dobast
a gyokeér felkutatdsahoz. Ha sikertil, rakd a
gyokér jelzét a karakterlapodra.

3. Hanalad van a gyokér jelzé és a konyv, és a
boszorkannyal egy szobaban vagy, megki-
sérelhetsz egy 6+os tudas dobast a “halando
test” varazsige elsiitéséhez. Ha sikeriil, meg-
tamadhatod a boszorkényt normal tamadas-
sal. Miutan rdolvastad a varazsigét, barmilyen
sikeres tdmadas a boszorkany halalat okozza.

Békacomb porkolt

BEKAK
¢ Afelfedezd, akit békava valtoztat a boszor-
kany, eldobja az 6sszes targyat és a tarsait,
ha van ilyen. Csokkentsd le a karakter erejét
és tudasat a legalacsonyabb értékre. (Egyik
képességet se csokkentsd a koponya jelig.)

Egy béka nem tud tamadni, kartyat huzni
vagy szobakat felfedezni. Egy masik felfedez6
(aki nem béka) felveheti a békat és magaval
viheti, mint egy targyat. A békak semmit sem
tudnak csinalni, amig hordozzak Sket.

¢ Ha egy békaval egy szobaban allsz, és nalad
van a konyv, megkisérelhetsz egy 4+os tudas
dobast a béka emberré valtoztatasahoz. Az igy
helyreallitott hés képesség értékei visszaall-
nak a kezd6 szintjiikre.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Aboszorkany sebezhetetlen és nem lehet
megtamadni, csak a rdolvasott “halandé test”
varazsige elhangzdasa utan.

O A felfedez6k megtamadhatjdk a macskat, ha
az felbukkanna.

Ha nyertél ...
A boszorkdny felsikolt: “Neeeem! Ezt nem teheted!
Allitsd le 6ket, dragasdgom! Ezt még megbdnod!
Beszivdrgok a rémdlmaidba és a véredet veszem!
Az agyad gy fog viszketni, hogy lyukat kaparsz a
koponyddba csak, hogy megszabadulj az érzéstél!
Eni

Ahogy épp felkésziilsz, hogy szétziizz egy lampat
a fejeden, azért hogy megszabadulj a koponyddban
visszhangzo kdrdldstol, a boszorkdny egyszer csak
elttinik... legaldbbis most.
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hdlé olyan nagy volt, hogy az elméd
egyszertien berzenkedett attél, hogy
egydltalan észrevedd. Most itt dllsz,

eljesen belegabalyodva, az arcod és a
tested belenyomédott a ragadds fonalakba. Mdris
érzed, ahogy a hdlé anyaga elkezd megkeményedni
kortilétted. Ha nem szabadulsz ki hamarosan, taldn
mdr soha nem menektilhetsz ki beléle. A ldtotered
szélén egy drnyékot ldtsz, ahogy leereszkedik a
plafonrél. Nem, ez nem drnyék — egy gigdszi pok fut
végig a hdlon. Mdr kézvetlentil feletted lebeg, amikor
ugy érzed, mintha a gyomrodban ldngra lobbant
volna valami. Ahogy lenézel rémuilten veszed észre a
hasadba mélyesztett, liktetd fullankot. Felsikoltasz
... de meghallja-e egydltaldn valaki?

Azonnali cselekedetek

¢ Akisértésfelfedé felfedezé beleragadt egy
oriasi haléba. Ez a karakter mostantdl egy
csapdaba esett felfedezé. A csapdédba esett
felfedez6 nem mozoghat, de megkisérelheti
elpusztitani a halét ugy, hogy megtamadja
azt. A csapdaba esett felfedezé tovabbra is
haszndlhatja a targyait.

¢ Ha az orvosi készlet kartyat még nem talalta-
tok meg, akkor barmelyik hés, aki legkozelebb
targykartyat huz fel, atvalogathatja a targy
paklit és elveheti az orvosi készlet lapot, a
normal hizas helyett. Ezutan keverd meg a
targy paklit.

¢ Rakj félre annyi eré dobas jelzét (haromszog-
lett), ahany jatékos van.

¢ A csapdaba esett felfedezé testébe az drias
pok petéket rakott. E16bb vagy utébb, de
biztosan kikelnek...

Mit tudunk a rosszfitikrél?

Egy hatalmas pdk portyazik a hazban. Meg akar-
ja védeni a csapdaba esett felfedezét, addig amig
a petéi ki nem kelnek.

Akkor nyersz, ha...

...a csapdaba esett felfedezét kiszabaditod, a
peték elpusztulnak és legalabb egy felfedezé
elhagyja a hazat.

< Kisértes

A Sors halojaban

Hogyan pusztitsam el a halét és a

petéket?

Amig a tojasok meg nem semmisiilnek, addig

egy felfedezé tulajdonsaga sem csokkenhet a

koponya szimbdlumig.

¢ A halét er tamadasokkal tudod megsem-
misiteni. A hdlé 4-es erével védekezik. Ha
legyéz6d, rakj egy er6 dobas jelzét abba a
szobaba (sebzés helyett). Ha a halé nyer a
dobas soran, akkor te nem sebzédsz. Ha a
szoban mar annyi eré dobas jelzé van, mint a
jatékosok szama, akkor a halé megsemmisult.
A csapdaba esett felfedezé ekkor kiszabadul
és rendesen cselekedhet.

¢ Ha a csapddba esett felfedezével egy szobaban
allsz, és nalad van az orvosi készlet, megki-
sérelhetsz egy 4+os tudas dobast a peték el-
pusztitasahoz. Ha van nalad gydgyité kendcs,
akkor azt felhasznalhatod a peték elpusztita-
séra tudas dobas nélkiil.

Hogyan hagyjam el a hazat?

Miutén a csapdaba esett felfedezé kiszabadult

és a peték elpusztultak, a h6sok elhagyhatjak a
hazat. Megkisérelhetsz egy 6+os tudas dobast
(zérfeltorés), vagy egy 6+os eré dobast (a zar szét-
térése), ha a fébejaratnal allsz az el6szobaban. Ha
sikertl, huzz egy esemény kartyat és fejezd be a
forduldd. A kévetkezé forduléban minden hdés,
aki életben van, elhagyhatja a hazat a f6bejaraton
keresztul ugy, hogy 1 helynyi mozgést kolt ra.

Ha nyertél...

Elbotorkdlsz a hdztdl, mikézben pékhdlét prébdlod
les6p6rni az arcodrdl. Hdtra nézve pisldakolo fényt
veszel észre eqgy feletted levé ablakbdl. A halvdny
fénynél csak egy rezdiilésnyi mozgdst ldtsz... majd
r6gton egy mdsikat.

Itt az id6 a tdvozdsra... de most régton!
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gy sikoly hasit keresztiil a hdzon, egyre

hangosabban és egyre rémiiltebben, mig

ugy nem érzed, hogy te is sikoltozni kez-

desz, ha nem marad abba. Pont mikor mdr
biztos vagy benne, hogy nem tudod tovdbb elviselni,
a sikoly reszketeggé vdlik, majd egyre mélytilve
dtcsap a szintiszta diih vonyitdsdba. Arnyékod
megremeg ahogy rdjéssz, hogy a telihold fényében
fiirdesz.

Azonnali cselekedetek

¢ Készits el6 annyi farkas jelz6t (kis voros szor-
nytoken), ahany jatékos vesz részt a jatékban,

O Készits elb egy 6tszdgletli targytokent (ez
jelképezi az eziist pisztolygolyokat).

Mit tudunk a rosszfiikrol?

Az arul6 egy farkasember, aki egyre erésebb
és er6sebb lesz. A farkasember megfert6zhet
masokat lycantropiaval, igy a fertézottekbdl is
farkasember lesz.

Akkor nyersz, ha...

..minden farkasember elpusztul. A kutyat nem

kell mego6lnéd a gybzelem eléréséhez.

Hogyan 6ljem meg a

farkasembert?

Meg kell taldlnod a revolvert és eziist pisztoly-

golyokat kell gyartanod. Ehhez a kévetkezé

lépéseket kell végrehajtanod. Minden lépést
fordulénként csak egyszer kisérelhetsz meg.

1. Ha nincs még ndlad a revolver, megtalalha-
tod a padlason, a tréfea szobaban, a lomos
szobaban, a nagy halészobaban, vagy a
pancélteremben. Egy 5+os tudas dobast kell
megkisérelned ezen szobdk egyikében a
revover felkutatasahoz. Ha sikeriilt, nézd at
a targy paklit és vedd el a revolver kartyat.
Ezutédn keverd meg a targy paklit. Tobbszor
is kutathatsz ugyanabban a szobédban, de
fordulénként csak egyszer.

Kisérteés

2
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Tini farkasember voltam

2. Menj a kutaté laborba vagy a kazanhazba.
Egy 5+os tudés dobast kell megkisérelned
az ezust pisztolygolydk elkészitéséhez. Ha
sikertlt, vedd el az eziist pisztolygolyd jelz6t.
Egy felfedezé dolgozhat a golydkon, mig egy
masik keresheti a revolvert. (Ezt a két 1épést
barmilyen sorrendben teljesitheted.)

3. Ahds, aki elkészitette a golydkat, at kell, hogy
adja azokat a revolverrel rendelkez6 hésnek
(vagy forditva).

4. Ha egy felfedez6 mar rendelkezik az eztist
pisztolygolydkkal, felhasznalhatja azokat a
revolverbe toltve egy farkasember vagy a
kutya elpusztitasara (lasd lentebb). Egyetlen
talalat az eziist pisztolygolyéval elegendé egy
farkasember elpusztitasahoz.

Kételezé lépések a forduléd soran
Ha megtamadott egy farkasember vagy a kutya
és sérulést szenvedtél el, rakj egy farkas jelzét a
karakterlapodra. A rakévetkezé forduléid elején,
ha van farkas jelz6 a karakterlapodon, akkor meg
kell kisérelned egy 4+os épelméjliség dobast a
farkasember atka elleni ellendllashoz. Ha siker-
telen vagy, akkor farkasemberré valsz, és mar
nem leszel hés tobbé. (Ekkor el kell olvasnod ezt
a kisértést az Arul6 konyvében is és végrehajtanod
az Azonnali cselekedeteket.)

Azok a felfedezdk, akiket megharaptak, de ellen
tudnak &llni az atoknak tovabbra is nyernek,
ha a farkasemberek elpusztulnak... legaldbbis a
kovetkez6 holdtoltéig.

Specialis tamadasi szabalyok

Ha egy hés eziist pisztolygolydkkal és a revolver-
rel legy6z egy farkasembert, akkor az a farka-
sember meghal. (A revolver soha nem fogy ki a
toltényekbdl.)

Ha nyertél...

Felhék rohannak el a telihold elétt, elzdrva a sdpadt
fény utjdt. A hdz hirtelen cséndessé és sotetté valik,
ahogy ott dllsz halott bardtod Gsszetort teste felett.
Meg kellett tenned, hogy ttiléld... de tudsz majd
azzal a tudattal élni, hogy mit tettel?
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em vagy benne biztos, hogy amit hallasz
az egy a fllednek tul magas sivitds, vagy
egy olyan mély diibérgés, ami mdr-mdr
az érzékelésed hatardn tul van. Taldn
mindkettS egyszerre. Hideg, kék fények pulzdlnak.
Valaki felsikolt, ,,A mesterek értiink jottek! A nagy
szemek fel fogjdk zabdlni az agyunkat!!!”

Azonnali cselekedetek
Rakj félre annyi er6 dobas jelzét (haromszogletd),
ahany jatékos van.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az Girlények elmekontrollal tudjak a hésoket
manipulalni. Az elmekontroll minden hést érint,
aki az adott szobaban all, igy érdemes szétszo-
rédnotok, ha lehetséges.

AKkKkor nyersz, ha...
..megbénitod az Grhajét, és az igy nem tud fel-
szallni és magaval vinni a barataidat.

Kételez6 lépések a forduléd soran
Ha az trlények elmekontrollja alatt allsz, akkor
az arulo fog téged mozgatni az irhajé felé. A
kovetkez6 forduléd elején, miutan beléptél az
Urhajét tartalmazo szobaba, a fedélzetre kell
menned és kiesel a jatékbdl. Nem végezhetsz
tamadast és nem cselekedhetsz, amig egy trlény
elmekontrollja hatassal van rad.
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A lebegos szem

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Kiszabadithatsz egy hést az elmekontroll aldl,
ha megtamadod és legy6zo6d az adott karak-
tert, vagy normadl tamadassal, vagy jézansag
tamadassal, amit a gytrtvel kell végezned.
Ha legy6z6d a karaktert, akkor az csak fele
értékkel sebzddik (lefelé kerekitve). Te viszont
a szokott médon sebzdédsz, ha a karakter gy6z
le téged. Miutan egy felfedez6 megszabadult
az elmekontroll aldl, tébbé mar nem lehet
irdnyitani.

¢ Megkisérelhetsz egy 5+os erd dobast az
Urhajé megrongalasahoz. Minden alkalommal
mikor sikerrel jarsz, rakj egy eré dobas jelz6t
az Urhajé mellé. Ha az tirhajé mellett mar
annyi jelzé van, ahany jatékos jatszik, akkor az
Grhajét megbénitottad.

¢ Az rlények immunisak a sebesség tamada-
sokra (mint pl. a revolver vagy dinamit).

Ha nyertél ...

Az ugynevezett "bardtod” segitségével az tirlények
majdnem téged is elkaptak. Még most is, ahogy a
bozétosban kiszol, lathatod a szemeket ahogy kere-
senek, egyre csak keresenek. Erzed, ahogy szdlitanak
téged. Egy szivdobbandsnyi idére a tested mintha
visszafordulna a hdz felé. Egy pillanattal késébb
sarkon fordulsz és botladozva rohanni kezdesz az tit
és a biztonsdg felé.




zdraz, reszel6s kapardszds visszhangjai

dradnak szét a hazban. Elsére megeskiid-

nél 14, hogy 6ridsi cs6rgékigyok probdlnak

elkapni, de aztdn megldtod az ablakoknak
fesztilé indakat. Ahogy az ablakok megrepednek és
darabokra térnek, rdjéssz, hogy a névények betér-
tek... és érted jonnek!

Azonnali cselekedetek
Készits el6 egy 6tszogletd targytokent, ami a
novényirto sprayt jelképezi.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

A kuszénovények megprobalnak megragadni té-
ged. (A hazban minden egyez8 gyokér/hajtas par
egy .kuiszéndvénynek” tekintendd). A névények
holttestekbdl készilt tragyaval téaplalkoznak.

AKkkor nyersz, ha...

... felhasznalod a névényirté sprayt annyi
kiszénoévény elpusztitasara, ahany jatékos van.
Ha ez bekovetkezik, akkor a tobbi kiszénovény
visszavonulot fij és a h6sck megmenekiilnek.
Hogyan kell névényirtoé sprayt
késziteni?

Vidd a kényvet a kutaté laborba vagy a konyhéba.
A forduléd soran egyszer ezekben a szobak-

ban megkisérelhetsz egy 5+os tudas dobast a
novényirto spray elkészitéséhez. Ha sikertlt,
vedd el a névényirté spray jelzét. Csak egy sprayt
készithetsz. Ha ez megsemmistil, akkor mar nem
lehet tjat késziteni.

A husevo repkény

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Automatikusan elpusztitasz egy kuszéno-
vényt (egy egyezd gyokér/hajtas part) ha olyan
szobaba viszed a sprayt, ahol egy kiszéno-
vény gyokere vagy hajtasa van és a forduld
soran végezhet6 tamadas helyett lelocsolod.
(Van elég tolteted, hogy elég legyen az 6sszes
indéra.)

¢ A gyokerek nem tamadhatnak és nem hatnak
rajuk a normal tdmaddsok, csak a névényir-
to spray. A hajtasokat normal médon lehet
tamadni és azok is tamadhatnak.

¢ Ha egy hajtas fizikai harcban legy6z egy hést,
a hés nem szenved sériilést. Ehelyett megra-
gadja a hajtds, elveszti az 6sszes targyat, amik
a szobaban maradnak. Ezzel a hajtas befejezte
a mozgasat.

¢ Halegy6zol egy hajtast, akkor elkabitod, mire
a hajtas elejti azt, akit elragadott és magaval
cipelt.

¢ Agyokerek nem akadélyozzdk a h6s6k moz-
gasat, csak a hajtasok.

Koételezé 1épések a forduléd soran
Ha elkapott egy névény, nem hasznalhatsz tar-
gyakat, de tovabbra is megtamadhatod a hajtast,
ami fogva tart. Ha legy6zod a hajtést, akkor az
elkabul és elereszt téged. Ekkor mozoghatsz és
végrehajthatod a kérédet. Ha a tdmaddsban le-
gy6z a hajtas ami téged cipel, akkor nem sériilsz,
de a forduléd azonnal véget ér.

Ha nyertél...

Az inddk 6riilten vonaglanak, lerombolva a kérnye-
zettiket, vazdkat, képeket és butorokat sépérnek

el. Egy pillanatra tgy tiinik, hogy az egész hdz
6sszeomlik a névények haldltusdjdban, de az inddk
véglil 6sszezsugorodva visszacsusznak a talajba. A
hirtelen bedllt csendben csak szipogds hallatszik. De
hdt ki sir? Ja — te vagy az.
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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 késbb rongyos, eztist ruhdt ldtsz érvényleni
a szemed sarkdbdl. Megfordulsz és az ajtéhoz ro-
hansz, kézben hallod, hogy valami a szobdba lépett
a hdtad mégatt. A lény séhaja elhal a szobdban,

de a halk hang szérnyt hideget pldntdl a szivedbe.
Kézeleg a haldlod.

Azonnali cselekedetek

Készits el annyi tudés dobas jelzét (haromszog-
letti), ahany jatékos van. Rakj félre ugyanennyi
épelméjliség dobas jelzét is.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az aruld a szellemtabla segitségével megidézett
egy balsorsjelzé banshee-t. Mig nala van a szel-
lemtabla, az arulé immunis a szellem sikolyara.

AKkkor nyersz, ha...
...sikeresen elvégzel egy 6rdogizé ritualét és
elpusztitod a sikoltd szellemet.

Hogyan kell a banshee-t eltizni?

El kell végezned az 6rdogtizést, miel6tt a banshee

végez veletek. Ehhez annyi sikeres ,6rdégtiz6é

dobas" kell, ahany jatékos van. Minden dobas egy
adott targyhoz vagy szobahoz kapcsolédik, és
minden kisérlet épelméjliség-, vagy tudas dobast
igényel. Minden felfedezé a forduldja soran egy
6rdogizé dobast kisérelhet meg.

O Megkisérelhetsz egy 5+os épelméjliség dobast
a kdpolndban, a kriptaban vagy a pentagarm-
ma szobédban az 6rdogiizéshez, ill. ha nalad
van a szent jel vagy a szellemtabla, akkor
barhol.

& Megkisérelhetsz egy 5+os tudas dobast a
konyvtarban vagy a kutaté laborban az
ordoguzéshez, ill. ha nalad van a kényv vagy a
kristalygémb, akkor barhol.

< Kisértes

A banshee sikolya

Minden alkalommal, amikor sikeres a dobas, rakj
egy jézansag-, vagy egy tudas dobas jelzét (attol
fuggben, hogy melyiket végezted) a targy kartya-
ra, vagy a szobara, ahol az 6rdogtizést végezted.

Ha a h6sok felhasznéalnak egy targyat vagy egy
szobat az 6rdégtzéshez és a kisérlet sikerrel jar,
akkor azt a szobat/targyat tovabbi kisérletekre
nem lehet felhasznalni. (PL ha sikerrel jartél a
kapolnaban végzett épelméjliség dobasnal, akkor
a kapolnat tobbet erre mar nem hasznalhatod.)

Ha a h6s6k mar annyi jelz6t leraktak, ahany
jatékos van, akkor elpusztitottak a banshee-t.

Specialis tamadasi szabalyok

A banshee-t nem lehet megtamadni. Ha ellopod a
szellemtdblat az arulétdl, akkor mar az aruléra is
hatni fog a banshee, de a szellemtébla 4j tulajdo-

nosa nem kap immunitast.

Ha nyertél...

A sikoly kozelebbrdl és kozelebbrol hallatszik. A falak
reszketni kezdenek és amikor az el6tted 16g6 tiikérbe
pillantasz, rémiilten ldtod, ahogy a hajad a szemed
lattdra megdsziil. A sikoltds most mdr kézvetlentil
az elétted dll6 ajto tiloldaldrdl hallatszik! Az ajtoki-
lincs lassan lenyomdédik, ahogy az 6rdégtizé ritudlé
utolsé szavait tivoltod. Aztdn... csend.

>




hdz ésszes drdja egyszerre éjfélt tit... an-

nak ellenére, hogy biztos vagy benne, még

nincs ilyen késé. Ahogy az 6rdk zaja elhal,

itadja helyét egy magdnyos hegedtis
hdatborzongaté dallamdnak, mely ldgyan hémpélyog
a hdzon dt, tdncra csdbitva téged. A zene hatdsdra
a lelked 6sszezsugorodik, de ugyanakkor ajkaid
mosolyra huzédnak. Hogyan lehet valami ennyire
szOrnyl és ennyire gyonyort is egyben?

Azonnali cselekedetek

¢ Ez akisértés arulé nélkil kezdédik el. Minden
hésnek esélye van arra, hogy aruléva legyen a
forduléja soran.

¢ Ha a pentagramma szoba és a pincébdl felfelé
vezetd lépcsé még nincs felfedve, akkor a ki-
sértésfelfedének at kell néznie a szobalapkak
paklijat és lerakni a fenti szobakat a pincébe.
Hajtsd végre ugyanezt a balteremmel, hozza-
kapcsolva azt az altalad kivéalasztott foldszinti
szobdhoz. A pentagramma szobat a felfedé
karaktert6l szamitva a lehet6 legmesszebb
kell lehelyezni. Ezutan keverd meg a szoba
lapkak paklijat.

¢ Rakj félre annyi épelméjliség dobas jelzét
(haromszogletti), ahany jatékos van.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Valahol a hazban a S6tét Heged(is jatsza 6rdogi
zenéjét, ami az agyadba mar. A halaltanc mar
kezdetét vette a balteremben.

AKkkor nyersz, ha...
...elpusztitod a S6tét Hegedust.

Hogyan kell a Hegedyiist

elpusztitani?

A Sotét Hegeds elpusztitasahoz a kovetkezd
1épéseket kell sorrendben végrehajtanotok. A
forduldd soran csak egy lépést kisérelhetsz meg.

1. Az akarakter, akinél ott van a szent jel, be-
mehet a pentagramma szobaba. Ez a karakter
onszantdbol nem adhatja at a szent jelet
senkinek sem.

Halaltanc

< Kisérteés

2. Ha a szent jelet hordozé karakter a pentag-
ramma szobdaban &ll, megkisérelhet egy 5+os
épelméjiség dobast a S6tét Hegedus kihiva-
sahoz. A kisérlethez nem sziikséges, hogy a
birtokodban legyen a szent jel, amennyiben
azonos szobdban allsz a hordozéjaval. Ha sike-
ril a dobas, akkor rakj egy épelméjliség dobas
jelzét a szobara.

3. Ha a pentagramma szoban mar annyi jelzé
gyult 6ssze, mint a kisértést elkezd6 felfede-
z6k szama, akkor a hésok sikeresen elpuszti-
tottak a Sotét Hegedst.

Kételezé lépések a forduléd soran
A forduldd kezdetekor meg kell kisérelned egy
4+os épelméjliség dobast, hogy ellendllj a Sotét
Hegedds jatéka csabitdsanak, ez aldl csak a szent
jelet birtoklé felfedezé a kivétel.

Ha nem sikeriil a dobas és a balteremben vagy,
akkor aruléva valsz. Ekkor el kell olvasnod ezt a
kisértést az Arulé kétetében.

Ha a dobéasod egy masik szobaban allva lesz
sikertelen, akkor 1 jézansag pont sériilést
szenvedsz el. Ha a j6zansagod a koponya jelig
csokken, akkor nem halsz meg; ehelyett aruléva
vélsz (és elolvashatod ezt a kisértést az Aruld
kotetében). Egyéb esetben tovabb kell mozognod
a balterem felé, a mar felfedezett szobakon at, a
lehet6 legrovidebb uton. Az utad soran végrehajt-
hatsz akcidkat, a szokott médon. Ha a kisértés
soran az épelméjliiséged a koponya jelig csokken
mas okokbdl kifolyélag, akkor szintén
megérilsz.

Specialis tamadasi szabalyok
A Sotét Hegedtiist nem lehet megtamadni.

Ha nyertél...

A hegedtis egyre gyorsabban és gyorsabban jdtszik,
ellenpontozva az igéeket, amiket az elpusztitdsdhoz
kdntdlsz. Esécseppek zuhognak a hegedtisre, amint
a foldre rajzolt pentagramma kézepén dll. Ahogy
egyre veszettebbiil jdtszik, észreveszed, hogy az arca
viaszként olvad el. A szérnyliségesen gyonyort zene
folytatédik, ahogy a hegedtis elolvad, és csak akkor
hallgat el mikor a teste utolsé olvadt maradvdnyait
is elsodorja az 6zénvizszert eso.

b



z 6rult félrehajtott fejjel fiilel. ,Hallod?
Kérdezi tarsatol. "A padlé alatt vannak,
ahovd tettem dket. A csalddom.”

A padlé deszkdi hirtelen meggér-
btilnek és eltérnek, ahogy holttestek emelkednek
ki a szétforgdcsolédott boritds aldl. Az egyik hulla
férgektdl hemzsegd mosolyt villant az 6rilt drulé
tdrsdra. Ahogy a hulldk az dldozatukhoz kézelitenek,
a hdz megreszket, mintha sztilési fajdalmai lenné-
nek. Ezutdn mdr csak a tompdn csattogd ldbdobo-
gds visszhangzik a hazban.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az 6rult és a zombik meg akarnak gyilkolni.
Csapdéba ejtheted a zombikat, ha olyan szobaba-
csalod Gket, ami életiikben fontos volt szamukra.

Akkor nyersz, ha...

... csapdaba ejted az 6sszes zombit.

<10

Csaladi 6sszejovetel
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Hogyan ejthetem csapdaba a

zombikat?

A zombik meglehet8sen egyszert gondolko-

dasmaodjat kihasznalva becsalogathatod ket a

kedvenc szobaikba.

¢ A zombik viszonylag lassan mozognak, és
mindig azutan a felfedez6 utén erednek, aki
a legkozelebb all hozzajuk és a latétertikben
van.

¢ Azombik csapdaba ejtésére a f6 halészobat,
a kapolnat, az iiveghazat, a tréfea szobat, a
konyvtarat, és a padlast hasznéalhatod.

¢ Ha egy zombi belép, vagy a forduldjat az egyik
fent emlitett szobdban kezdi, akkor dobnia
kell egy 4+os tudas dobast a csapda elkertilé-
séhez. Ha nem sikertilt, akkor nem tdmadhat
mar ebben a forduldban és a jaték végéig az
adott szobaban marad, nem dob tébbet és
altalaban békésen viselkedik.

¢ Miutéan csapdaba ejtettél egy zombit egy
szobaban, akkor a tovdabbiakban mar nem
hasznalhatod a szobat egy masik zombi csap-
daba ejtésére.

Ha nyertél...
»Bocsdss meg, mama!” tivéltotte az oriilt.

Halk zokogds buggyant el6 az egyik csoszogo
hulla szorosra zdrt, bdr félig elrohadt szdjabol.

Bdr a mamadt hdtrahagytad aznap éjjel, de néha
még ugy érzed, hogy hallod a padlé deszkdin dtszi-
r6dé, fojtott zokogdsat.




z ablak ttiloldaldan kéd kavarog. Kdaprdzo

szemed mintha alakokat ldtna testet 6lte-

ni a pdrdbdl. A hdz mdsik részén az oriilt

livoltése tori meg a baljos csendet, ,Végre!
Nyissdtok ki az ablakokat!”

Egyenkeént kinyilé ablakok hangja valaszol a hat-
borzongaté parancsra. Hideg szél s6por keresztiil a
hdzon, belekap a hajadba és csdbité fenyegetéseket
suttog a fiiledbe.

Azonnali cselekedetek

Rakj félre annyi jézansag dobas jelzét (harom-
szogletd), ahany jatékos van. Rakj félre ugyaneny-
nyi haromszogletl tudas dobas jelz6t is.

Mit tudunk a rosszfitukrol?

¢ Az arulé és az Oriilt megprébaljak beengedni
a kisérteteket.

¢ Akisértetek megprébalnak megdlni titeket.
Nem lehet 6ket fizikai iton megtamadni.

Akkor nyersz, ha...

...elpusztitod az 6sszes kisértetet, vagy or-

dogtizéssel, vagy egyesével legy6zod Sket

épelméjliség tamadasokkal, a gytrid kartya

segitségével.

Hogyan kell 6rdégtizést

végrehajtani?

Végrehajthatsz egy 6rdogtizé ritualét, amivel az

Osszes kisértetet elpusztithatod. Ehhez annyi

sikeres 6rddgtizé dobasra lesz sziikséged, ahany

jatékos van. Minden dobés egy adott targyat

vagy szobat kovetel meg, és mindegyiknek tu-

das-, vagy épelméjliség dobasnak kell lennie. For-

dulénként csak egy 6rdogiizé dobast kisérelhetsz

meg.

¢ Megkisérelhetsz egy 5+os jézansag dobast az
Ordoguzés elvégzéséhez amig a kapolnaban,
a kriptdban, vagy a pentagramma szobaban
allsz, vagy ha nalad van a gytiri vagy a szent
szimbdlum.

¢ Megkisérelhetsz egy 5+os tudds dobast az
ordoguzés elvégzéséhez, ha a konyvtarban
vagy a kutato laborban 4llsz, vagy ha nalad
van a kényv vagy a kristalygomb.

Engedjétek be oket!

Minden alkalommal ha sikeres az 6rd6gtizé
dobas, rakj egy jézansag-, vagy tudas dobas jelzét
(attol fuggben, hogy melyik képességet hasznal-
tad) arra a szobara, vagy targy kartyara, amit az
ordoguzéshez felhasznaltal.

Ha a h6sok sikeresen felhasznalnak egy szobat
vagy targyat egy 6rdogtzés dobashoz, akkor mar
mas felfedez6 nem hasznalhatja azt a szobat vagy
targyat 6rdogtzés céljara. (P, ha végrehajtasz
egy sikeres jézansag dobast a kdpolnaban, akkor
a tovabbiakban mar nem hasznalhatod a képol-
nat 6rdoguizésre.)

Ha a h6s6k mar annyi dobasjelzét leraktak, ahany
jatékos van, akkor a kisérteteket elpusztitottak.

Specialis tamadasi szabalyok

O Végezhetsz jozansag tdmaddsokat egy kisér-
tet ellen, ha nédlad van a gytrd. Ha legy6zod,
akkor elpusztul. Ha a kisértet tdmad meg
téged és igy gy6zod le, akkor a kisértet csak
elkabul.

¢ Mig az érilt azzal van elfoglalva, hogy been-
gedje a kisérteteket, addig nem tamad a felfe-
dezo6kre. Tamadas esetén viszont tovabbra is
megvédi magat.

Ha nyertél...

Aritudlét elvégezted. Az 6rdogtizés sikeres volt. Az
ablakok zdrva vannak. A kisértetek elpusztultak.

De vdrjunk csak... mi volt az a libbené mozdulat az
ablakon kiviil? Legjobb ha nem engediink be semmit
djra.

AT



kristalygémbben felvillan a szoba képe,
ahol dllsz, benne a kristdlygémbbel,
amiben a szoba képe Idthato, ahol dllsz,

hol a kristdly gémb azt a szobdt mutatja,
ahol dllsz, és igy tovdbb a végtelenségig, mintha az
azonos tiikorképek kutjaba zuhanndl.

Aztdn egy Uj kép formdlddik a gomb belsejében,
ezuttal az elGszoba képét ldtod, amint épp egy
csoport ember érkezik a bejdrati ajton keresztiil. Is-
merésnek tlinnek... az djonan érkezdk egyike felnéz,
tekintetetek 6sszekapcsolodik a kristdlygémbon
keresztiil. Elsdpadsz a felismeréstdl. Ezek a sajat
szemeid.

Ez a te hasonmdsod... a te gonosz ikertestvéred.

Azonnali cselekedetek

¢ Rakj annyi gonosz iker jelz6t (kék) az el6szo-
béba, ahany jatékos van. A jelz6k szamozottak;
mindegyik egy-egy meghatarozott felfedezé-
hoz kapcsolodik.

¢ Akisértésfelfed6tdl balra 016 jatékos kezd.

Mit tudunk a rosszfiikrol?

Ebben a kisértésben nincs arulé. A rosszfiuk pont
olyanok, mint ti, csak gonoszak... s gyilkolni
akarnak.

Akkor nyersz, ha...
...a h6s6d életben van és az 6sszes gonosz iker
meghalt.

A gonosz ikrek...
..a szellemjarast felfedd jatékos forduldja utan
végzik el a ,szorny forduldjukat”.

Egy gonosz iker mindig ugyanugy dob a for-
dulénkénti mozgasara, mint mas szérnyek és

a sajat ikertestvére iranyaba mozog, a lehetd
legrovidebb utat valasztva. Ha egy gonosz iker
olyan szobaban fejezi be a forduléjat, ahol bar-
milyen felfedezé is van, akkor tamad. Mindig a
hasonmasat prébalja megtamadni, ha ez lehetsé-
ges. Egyébként véletlenszerien kell kivalasztani
tamadasa célpontjat.

Ha egy jatékos felfedez6je meghal, az a jatékos
atveszi a gonosz ikertestvére irdnyitasat és mas
felfedez6k megtamadasara hasznaélja a karaktert.

Testbitorlok

A GONOSZ IKREK

¢ Minden gonosz iker ugyanolyan képességér-
tékekkel rendelkezik, mint a hozza tartozé
felfedez6 értékei voltak a kisértés kezdetén.

¢ A gonosz ikrek képességei nem valtoznak. A
gonosz ikrek nem hordozhatnak targyakat és
nem lehetnek kévet6ik.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Hanincs a birtokodban a kristalygomb,
amikor megtamadod vagy védekezel a sajat
gonosz ikred ellen, akkor veszitesz 1 plusz
pontot minden képességedbd], fiiggetleniil
attdl, hogy ki tdmadott meg kit. Ha az ikred
legy6z, akkor a szokott médon sebzédsz. Ha
legy6zod a gonosz ikred, akkor az elkabul. Ha
masvalaki gonosz ikertestvérével kiizdesz,
nem kell levonnod a kristalygémb hidnya
miatti pontot.

¢ Ha nalad van a kristadlygomb, akkor megoloéd a
gonosz ikred, ha sikertl legyéznéd.

¢ Ha egy masik jatékos ikerparjat gy6zod le, ak-
kor az elkdbul, hacsak nincs nélad a kristély-
gomb, és az adott felfedez6 mar halott. Ebben
az esetben, mego6lod a gonosz ikret, ha sikeriil
legy6znod.

¢ Akristalygomb tulajdonosa megtamadhat
elkabitott ikreket is. Egy elkabult szoérny a
szokott szamu kockaval dob a védekezésre,
de nem okoz sebzést, ha tobbet dob, mint a
felfedezé.

¢ Aforduldd soran elveheted a kristaly gombot
egy masik felfedezétdl, ha ugyanabban a szo-
béban alltok és a masik felfedezd beleegyezik
ebbe.

Ha nyertél...
Reszketve hdtrdlsz el a foldon fekvd, élettelen
testedtSl. Nem a te tested, mondogatod magadnak.
A hasonmdsod. Meg kellett 6In6d. A helyedre akart
1épni, ugye? O vagy ez a gonosz hasonmdsod volt,
ugye?

Ugye?
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-
bresztd, felkelni! Miért nem ébred fel az
almodo?

Az egyik felfedezétdrsad elaludt a ha-
l6szobdban. Hidba békddsdd és piszkdlod,
még egy csattands pofont is kiosztasz, de semmi
sem haszndl, csak alszik tovdbb. Egy ilyen sz6érnyl
helyen ez biztos nem jelent jot.
Az dlmodo forgolédva kiabdl, ,Gyere vissza! Ne
csinald!” Bizonydra rémdlma van.

Azonnali cselekedetek

Készits el annyi épelméjliség dobas jelzét
(haromszogletd), ahany jatékos van. Rakj félre
ugyanennyi eré dobas jelzét is.

Mit tudunk a rosszfitukrol?

Az almodé tudatalattija rémalmokat szabaditott
a hazra. Ha egy ismeretlen szdmu rémalom kijut
a hazbdl, akkor elveszted a jatékot, tehat meg
kell akadalyoznod a szokéstiket. (Az &ruld leirta
egy lapra ezt a bizonyos szamot az Arul6 kétete
utasitésai alapjan.)

AKkkor nyersz, ha...

...felébreszted az dlmoddt, miel6tt az ismeretlen
szamu rémalom kisz6kne a vilagba. (Az druld
tudja a pontos szamot.)

Talan almodtam...

Hogyan ébresszem fel az almodot?
El kell vinned a szent szimbdélumot az dlmodé
szobdjaba és fel kell hasznalnod az almodo feléb-
resztéséhez.

1. Vidd a szent szimbélumot abba a szobaba,
ahol az almodé teste van.

2. Ha egy hésnél van a szent szimbdlum az adott
szobaban, akkor barmelyik hés, aki szintén ott
all megkisérelhet egy 5+os j6zansag vagy eré
dobast az almodo felébresztéséhez. Minden
sikeres dobasnal vegyél el egy jozansag vagy
eré dobas jelzét. Az almodé akkor ébred fel,
ha a h6sok begytjtottek annyi jelzét, ahany
jatékos van.

3. Arepil6sé (Smelling salts) kartyat nem lehet
felhasznalni az ébresztéshez f

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Arémalmok szellemi sértléseket okoznak a
fizikai sériilések helyett.

¢ Ha egy rémalmot legy6z0l, akkor az meghal
ahelyett, hogy elkabulna.

Ha nyertél...
A kéborlo rémadlmok elvesztik anyagi formdjukat és
elillannak a levegébe. Az almodé mdr nem hdnyko-
l6dik, de még feltor beléle egy utolsé mely hangt,
pokoli sikoly: ,NEEEEM! Nem akarok visszamenni!”
A bardtod felébred, dlmosan pislog és a megszo-
kott hangjdn annyit mond, , Eletem legfurdbb dlmdt
lattam.”
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z 6reg hdz kényvespolcai roskadoznak a
gonosz, baljéslatu kényvek és foliansok
sulya alatt. Rémiszt6 kényveimek mesél-

ek a Gonoszrdl, a Haldlrdl, az Oriiletrdl,
és azon lények neveirdl Akiknek Nem Szabadna
Léteznitik. Miért hoztak magukkal a tdrsaid ide,
ehhez a kisérteties gytijteményhez? Milyen tiltott
tudds birtokdba prébdlnak jutni?

A kérdéseidre a folyosékon dthulldmzd, ritmikus
kdntdlds adja meg a vdlaszt. A hdzat birtoklé szekta
ritudléjdt hallod, amint egy Gsi teremtmény megidé-
zését végzik — és kozuliik a leghangosabb ivéltés
az drulé bardtodtdl jon. Az drul6 elhozott mindent,
amire szektdnak sziiksége lesz a ritudlé elvégzésé-
hez... beleértve az emberdldozatokat is.

Azonnali cselekedetek

Készits el annyi 6tszogletl targytokent (amik
festékesdobozokat jelolnek), ahany jatékos van.
Rakj egyet-egyet a felsorolt szobdkba az alabbi
sorrendben (ahdnyat csak tudsz): konyha, kamra,
lomos szoba, raktar szoba, kutaté labor, padlas.
Ha tobb festék jelz6 van, mint ahdny lehetséges
szoba, plusz egy jelz6t rakhatsz a fenti szobak-
ban, ismételten csak sorrendben. Ha a fenti szo-
bak egyike sincs még jatékban, akkor valogasd at
a szoba lapka halmot, addig amig megtalalod az
egyiket, ezutan rakd le a szabalyoknak megfele-
16en a talélt szobat a megfelel6 emeletre, majd
rakd ra az 9sszes festék jelzét.

Mit tudunk a rosszfitukrol?

Az aruld egy fanatikus szektaval miikodik egytitt.

Megprobaljak megidézni az istentiket ugy, hogy
ismeretlen szamu aldozatot visznek a pen-
tagramma szobaba. Feldldozhatnak targyakat
és néhany meghatarozott ément... valamint a
felfedezdk hulldit is.

AKkkor nyersz, ha...

..megszentségtelenited a pentagrammat.

Megfelelo csillagallas

Hogyan szentségtelenithetem

meg a pentagrammat?

A pentagramma szoba megszentségtelenitéséhez

festékes kanndkat kell gytjtened (festék jelzok) és

a szoba padléjara kell hajitanod azokat.

O Szedd Gssze a hazban szétszort festékes
kannékat (festék jelz6k). Egyszerre csak egy
festékes kannat vihetsz magaddal.

¢ Behajithatsz egy festékes kannat a pentag-
ramma szobaba egy szomszédos, ajtoval
Osszekotott szobabdl. Ez a mivelet egy moz-
gaspont koltséggel jar.

¢ Az sszes festékes kannat be kell hajitanod a
pentagramma szoba meggyalazasahoz.

Specialis tamadasi szabalyok

Ha meghal a felfedezéd, akkor fektesd el a figura-
dat abban a szobdban, hogy jelezziik a holttestét.
Egy kultista (vagy az aruld) felveheti és magaval
viheti a felfedezé hullajat, mint egy targyat. (Ez a
jatékos elveszi a lefektetett figurat, jelezve hogy
viszi azt.) Mig az arulé vagy kultista egy testet
cipel, minden szobaba belépés két mozgaspontot
emészt fel szamara.

Ha nyertél...

A hdz megrdzkadik és kortilotted mindenhonnan
széttord tivegtdblak hangja hallatszik. A falak
vért izzadnak a szektahivok rettegett istenének
kozeledteére.

Eppen amikor mdr azt hiszed, hogy elszakitjdk
téled ezt a vildgot, festék csapddik a fapadléra
rajzolt pentagrammdra, meggyaldzva az 6rdogi
szimbdlumot. Megdllitottad a szérnyt ritudlét. A
vildg ez alkalommal megmenekiilt, de a szektahivék
kdntaldsdnak visszhangjai még mindig a fiiledet
égetik. A fejedet szorongatva érzed, amint a véred
folyamatosan szivdrog a fiileidb6l.

Idé6vel a tested majd meggyogyul ... de meggyo-
gyulhat-e a lelked valaha is?
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gyik felfedezé tdrsad lehajol, felvesz egy
papizfecnit a f6ldrél, majd mormol halkan
valamit, amit nem igazdn hallasz. Miel6tt
megkérdezhetnéd a bardtod, hogy mit
taldlt, a bejdrati ajté kivdagodik.

Egy hatalmas sdrkdny nyomul be tivéltve,
tombolva és tiizet okddva! A bardtod fintorog, ratok
mutat és felkidlt,"Fald fel 6ket, sdrkdny! Fald fel
mindet!”

Mit tudunk a rosszfiikroél?

A sarkany meg akar 6lni mindannyiétokat. Képes
tizet okddni és harapni is. Fegyverekre és
pancélzatra lesz sziikségetek egy ilyen kegyetlen
fenevad legy6zéséhez.

Akkor nyersz, ha...

..lemészarolod a sarkanyt.

Hogyan mészaroljam le a
sarkanyt?

Nincs sziikséged kiilonleges targyakra a sarkany
legy6zéséhez, de mivel a fenevad annyira szivés,
szlikséged lesz az antik pancélzatra (6tszogleti
targytoken), a pajzs kértyara és a landzsa kartya-
ra, hogy egyaltalan esélyed legyen szembeszallni
vele. (Az antik pancélzat és a pajzs is valahol a
pincében van.)

Antik pancélzat: az antik pancélzat a pincében
van. (Ez egy egyedi targy, ami nem azonos a pan-
cél targy kartyaval.) Az antik pancélzatot nem
lehet kiilonleges tamadassal ellopni masoktdl.
Nem viselheted egyidejiileg az antik pancélzatot
és a normal pancélzatot (kartya).
¢ Egy teljes fordulét felemészt az antik pancél
feloltése, vagy levétele és atadasa egy masik
karakternek. Abban a forduléban méar nem
mozoghatsz, vagy nem végezhetsz mas akei-
6t.

¢ Amig az antik pancélzatot viseled, 5-tel
kevesebb pontnyi fizikai sériilést szenvedsz el.
Fordulonként eggyel kevesebb mozgaspontod
van, amig viseled. Nem véd viszont a tliz-, és a
hé &ltal okozott sériilésektdl.

Itten sarkanyok lakoznak

Pajzs: amikor a pajzsod viseled, immunis vagy a
tlz-, és a hé altal okozott sérulésekre, de a pajzs
nagyon nehéz: fordulénként eggyel kevesebb
mozgaspontot kolthetsz el, amig nalad van. Ha
egyszerre viseled az antik pancélt és a pajzsot,
akkor egyuitt mar 2-vel csékken a mozgasod

(ne feledd, legalabb egy mezét léphetsz minden
forduléban). Minden hés, aki a pajzs hordozdjaval
egy szobdaban all, immunis a sarkany tlizokado
tamadasaval szemben.

Landzsa: a landzsa kifejezetten hatékony a
sarkany ellen. Amikor erd tamadast végzel (vagy
védekezel) a sarkany ellen, adj 4-et a dobasod
eredményéhez, a landzsa eré bénusza mellett.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Ha eltalal a sarkany tizokadé tamadasa,
kivalaszthatsz egy targyat, amit el kell dob-
nod, igy 2 ponttal kevesebb fizikai sériilést
szenvedsz el. Ezt tobb targgyal is megtehe-
ted, minden eldobott targy tovabbi 2 ponttal
csokkenti a sériilésed.

¢ Az aruld tartja szamon a sarkanynak okozott

séruléseket és bejelenti, ha a sarkany elpusztult.

Ha nyertél...

A sdrkany megremeg, majd elteriil mozdulatlanul,
egyediil az orrlikaibdl felszdllo fiistfoszlanyok te-
kergdznek lassan a mennyezet felé. A szorny teteme
véres a kiizdelemtdl, de kozel sem annyira, mint a
bardtaid.

Most az drulén a sor, aki idiéta médjdra vigyo-
rog. Ahogy felé kozelitesz, kordbbi bardtod rdébred,
hogy ki akarod egyenliteni a szdmldt.

»De hdt ez csak egy dlom!” tiltakozik az drulo.
Eléggé szanalmas utolsé szavak ezek.

AT



tdrsad mindig is megszdllottja volt annak
a lanynak, féltékeny volt még rad is a
lannyal k6tott bardtsdgod miatt. Most

eg csapddba ejtette szegény ldnyt a
hdzban. Hallod a sikolyait, hangja egyre magasabb
és magasabb ténusba csap dt. Aztdn csak a siri
csond. Ahogy teleszivod a tiidéd, hogy a lany nevét
kialtsd, mély hangt nevetés hallatszik lentebbrdl.
Ahogy a hang elhal, halk ketyegést hallasz. Ugy
hangzik, mintha egy bomba id6zit6 szerkezete lenne.
Valéjdban pont olyan. Miféle ériilet folyik itt?

Mit tudunk a rosszfiiukrol?

Arul6 tarsad megidézett egy fantomot, aki a
lanyt 6rzi. Az druld valahova a pincébe rejtette a
lanyt, és csapdat allitott neked. Hallod, ahogy egy
bomba id6zitje ketyegve jar. Nincs tul sok idéd.

Akkor nyersz, ha...

..megmented a lanyt, tovabba vagy hatastala-
nitod a bombat, vagy elmenekiltok a hazbodl,
miel6tt az felrobbanna.

Hogyan kell megmenteni a lanyt?

Els6ként meg kell keresned a fantomot és meg

kell mentened a lanyt. Ezutan meg kell keresned

a bombat és hatastalanitanod azt, vagy minél

gyorsabban kimenektlni a hazbdl.

¢ Afantom (és a lany) a kovetkezének felfede-
zett olyan pincebeli szobaban fog megjelenni,
amelyen esemény vagy 6men ! szim-
bélum van. Az aruld abba a szobaba helyezi a
jelzéiket.

¢ Ahelyett, hogy eseménykartyat huznal abban
a szobaban, meg kell tdmadnod a fantomot.
Ha legy6z6d a fantomot, akkor az meghal és
te visszaszerzed a lanyt. Ha a fantom legy6z,
akkor a szokott médon sériilsz és a fantom
elmenekil a lannyal egyttt (mindkét jelzét le
kell venni a hazrdl). A fantom a kévetkezének
felfedezett pincebeli, esemény szimbélummal
jelolt szobaban fog megjelenni.

¢ Ha mar az egész pincét felfedezted, az arulé
kivalaszt egy pincebeli szobat és odarakja
a fantomot és a lanyt. A fantom soha nem
mozog kétszer ugyanabba a szobaba.
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A fantom olelése

Hogyan hatastalanitsam a

bombat?

Fordulénként egyszer megkisérelhetsz egy 7+os
tudas dobast a bomba hatdastalanitasdhoz, abban
a szobaban, ahol legy6zték a fantomot.

Hogyan menekiiljek el a hazbél?
Megkisérelhetsz egy 6+os tudéas dobast (zarfelts-
rés), vagy egy 6+os erd dobast (az ajté betdrése)
az el6szobai bejarati ajté kinyitasahoz. Ha
sikertl, hizz egy eseménykartyat és fejezd be

a forduldd. A soron kovetkezé fordulék soran
minden felfedezé elhagyhatja a hazat a bejarati
ajton keresztil.

Ha nyertél...

Aldny a karjaidban sirdogdl, ahogy elhagyjdtok az
6si hdzat. Még mindig fiiledbe cseng a pokoli ketye-
geés, annak ellenére, hogy megmenekiiltél. Ahogy
visszapillantasz a hdzra, egy magdnyos figura
korvonalait ldtod az egyik emeleti ablakban. A figura
kezét az tivegre nyomja, ahogy kiléptek a birtok
vaskapujdn kiviilre.
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hogy keresztiilvdgsz a szobdn, némi
térmelék elkezd razkédni. Lehajolsz, hogy
megvizsgdld, de az felemelkedik a padlo-
6, és koveti tobb darab is. Hamarosan
torott targyak felhdje porog a levegében. Oriilt
vihogdst hallasz, amint a térmelékdarabok feléd
lodulnak.

Azonnali cselekedetek
Készits el6 tobb 6tszogletd targytokent, amik
gyertyakat jelképeznek.

Mit tudunk a rosszfiukrol?
Megproébalnak megélni titeket.

AKkkor nyersz, ha...

...kiizod a poltergeistet.

Hogyan hajtsd végre az

exorcizmust?

Ez az 6rdogtizé ritualé égé gyertyakat igényel.

¢ Koronként egyszer, ha a konyhaban, ebédls-
ben, kdpolndban vagy galéridban vagy, megki-
sérelhetsz egy 3+ sebességdobast, hogy taldlj
egy gyertyat. (Egy szobédban tébb gyertya
is talalhatd.) Ha sikeres, tegyél egy gyertya
tokent a karakterkartyadra.

¢ Havan nalad gyertya, azt elhelyezheted azon
a szinten barmely szobanak a padléjara, ahol
a kisértést felfedték, és megkisérelhetsz egy
tudés 5+ dobast. Ha sikeres, helyezd a gyertya
tokent arra a szobara, tovabbi tudasdobasra
ott nincs sziikség. Ha nem sikerilt, akkor
elveszted a gyertyat; tedd vissza a tokent a
félretett kupacba. Amikor gyertya token kertl
egy szobdra, azt nem veheti fel a poltergeist
vagy az arul6. Amikor annyi gyergya tokent
helyeztetek le, mint ahany hés volt a kisértés
felfedésekor, akkor kitizéd a poltergeistet.

O Egy hés, akinél a gyertya targykartya van,
hasznalhatja azt is (aztan dobja el) a begyujt-
het6 gyertya helyett. Siker esetén tegyél a
szobdara egy 6tszogletd jelzot.

Egy szélfuvallat

Specialis tamadasi szabalyok

¢ A poltergeist immunis az erd alapu tamada-
sokra és nem lehet megsebezni a revolverrel.
A dinamit ellenben hat ra (az Aruld kétete
leirja, hogy ekkor mi térténik).

¢ Barmely hés, aki egy szobaban van a pol-
tergeisttel, ratamadhat sebességgel. Ha
legyézted, nem okozol sériilést, de ellophatsz
téle egy targyat. Ha 6 gy6z le téged, akkor 1
kockényi fizikai sériilést szenvedsz (a rendes
harci sérulés helyett).

¢ Egy hés, akinél a gylrd, koponya vagy csengé
targy van, épelméjliség-alapi tamadast
hajthat végre a poltergeist ellen. Ha legy6zdd,
csokkentsd le a kor/sebzésjelz6 skalan a
ktlonbozettel az értéket. Ha 6 gy6z le téged,
1kockényi szellemi sértlést szenvedsz (a
rendes harci sériilés helyett).

Ha nyertél...

A gyergya sercen és megégeti a kezed, amint utol-
jdra is elismétled a szavakat. Undorité csattandssal
reptil szerteszét minden lebegd térmelék, felborogat-
va az asztalokat, beteritve a falakat. Végiil minden
elcsendesedik.
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Egyesiilt erovel

allottad a bardtod tivéltését, de mire ¢ Amikor a tiiz eléri a feljaré lépesét, a soron 4
megérkeztél, mdr dtvdltozott egy kovetkez6 hés eldontheti, hogy megsemmisiti 5
szérnyeteggeé - a husa olvadt gumiként az el6csarnokot. A tliz aztan tovabbterjed a
névekedett és burjdanzott eltorzult csont- bejarathoz és a nagy lépcséhazhoz (ezeket
jain. Olyan his, amit nem lehet megvdgni vagy 6sz- a helyiségeket 6tszogletl targytokenekkel
szeztzni rendes fegyverekkel. De a tiiz az leolvasztja jelold meg, hogy megsemmisultek). A tliz a
az egészet. Egy elég nagy tliz 6rokre elégetheti pincelejaratbdl a széncsuszdara is atterjedhet,
szornylséges bardtodat és a hdz rémségeit. vagy egy pincehelyiségbdl a leomlott szobéara
Azonnali teendék i

¢ Amikor a tliz megsemmisiti a bejaratot,
elécsarnokot és nagy lépcséhazat, a haz 6sz-
szeomlik és mindenki meghal, aki bent van.

Ha a pince lépcsoéfeljars lapka még nincs a
héazban, keresd meg a halombdl és helyezd el a
pincében. Aztan keverd meg a halmot.

Mit tudunk a rosszfitkrol Hogyan n’eenekt/xl/mnk moge ha/zbol
¢ Abejaratnal megkisérelhetsz egy 4+ tudas
dobast (feltdrni a zarat) vagy eré dobast
(attorni az ajtén). Ha sikerrel jarsz, huzz egy
AKkkor nyertek, ha... eseménykartyat a korod végén. A kovetkezd
...a haz felégetésével megolitek az arulét. kérokben minden felfedezének 1 mozgasba
kertil kilépni a bejarattol a szabadba.
¢ Az aruldé nem tud dtmenni a bejarati ajton
— a menekiilé hésok elbarikadozzak maguk

Az aruld a husodra éhezik és csak a haz leégeté-
sével lehet megdlni a szérnyet.

Hogyan égessétek le a hazat
¢ Fel kell fedezni a kazanhazat és odamenni.
Amikor ott vagy, tegyél egy 5+ tudas dobast.

mogott.
Siker esetén tulfiitésre allitod a kazant.
¢ Annak a hésnek a kovetkezd korének végén, Ha nYertek---
aki tulftitésre allitotta a kazant, a kazdnhaz A hdz ldngol6 pokolld vdltozik, ahogy Gsszeomlik.
felrobban. Forditsd fel ezt a lapkét, hogy a Ugy gondolod, ill6 vég egy ilyen gonosz helynek
hétoldala legyen feliil. Barmely felfedezé (az és szornyt lénynek, amivé a bardtod vdltozott. De
aruldt is beleértve) aki itt tartézkodik, azon- mégis, ahogyan a forré vérds langokba bamulsz,
nal meghal. menthetetlentil csoddlod a benntik veszett titkokat.
¢ Mostantdl minden felfedezé kdrének végén R B”Viggis nem ergsebbek vagyunk, ha egyesitjik
erdnket?

(beleértve az arulét is) egy ujabb szoba kap
langra, megolve mindenkit, aki ott van
(forditsd fel a lapkat). Egy szoba nem kaphat
langra, amig a szomszédos szoba el nem kez-
dett égni. A szomszédos szobdknak nem kell
ajtdosszekottetésben allniuk. Halott hésok
jatékosai nem terjeszthetik tovabb a tiizet, de
az arul6 mindig ezt teszi.
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égota hallgattad mdr, hogy ez a hdz egy

Gsi gonosz erd otthona. A galéridjaban

megannyi antik festmény 16g, amik

gyonyoriien be vannak keretezve és nem
lepi Gket a por. Ahogy nézed ezeket a miialkotdso-
kat, a tekinteted megakad az egyiken, ami furdn
ismerGsnek tiinik. Az egyik bardtod arcdt ldtod, de a
kor és a haldlos sebek mély nyomokat hagytak rajta.
A festmény alatt egy poros plaketten ez olvashato:
,Orék bardtomnak. Kertiljén messzire a haldl, amig
ez az oltalom tart.”

Azonnali teendék

& Vegyél el6 annyi 6tszogletl targytokent
(festékesdobozokat jelképeznek), amennyi a
hésok szama +2.

¢ Készits el6 annyi haromszogletd Tudasproba
tokent, amennyi a h6sok szama.

& Afestéktokeneket helyezd a kévetkezé
szobdkba: padlas, elhagyatott szoba, leomlott
szoba, tornac, szoborfolyosd, raktér és boros-
pince. Helyezz minden szobaba egy tokent.
Ha t6bb szoba van a jatékban, mint festékto-
ken, akkor a felfedezéktdl legtavolabbi helyek-
re tegyél tokeneket. Ha tébb festéktokened
van, mint ahany megfelel6 szoba, akkor tedd
félre a fennmarado tokeneket. Mindig, amikor
egy megfelel6 szobat felfedtek, tegyél ra egy
festék tokent.

Mit tudunk a rosszfitkrol

Az arulét egy rejtélyes portré védi, ami minden
bajat és sérulését elnyeli. Az drulé megprébalja
ezt mindenaron védelmezni.

Akkor nyertek, ha...
..megtorod a festmény varazslatat azzal, hogy
ujrafested, vagy meghal az arulé.

Orok barat

Hogyan kell Gjrafesteni a portrét

O Afestéktokeneket fel lehet venni, le lehet
tenni, at lehet adni és el lehet lopni, mint a
rendes targyakat, de a kutya nem szallithatja.
Minden felfedezé egyszerre csak egy festékto-
kent szallithat.

¢ Ha a galéridban vagy és van nélad festék-
token, a korédben megkisérelhetsz egy 4+
Tudasprébat, hogy djrafest a portrét. Ha ez
a dobas sikeres, elveszted a festéktokent, és 1
Tudésproéba tokent teszel a szobara. Egy hés
ezt csak egyszer teheti meg egy kérben.

¢ Amikor annyi Tudaspréba token 6sszegytlt,
mint ahany hés volt a Kisértés kezdetekor, a
varazs megtorik.

Specialis tamadasi szabalyok [
Az arulét nem lehet rendes modon megsebezni.

Ha fizikai harcban 2 vagy nagyobb kiilonbséggel

legy6z6d az arulot, akkor lophatsz téle egy tar-

gyat (lasd a szabalykényv 13. oldalén a ,Specialis
tamadasok” részben).

Kivétel: Amikor egy hés a Korok amulettjét viseli,
mikozben legy6zi az arulét, akkor az arulé rendes
médon séril.

Ha nyertek...
Amint végzel az utolsé ecsetvondssal, érzed, amint
a festmény végul behddol az ecsetednek és feladja
a benne lakozé hatalmat. Arul6 tdrsad tdntorogni
kezd, haja megné és megdsztil, arca berdncosodik,
végtil az s test egyszertien szétesik. Egy pillanat
mulva mdr csak egy kupac hamu marad a helyén.
De amint az tj arcképre nézel, ami el6tted van,
téprengeni kezdesz... hol ldttad vajon ezt az arcot?
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ehér csipkébe 6lt6zott kisértet jelenik meg
elétted. ,Egyedul hagytdl ennyi hosszt éven
at!” mondja egy néi hang. ,De én vdrtam.
Rdd vdrtam. Az esktivénkre vartam.” A
szellem egyik felfedezé tdrsad felé lebeg és igy szdl:
+Ha mdr halott leszel, mint én, akkor 6rékké egytitt
maradhatunk.” A kisértet szertefoszlik, de nyomdban
ott marad az egész hdzat lagyan dtlengé eskiivéi
indulé dallama.

Azonnali cselekedetek

¢ Ha a kripta még nincs felfedezve, akkor
valogasd at a szoba lapkak paklijat és rakd a
kriptat a pincébe. Ezutan keverd meg a lapka-
kat.

¢ Tegyél egy otszogletl targytokent a kriptéra,
ami a hullat jelképezi.

Mit tudunk a rosszfiikrol?
A kisértet menyasszony azt hiszi, hogy egyik
felfedezétarsad az 6 uj vélegénye.

Akkor nyersz, ha...

..megtalélod a v6legény gytirtjét (a gyliri
kartyat) és a valédi vélegény maradvanyait, majd
elviszed ezeket a kapolndba a menyasszonyhoz,
miel6tt az hozzdmenne a baratodhoz.

Hogyan allitsam meg a kisértet

eskiiv6t?

Fel kell kutatnod a v6legény nevét és az elhantolt
maradvanyait. Ezutén el kell vinned a gytrtt és
a testet a kdpolndba, ezzel a menyasszony lelke
békét lel.

A kisértet menyasszony

Lo

Ehhez a kovetkez6 lépéseket kell sorrendben
elvégezned. Minden hés kérénként csak egy
lépést kisérelhet meg kéronként.

1. Megkisérelhetsz egy 5+os tudds dobast a ha-
l6szobéban, az ebédlében vagy a konyvtarban,
vagy felhasznélhatod a kényvet (a menyasz-
szony régi napldja), hogy megismerhesd a
valédi v6legény nevét.

2. Megkisérelhetsz egy 4+os tudas dobast a
kriptdban, hogy megtalald a valddi vélegény
maradvanyait.

3. Ha megtalaltad a testet, megkisérelhetsz egy
4+os er6 dobast a kriptaban az exhumalashoz.

4. Miutdn exhumaltad a testet, vidd el hullat
jelképezé tokent a kdpolnaba. A test nehéz,
amig cipeled két pontba kertl egy szobaba
valé belépés. Atadhatod a testet egy masik
felfedezének, épp Ugy, mint egy targyat.

5.Vidd a gytirit a kapolnaba. Nem szamit, hogy a
gyurd, vagy a test ér el6bb a kapolndba. Miu-
tan mar a gylrd és a valodi vélegény teste is a
kapolnédban van, a kisértet menyasszony meg
fog jelenni és végs6 nyugovora tér.

Specialis tamadasi szabalyok

A birtokodban kell, hogy legyen a gytrd, hogy
épelméjliség tamadast intézhess a menyasszony
ellen. Mas médon nem tdmadhatod a menyasz-
szonyt.

Ha nyertél ...

A sir foldje a gallérod mége hullik és a karcolja a
szemedet, de megtaldltad amit kerestél: a néhai
vélegény Gsszeaszott, mumifikdlédott holttestét.
Rderdlteted a gyttt a hulla térékeny ujjara. Végul
atlokod terhed a kdpolna kiisz6bén, csontokat és
hajat szorva szerteszét, ahogy a holttest egy gyo-
morforgaté roppandssal foldet ér.

A fehér csipkés kisértet megjelenik és a hulla
felett lebeg. A holttest 6sszetort torzgjabol egy
fekete ruhds szellem kél. Keztiket 6sszekulcsolva, a
szerelmes pdr lassan elillan ebbél a létsikbdl.
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i ez az driiletes zaj? Ugy hangzik,

mintha valami a falbdl vagy a pad-

16b6l akarna elémdszni. Szent isten!

Rothado testek, feketére rohadt fogak,
sirszagu lehelet! Sdrga és fekete gennytdl cs6p6gé
hulldk prébdlnak megragadni vékonyra oszlott
keztikkel. Ott vannak mindenhol!

Fel fogjdk falni a testeteket, darabokat tépve
beléle feketére rohadt fogaikkal. De nem fogsz
meghalni. Megcsonkitott holttested 6rékké éhesen,
tudatdtol megfosztva az éléhalottak sorait erdsiti
majd.

Meg kell dllitanod 6ket valahogy!

Mit tudunk a rosszfiukrol?

A zombik lasstak (de erések). Meg akarnak 6lni
mindenkit. Egy 6si zombi fejedelem iranyitja
Sket.

Akkor nyersz, ha...
..megoléd a zombi fejedelmet vagy az 6sszes
zombit.

Specialis tamadasi szabalyok

Ha meghalsz, akkor zombiva valsz a kovetkez6

forduléddal kezd6ddéen. Az aruld ekkor elmondja

neked az 4j képességeidet.

¢ Megtamadhatsz és megolhetsz egy zombit
barmilyen fegyverrel, ami eré tamadast tesz
lehet6vé. A dinamit szintén elpusztitja a
zombikat, viszont a revolver nem hat rajuk.
A fentiekben emlitett fegyverek hianyaban
a zombik csak elkabulnak, ha legy6zod Sket.
Ha megsérilsz egy zombival folytatott harc
sordan, akkor nem szamit, hogy van-e elleniik
megfelelé fegyvered vagy nincs.

¢ Ha egy hésnek alkalma nyilik egy targykar-
tya felhuzasara, akkor az adott hés harom
targykartyat huz, kivalaszt egyet kozuliik, és
a tobbit a pakli aljara teszi vissza.

Az éloholtak haza

¢ Hanalad van a szent jel, akkor minden, elle-
ned er6 tamadast végzé zombi két kockaval
kevesebbel dob a tamadaskor. (Ez nem vonat-
kozik a zombi fejedelemre.)

¢ A zombi fejedelmet csak akkor tudod megse-
bezni, ha nalad van a medal. A medal birto-
kosanak nem kell fegyver a zombi fejedelem
sebzéséhez, de ha van néla ilyen, akkor az
felhasznalhato a sebzésre. Az arulé nyomon
koveti a fejedelem sériiléseit és bejelenti, ha
az elpusztult.

¢ A medal hidnyaban a jatékosok tamadésai
nem hatnak a zombi fejedelemre (nem is
kabitjak el).

Ha nyertél...

A hullasziirke kezek dltal széthasitott his hangjai...
a szérnyd, szérnyl csdmesogds, ami ezt kovette...
még mindig hallod. Ez a hang fog felébreszteni az
éjsotet éjszaka kozepén, taldn még évekig. Ha eszed-
be jut, mindig a falbdl j6vé zajokra kell 6sszpontosi-
tanod. Majd az oldaladra fordulsz és megprobalsz
visszaaludni. Soha semmi j6 nem szdrmazott abbdl,
ha a hang forrdsdt probdltad felkutatni.



hdz megremeg és recsegés hallatszik.
Héhulldm burkol magdba. Egy tjabb re-
megés, amelyet recseg6 fa és morzsol6dé

eton robaja kévet. Egyik felfedezétdrsad
felkidlt, ,Mindenki kapaszkodjon! Most a pokolra
kertiliink!”

A falat villédzo fények festik be, sztirke kod
drasztja el a szobdt. A hdz egy része leomlik és
egyenesen belezuhan egy égé tiiztéba. Biztonsdgba
botladozol, mikézben kétségbeesetten térdd a fejed,
hogyan akaddlyozhatndd meg, hogy az egész hdz
beleomoljon a Pokolba, veled egytitt.

Azonnali cselekedetek

Készits el annyi épelméjliségdobas jelzét
(haromszogletd), ahany jatékos van. Készits el6
ugyanennyi tudasdobas jelzét is.

Mit tudunk a rosszfiukrol?
Az arul6 szivesen fogadja a Pokol eljovetelét és
azt akarja, hogy a tobbiek is vele tartsanak.

AKkkor nyersz, ha...
...sikeresen elvégzel egy 6rdoglzést, ezzel meg-
elézve a haz 6sszeomlasat.

Hogyan hajtsam végre az

6rdoglizést?

Végre kell hajtanod egy 6rdogtizést, hogy meg-

akadalyozd, hogy a hazat magéba szippantsa a

Pokol. Ehhez annyi sikeres 6rdoégiizé dobas kell,

ahany jatékos van. Minden dobashoz egy adott

szoba vagy targy sziikséges és minden dobas

épelméjlség-, vagy tudds dobas kell legyen.

Fordulénként egy 6rdéglizést végezhetsz.

¢ Az 6rdoglzéshez megkisérelhetsz egy 5+os
épelméjliségdobast a kdpolnaban, a kriptaban,
vagy a pentagramma szobaban, vagy ha nalad
van a szent jel vagy a gytrd.

¢ Az 6rdoglzéshez megkisérelhetsz egy 5+os
tudés dobast a kényvtarban vagy a kutaté
laborban, vagy ha nalad van a kényv vagy a
kristalygomb.

Minden sikeres dobdas esetén, rakj egy épelméji-
ség-, vagy tudasdobas jelzét (attdl figgben, hogy
melyik képességed hasznaltad) a felhasznalt
szobdara vagy targyra. A mar lerakott jelz6k még
akkor is beleszamitanak a végeredménybe, ha

a kapcsolodo szoba vagy targy mar Kiserteés
megsemmisilt. <

A mélység visszanéz

Ha a h6sok felhasznalnak egy szobat vagy tar- -_'g
gyat és az 6rdoglizés ezen része sikeres, akkor a :
tovabbiakban més felfedezé mar nem hasznal-

hatja azt a szobat vagy targyat oérdégtizésre. (PL.,

ha sikeres épelméjliség dobast végzel a kapol-

nédban, akkor a kdpolnat mar nem hasznalhatod

tobbet 6rdogtzésre.)

Ha a h6s6k mar annyi jelz6t leraktak, ahany
jatékos van, akkor a hdz omlasa megall.

Kételezé lépések a forduléd soran
A forduldd végén az arulé megfordittat veled egy
vagy tobb szobalapkat a hazban. Ezek a szobak
beomlottak és mar a Pokol részei lettek.

A Pokol és hatasai

¢ Az arul6 nyomon kéveti az id6 haladasat a
forduld/sériilés jelzésavon.

¢ Ha nalad van a szent jel és olyan szobaban allsz,
ami szomszédos egy megsemmisiilt szobaval,
felaldozhatod a szent jelet a szoba lapkak atfor-
ditasa helyett. (A szomszédos szobanak egy aj-
toval kell kapcsolédni a tiedhez.) Ha igy teszel,
eldobod a targy kartyat és nem kell a kijelolt
szoba lapkakat atforditanod. Ez meggatolja
a haz tovabbi omlasat a kévetkezé forduléd
végeéig. Az id6 mulasat jelz6 fordulé/sériilés
jelz6savra nincs hatassal ez a cselekedet.

¢ Ha egy olyan szobaban &llsz, amit elnyel a
Pokol, akkor meg kell kisérelned egy 4+os
sebesség dobast a menekiiléshez. Ha sikertil,
akkor atugorhatsz egy mar felfedezett, ajtéval
kapcsolédd, szomszédos szobaba, ami nem
omlik éppen 6ssze (ha van ilyen). Ha nem sike-
ril a dobas vagy nincs menekiilésre alkalmas
szoba, akkor elnyel a Pokol és meghalsz.

¢ Ha egy esemény, vagy a misztikus lift dobas
olyan szobaba vagy emeletre kiild, ami mar
megsemmisiilt, akkor te is lezuhansz a Po-
kolba. Az el8szoba, elécsarnok, és a lépcséhaz
mind kiilén szobanak szamit. Hasznalj jelz6-
ket annak jelzésére, ha valamelyik a Pokolba
zuhanna.

Ha nyertél...

Az utolsé raolvasas is véget ér, az 6rdoglizés

befejez6dott. Varsz, gondolatban konyorogsz,

imdadkozol és barmit megigérnél, csak

megmenekilj... A haz omldsa megall. A
sziirke kéd visszahuzdédik. A voros

ragyogas kialszik. Felséhajtasz. A
Pokol ma nem ragadott magaval.




yalkds csdpok izomkétegei csapkodnak
felétek. Gocsortds, szarvakkal olelt
szivokorongok boritjdk a gerinctelen
csdpokat, liiktetve és csattogva, mintha
a testrdl levdlasztott fogak lennének. A gumiszert
csdp rdtekeredik egyik felfedezé tdrsad Idbdra, majd
hirtelen gércsésen megszoritja. A fogakkal boritott
szivokorongok belemarnak tdrsad labdba, kishijdn
leszakitva helyérdl a végtagot, mielétt meg végleg
kirdntand a szerencsétlent a szobdbdl, mintha csak
egy halat hiizna be pecabottal. Bardtod sikolyai
a tdvolsdg novekedtével egyre halkulnak, mielétt
hirtelen végleg abbamaradnak.
Aztdn a csdp visszater.

Azonnali teendék
Készits el6 3 haromszogletu erédobas tokent.

Mit tudunk a rosszfiikroél?

Egy borzalmas, csapos szornyeteg kutat utana-
tok. Minden csapot egy Kar és Tapadékorong
jelz6par jelképez. Ha egy csap tapaddkorongja a
hozz4 tartozé Karhoz vonszol, akkor a kévetkezé
szornyforduld elején meghalsz, hacsak addig
valaki meg nem ment. A csapok az id6 eléreha-
ladtaval egyre erésebbek lesznek.

Akkor nyersz, ha...

...elpusztitod a teremtményt.

Hogyan pusztitsam el a szérnyet?
Talald meg a csapos borzalom fejét és pusztitsd
el a kovetkez6 médon:

O Ah6s, akinél ott van a kristalygémb, felhasz-
nalhatja azt a szorny fejének felkutatdsara. A
gombét birtoklé hésnek meg kell kisérelnie
egy 4+os tudas dobast a kristalygémbbe
pillantashoz, viselve a kdrtyan leirt negativ
kovetkezményeket, ha a dobas sikertelen
lenne. Ha a dobas sikeres, akkor targykutatas
helyett dobj négy kockaval a szorny fejének
megtalalasahoz:

Szoba

0 Kamra

Eredmény

il Konyha

Orgona szoba
3 Szakadék

5 Foldalatti té
6  Uveghaz
7

8

Kripta
Kazanhaz

Csapos rémség

¢ Akristalygdmb darabokra torik, ha felhasz-
naltad a szorny fejének felkutatasara. Dobd el
ezt a targy lapot.

¢ Ha az adott szobat még nem fedeztétek fel,
valogasd at a szoba lapkakat, amig elé nem
kertil. Ezutan add oda az arulénak és utasitsd,
hogy a megfelel6 emelet egyik felfedezetlen
ajtényilasahoz tegye azt le. (A foldalatti tavat
a pincébe kell lerakni).

O Tegyél egy kis szornytokent abba a szobaba,
ami a szorny fejét jelképezi.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Karok nem tamadnak és nem tamadhatok.
Tapaddkorongok tamadnak és tdmadhatdk.

¢ Ha egy tapaddkorong fizikai harcban legyéz
egy hést, a hés nem séril. Ehelyett megragad-
ja a tapaddékorong és elejti minden targyat, s
ezek a szobaban maradnak. Aztan a tapaddko-
rong befejezi a mozgasat.

¢ Halegy6zol egy tapaddkorongot fizikai tama-
dassal, akkor elkabul és visszavonul. Elejti a
hést, akit eddig cipelt. Rakd a tapadékorong
tokenjét a karjanak szobajdba.

¢ Akarok nem lassitjak a h6sck mozgasat. Csak
a hajtasok lassitanak le.

Kotelez6 1épések a forduléd soran
..ha egy tapadékorong megragad. Nem hasz-
nélhatsz targyakat, de megtamadhatod. Ha
legyé6z6d, akkor a tapaddékorong elejt téged és
visszavonul, de a forduléd fennmaradé részére
minden szobéba valé bemozgas 2 mozgaspon-
tot emészt fel. Ha legy6z a tapaddkorong vagy
dontetlen a tdmadas végeredménye, akkor nem
sebzddsz, de a forduldd azonnal véget ér.

Ha nyertél...
A tapadokorongos csdpok agonizdlva elére-hdtra
csapkodnak, magukra rantva a plafon egy részét és
az egyik falat is. A lény felsikolt, rikoltdsa mélyen
az érzékeid alatt indul, végighullamzik a hangs-
kdldn, gyorsan emelkedve a halldskiiszobéd fole. A
teremtmény utolsé kidltdsa olyan dimenzidkat tor
at, melyeket el sem tudsz képzelni.

Végre nincs t6bbé Aminek Nem Szabadna
Létezni. Bdr az a gyanud, hogy az dimaidban még
taldlkozni fogtok.

Kisérteés



sapkodo, strlédé hangok hallatszanak
egyre erésebben a hdzon kiviilrél. Az
ablakon kinézve vérés szemii denevérek
egesz felhdjét ldtod a hdz kértil gytilekezni.
Helyére rantod a fliggonyt és elhdtrdlsz a sz6rnyt
latvanytdl. De hirtelen meghallod. Egy puffands...
majd egy Ujabb... aztdn pedig egy borzalmas, fuldok-
16 nevetés. Csapkodé szdrnyak hangja mindentitt.
Itt vannak!

Azonnali cselekedetek

Ha az orgonaszoba még nincs a hazban, akkor
valogasd at a szoba lapkakat és rakd le az
orgonaszobat a hazba. Ezutan keverd meg a
szobalapkakat.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az aruld vérszivé denevéreket engedett be a haz-
ba. A denevérek mar meg is 6lték az arulét. Most
te kovetkezel.

AKkkor nyersz, ha...

...elzavarod a denevéreket, ugy hogy a megfelel6
zajokat jatszod le az orgondn (az orgonaszo-
baban) és megolod az dsszes denevért, ami a
felfedezdkre tapadt.

Hogyan (izzem el a denevéreket?

Ugy hallottad, hogy az erés zajok dsszezavarjak

a denevéreket. Be kell inditanod az orgonat az

orgonaszobdaban a denevérek elzavardsahoz,

majd meg kell 6lnéd a visszamaradt denevéreket.

Ehhez a kévetkezé 1épéseket kell sorrendben vég-

rehajtanod. Minden lépést fordulénként egyszer

kisérelhetsz meg.

1. Menj az orgonaszobdba. Ha mar ott vagy,
megkisérelhetsz egy 5+os er6 dobast az orgo-
na elinditasahoz.

2. Ha egy felfedez8 mar elinditotta az orgonat,
megkisérelhetsz egy 6+os tudas dobast az
orgonaszobaban, hogy lejatszhasd a megfelelé
zajokat, ami el(izi azokat a denevéreket, akik
még nem tapadtak senkire. Ez megakada-
lyozza a tovabbi denevérek hazba repiilését
is. (Egy felfedezd, akinek a zenélés a hobbija,
megkisérelhet egy 5+os tudés dobast, a zajok
keltése helyett.)

3. Végul, tdmadj meg és pusztits el minden
denevért, ami felfedezékre tapadt.

Repiilj szépen haza

Lo

Kételezé lépések a forduléd soran
A forduldd elején 1 pont fizikai sérilést szenvedsz
el minden, rad akaszkodott denevér utan. Ha
nélad van a pancélzat, akkor 1 ponttal kevesebbet
sebzdédsz.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Adenevéreket — beleértve a felfedezdkre
tapadt példanyokat is — er6 tamadassal ta-
madhatod. Ha legy6zod 6ket, akkor elkdbulas
helyett elpusztulnak.

¢ Aszabadon reptilé denevérek nem akadélyoz-
zak a felfedez6k mozgdasat. Azonban, minden
rad tapadt denevér utan eggyel kevesebb
mez6t mozoghatsz. (Legalabb egy mezdényit
mozoghatsz.)

Ha nyertél...

Az utolsé dtkozott denever is a foldre hullik és a szo-
ba egybdl vildgosabbnak tiinik. Felnézve, a hajnal
gyenge sugarait ldtod kelet fel6l besztirédni. A kinti
csapkodd zaj elhal. Remegsz a megkonnyebbitiléstél
tudvdn, hogy nem kell még egy éjszakadt elt6ltened
ezen az dtkozott helyen.
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eltitéd a naplét, amit taldltdl és azt veszed

észre, hogy naplobejegyzések helyett

minden oldalra vudubabdk fényképeit

ragasztottak be. Minden képet dsszefirkdl-
tak. Mindegyiken egy nagy, vorés jel fut a képeken
kereszbe. Furcsa. De vdrjunk csak, az utolsé néhdny
képet még nem cstifitottdk el. Ez a kép pont tgy néz
ki, mint az egyik bardtod! Ezen pedig pont, mintha
te lennél...

Mit tudunk a rosszfiikroél?

Az arulé vudubabakat rejtett el a haz kilonbozé
pontjain. Minden baba egy-egy felfedez6hoz ko-
t6dik. A babak veszélyes helyeken vannak. Ahogy
a forduld/sériilés jelzésavon az id6 elérehalad, a
vudubabak &ltal kifejtett hatasok egyre rosszab-
bak lesznek.

Akkor nyersz, ha...

..megsemmisited az 6sszes vudubabat, és
legalabb a kalandot elkezdé hésok fele (felfelé
kerekitve) még életben van.

Hogyan pusztitsam el a babakat?
El6szor az aruld tippjei alapjan fel kell kutatnod
azokat a szobdkat, ahol a babak vannak. Ezutan
meg kell talalnod a babat az adott szobaban és
meg kell semmisitened. (Megkérheted az arulét,
hogy ismételje el a tippeket.)

Vudu

Ebben a szellemjarasban nem érvényes az a

szabaly, hogy a felfedezéknek meg kell allniuk,

ha olyan felfedezetlen szobaba lépnek, amin

valamilyen ikon van. Annyi 4j szobat fedezhetsz

fel, amennyit akarsz, és csak akkor htzol kartyat,

ha azon a szoban is ikon van, ahol végiil megallsz.

Akkor is kartyat kell hiznod, ha olyan Gjonnan

felfedezett szobaban keresel babat, amin ikon

van.

¢ Menj egy olyan szobéba, ahol szerinted egy
baba van elrejtve. A arulé tippeket fog adni,
amik segitenek kitaldlni, hogy melyik szobak-
ban van vudubaba.

¢ Megkisérelhetsz egy 2+os tudas dobast, a
baba felkutatasara. Ha elvégzed a dobast,
kérdezd meg az aruldt, hogy van-e baba abban
a szobaban; valaszédban igazat kell mondania.
A forduldd alatt egy szobat kutathatsz at. (Ha
nem a megfelel6 szobaban vagy, akkor nem
talalhatsz babat.)

Ha megtalaltal egy babat, akkor automatikusan
elpusztitod, ha a baba a te felfedez6dhoz kot6-
dik. Barmely baba rejtekhelyét felfedezheted,
de csak a hozzad tartozot semmisitheted meg
biztonsagosan. Ha egy hés meghal, a hozza
kotédé baba is megsemmistl.

Ha nyertél...
Megragadod a babdt és belenézel a gombszemekbe.
A szemek, melyek bdr élettelenek, mégis hdtbor-
zongatéan hasonlitanak a sajdt szemeidre. Nem!
Féldhéz csapod a babdt, tjra meg djra. A gombsze-
mek Gsszetornek, a varrdsok felszakadnak. Végtil
maga a szévet is elszakad, tépett anyagdarabokkal
és a tomésnek haszndlt kéccal teritve be a padlot. A
vudu baba megsemmistilt.

Vdrjunk csak, mit tettél? Egy vudubabdval igy el-
bdnni nem a legjobb 6tlet. Nem érzed magad igazdn
jol... de lehetett volna sokkal rosszabb is.
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zek az dtkozott zajok! Okéllel a falra iitsz,
mire a kapardszds és motozds azonnal
abbamarad.

LLdtjatok?” - mutatod a bardtaidnak.
.Kdrtevék lepték el a falakat. Bogarak, vagy taldn
patkdnyok.”

Madsodpercekkel késébb a kapardszds ujrakezdd-
dik, ha lehet még hangosabban, mint el6tte. Ez mdr
komoly fert6zés lehet!

Egyik felfedezé tarsad olyan tidvézilt képpel
hallgatja a zajokat, hogy az mdr feltiiné. Bardtod
pillantdsa a tiedbe kapcsolédik. Eddig soha nem is
vetted észre, milyen patkdnyszert a bardtod kiné-
zete. Arul6 tdrsad csak egy sz6t ejt ki, de azt olyan
szérnyen magas hangon, amit eddig még soha nem
hallottdl téle: “Zabdljatok!”

Apr6 testek 6zonlenek el6 a padlédeszkdk aldl!
Patkdnyok! Ezer meg ezer patkdny mindenfelé!

Vagy Te, vagy 6k.

Azonnali cselekedetek

Miel6tt az arulé patkanyjelzéket rakna le a hazba,
rakd a pentagramma szobaban levé felfedezdket
egy szomszédos szobaba. (A szomszédos szoba-
nak nem muszdj ajtéval kapcsolédnia.)

Patkanyok ura

Mit tudunk a rosszfiukroél?

Az arul6 egy gonosz patkanyritudlét végez a
pentagramma szobaban. Csak tgy tudod a ritu-
alét megallitani, ha minden patkanyt megélsz a
héazban. Légy 6vatos, a patkanyok csapatban is
tdmadhatnak.

Akkor nyersz, ha...
..megolod az 6sszes patkanyt, vagy megolod az
arulét, miel6tt az elérné a pentagramma szobat.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Ha sebestlést okozol egy maganyos patkany-
nak, akkor az elpusztul.

¢ Ah6sok nem befolyasolhatjak az arulét
semmiféleképpen sem, mig a karaktere a
pentagramma szobdban van. Sem patkanyok,
sem hés6k nem léphetnek be a pentagramma
szobaba.

Ha nyertél...

A karjaid, labaid és a fejbéréd is patkdnyharapdsok-

tol vérzik. Az dtkozott férgek majdnem legytir-

tek. Még mindig érzed az apro, meleg, sz616s és

16kd6s6d6 testeket, amint megfesziilve harapnak,

karmolnak és eldrasztjdk a tested. De a falka halott,

végre. Reméled, hogy most mdr biztonsdgban vagy.
... riccs-reccs, megint a kapardszds...
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bardtod valamilyen ,szennyezett mintd-
161" motyogott, amikor megmutattad neki
a csinos kis kristdlygémbét. Felismerte
ajon? A szemedhez emeled a gémbét és
belenézel a belsejébe. A gémb k6zepén valami aprd,
magzatszerd izét latsz.

A kristdly pulzdlni kezd a kezedben. A megle-
petéstdl hirtelen elengeded, mire a kristdly elejtett
tivegtojdsként darabokra térik a féldén. A napvildgra
kertilt szévetszerti massza remegé tojdsfehérjeként
fekszik a kristdly szétszorodott szilankjai kzott...

...de aztdn a massza bugyborékolva tdgulni
kezd, mdsodpercenként megdupldzva el6z6 méretét!
Kishijdn felbuksz, ahogy elhdtrdlsz. A massza feléd
hulldmzik, mintha elényt prébdlna kovdcsolni az
elébbi botldsodbdl. Ha nem nyerted volna vissza az
egyenstlyod, egyenesen rdd folyt volna.

Vajon megdll ez a névekedés valamikor?

Azonnali cselekedetek

¢ Akristalygomb kartya tulajdonosa dobja el a
kartyat. Aki abban a szobaban &ll, minél el6bb
menjen el onnan, mivel ez lesz az a hely, ahol
a massza néni kezd.

O Készits elé annyi tudasdobas jelzét (harom-
szdgletli), ahany jatékos van. Készits elé
ugyanennyi épelméjliségdobas jelzét is.

Mit tudunk a rosszfiikrol?

A massza egyre terjed. Ha olyan szobaba kertilsz,
ahol massza jelz6 van, akkor a massza elnyel. (Uj
célod az arulé gyézelemre segitése lesz.)

Akkor nyersz, ha...

..megsemmisited a masszat.

Hogyan pusztitsam el a masszat?

O Egy felfedezé a forduldja alatt egy alkalommal
megkisérelhet egy 3+os tudas dobast a masz-
sza tanulmanyozasdhoz, ha a karaktere egy
olyan szobaban all, aminek szomszédjaban
massza jelzé van (ajtényilassal kapcsolédnak
egymashoz a szobak). Minden sikeres dobas
esetén, rakj egy tudas dobas jelzét a felfedezé
karakterlapjara.

Burjanzo hus

¢ A massza gyenge pontjanak felderitéséhez
annyi sikeres tudasdobas kell, ahany jatékos
van. Ha az utolsé dobas is sikeriilt, akkor
ismételten rakd félre a jelzéket.

¢ Ha mar megtaladltad a massza gyenge pontjat,
akkor meg kell taldlnod a megfelels vegyi-
anyagok képletét, amivel elpusztithatod. A
vegyszer elballitasahoz annyi 6sszetevd kell,
ahany jatékos van. Egy felfedezé fordulsja
soran egyszer megkisérelhet egy 3+os tudas
dobast az 6sszetevék felkutatasahoz a lenti
szobak egyikében: padlas, iveghdz, kazanhaz,
kert, konyvtar, barmelyik labor, lomos szoba,
konyha, kamra, raktarszoba, a nyitott pancél-
terem, és a borospince. Rakj egy tuddsdobas
jelzét a felfedez6 karakter lapjara minden
sikerrel végz6dé Gsszetevd keresés utan, ez
jelzi majd a megtalalt 6sszetevSket. Majd rakj
egy jozansag dobas jelzét abba a szobaba; a
dobast itt mar nem lehet tobbszor megkisé-
relni.

¢ Egy felfedezd egy mozgaspontért bedobhat
egy Osszetev6t a masszaba, ha az egy szom-
szédos szobaban van (ajtéval 6sszekotve).
Ha egy felfedezé igy tesz, akkor rakd at a
tudasdobas jelz6t a karakter lapjardl a masz-
szara. Ha mar annyi 0sszetevét bedobtatok a
masszaba, ahany jatékos van, akkor az egész
massza elpusztul.

Ha nyertél...

Kemeényen szoritod az edényt, aminek a parafinos
bevonata megakaddlyozza, hogy a benne levé zold
trutyi kilottyenjen. Reméled, hogy a keverék megfele-
16 lesz a célnak. Nem lesz Ujabb esélyed probdlkozni.

A massza bugyborékoldsa és a félig megemész-
tett dldozatainak sikolyai a szomszéd szobdbdl
szlirédnek dt. Egy gyors imdt elmormolva behajitod
az edényt a fortyogo, liikteté massza kozepébe. A
massza szinte azonnal elnyeli az edényt.

A hdz ugy rdzkédik, mintha foldrengés lenne.

A massza razkodik, elpdrolog, és fiistot eregetve,
goresés vonagldssal felemészti 6nmagat!

A végeén csak néhdny técsdnyi blizds folyadek,
ruhafoszldnyok, csontdarabkdk és fogak, valamint
néhdny félig emésztett bérfoszldny marad vissza a
szoba padlojdn.
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hogy rdérésen szemléled a kezedben
tartott gytirtit, szemeid megakadnak egy
véseten, ami eddig elkertilte a figyelmed.
ehetséges volna, hogy csak most jelent
meg? A furcsa jelek piktogrammokra emlékeztetnek,
de ahogy bamulod Gket, a szemed el6tt rendezdnek
dat dltalad is olvashaté jelekke:

,Salamon kiraly gytirtje.”

A bettik ismét dtalakulnak:

A démonok meghajolnak elétted.”

Majd egy utolsé vdltds:

A Pokol kapuja nyitva dll.”

A hdz megremeg. Forrd, betegségtdl terhes szél
stivit keresztil a hdzon. Egy sikoly hangzik fel egy
mdsik szobdhdl, eonokon dt tarté fajdalom igéretét
hordozva. Soha nem hallottdl még ilyen sz6rnyt-
séges hangot, igazdn el sem tudod képzelni, miféle
teremtmeény képes ennyi rosszindulatot stiriteni egy
sikolyba.

Kivéve persze, ha pokolbéli démonrdl van szé.

Mit tudunk a rosszfiikrol?

Egy, a Pokolba vezet6 térkapun keresztil démo-
nok lépnek be a hazba. Mindenkivel végezni akar-
nak. A kiilénb6z6 démonoknak kiilonféle fizikai
és mentalis képességei vannak.

Akkor nyersz, ha...

...elpusztitod a démon fejedelmet a gy(rd fel-
hasznalasaval. Ehhez, a gytrd birtokaban kétszer
le kell gy6znod a démon fejedelmet. A tamadasok
barmelyike lehet eré-, vagy j6zansag tamadas is.

Salamon kiraly gyurije

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Ha a gyUlrt segitségével jozansag tamadas
végzel a démon fejedelem ellen, akkor adj
plusz 2-t a dobott értékhez. A démon feje-
delem elsé legy6zése alkalmaval elkabul. Ha
masodjara is legy6zod, akkor elpusztul. Ha a
démon fejedelem megtamadja a gytridhor-
dozét és veszit, akkor ezt is beszamithatod a
sziikséges két legy6zésbe.

¢ Ha sikeres jézansag tamadast végzel a gylird
segitségével barmely méas démon ellen, akkor
a soron kovetkezé forduldk soran atveszed az
adott démon felett az irdnyitast, mozoghatsz
vele és megtamadhatod a tobbi démont vagy
az arulét. Ha a gylrd egy masik hshoz kertil,
akkor az esetlegesen iranyitott démonok is az
6 befolyasa ala kertilnek. Ha a hésok a gytrit
elejtik vagy ellopja azt az aruld, akkor a dé-
monok ismét 6nalléva valnak, mint a kisértés
elején. Ha legy6zol egy démont vagy a démon
fejedelmet, de nincs nalad a gytrd, akkor
célpontod a szokott médon csak elkabul.

Ha nyertél ...
Salamon kirdly gytirtje felizzik az ujjadon, ahogy a
démon fejedelem végre 6sszeroskad el6tted.

A hdz ismét remegni kezd. Az undorité szél,
amely tivéltve tort elé a Pokol kapujdbdl most
legyengtil, majd a visszafordul. A Pokol kapuja alag-
uttd alakul, mely mindent visszaszippant magdba,
a btizt, a vérés ldngokat, s mindent ami kordbban a
Pokolbal jétt. Ttlizbdl formdlédott csapok kusznak eld
a térkapubdl, s mind brutdlis mozdulattal egy-egy
démonra fonjdk magukat. Ismét sikolyok hangzanak
fel, eztittal megkinzott lelkek végsé téréspontja zeng
a pokoli ricsajban, ahogy a vergédé démonokat az
alagtit gyomrdba rdntjdk a csdpok.

Az alagtt szdja 6sszeomlik, mint egy hirtelen
bezdrt szem, ahogy az utolsé visitozé démont is
elnyeli. Csend zuhan hirtelen a hdzra. A Pokol mdr
végzett veled.

De vajon te, gondolod a gytirtit vizsgdlgatva... te
madr végeztél a Pokollal?
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elfedezétdrsad teljesen elmertil a megsar-

gult kényvlapok tanulmdnyozdsdban, tigyet

sem vetve a kérnyezetére. Bardtod az orra

alatt mormol valamit a haldlrol, testekrdl és
a halott hus uj életre keltésérdl. Kész driilet!

A bardtod felpillant, szemében izzik a hév szent-
ségtelen tlize. ,Irdny a laboratérium!” mondja.

.Ma éjjel valéra vdltom a az tiszkds holtak
ujjaélesztésének dlmat! Halott végtagok mozdulnak
meg Ujra, az élettelen agy Ujra ébred, és az egykor
haldokIé test felkel. Ma éjjel ami halott, uj életre kel!”

Azonnali cselekedetek
O Készits el6 6t 6tszogletl targytokent, amik
faklyakat jelképeznek.

Mit tudunk a rosszfiikrol?

Arul6 tarsad felélesztette Frankeinstein szor-
nyetegét. A szorny erejének kiprobalasaként az
arul6 meg akar 6letni mindannyiétokat a lénnyel.
A szOrny nagyon szivés, legjobb ha megprébélod
elkertiilni. Szerencsére van egy gyenge pontja: a
tiz.

Akkor nyersz, ha...

...a szorny meghal.

Frankenstein hagyatéka

LTI

Hogyan 6ljem meg a szérnyet?

Kétféleképp lehet megolni Frankeinstein szor-

nyetegét:

1. Tz altali halal: Menj a kiégett szobéba, a
kazanhazba, a pentagramma szobaba, vagy
a konyhaba, hogy meggyujts egy faklyat. Ha
igy teszel, rakj egy faklya jelzét a felfedezéd
karakterlapjara. Nincs limitalva a jaték soran
fellelhetd faklyak szama, de minden felfedezé
egyszerre csak egy faklyat vihet magaval. Ha
a szorny szobajaban, vagy azzal szomszédos
(ajtéval kapcsolédd) szobaban vagy, megki-
sérelhetsz egy sebesség tamadast, a faklyat
a szornyhoz vagva. Ha legy6z6d a szérnyet,
akkor az elszenved egy faklya taldlatot és
elveszted a faklyat. Ez a tdimaddas nem kabitja
el a szornyet. Ha a sz6rny legy6z, akkor csak
a faklyat veszted el. Minden hés csak egy
faklyat dobhat fordulénként. A szérny akkor
hal meg, ha annyi faklya talalta mar el, ahany
jatékos van.

2. Zuhanas altali halal: A szérny nem tulzottan
okos. Mindig a legkdzelebbi megtdmadhaté
felfedezé felé kell mozognia. Csalogasd be a
toronyba vagy a szakadék szobgjaba. Ezutan
megkisérelhetsz egy 6+os erédobast a fenti
szobak egyikében, igy 16kve a szérnyet a
halalos zuhandasba. Fordulénként egy ilyen
kisérletet tehetsz.

Ha nyertél...

Egyesével a gyertya ldngjdba tartod a konyv
lapjait. Ezek a feljegyzések igazi istenkdromldsok.
Reméled, hogy ha a kényv elpusztul, akkor a halottak
feltdmasztdsdnak titka 6rokre feledésbe mertil.

Most a bevezetét emészik fel a langok. A ko-
vetkez6 néhdny oldalon tabldzatok és szamitdsok,
diagrammok és dbrdk hemzsegnek...

Igen. Egyszerre az egész valami borzalmas
értelmet nyer. Hirtelen megvildgosodsz — a felisme-
rés olyan egyszert, de mégis olyan brillidns és cso-
dalatos, hogy szinte beleszédiilsz a lehetdségekbe,
amiket a kényv rejt. Milyen meglepd, hogy egyediil
te fedezheted fel a bamulatos titkot.

Epp csak egy picit égeti meg az ujjad a lap,
ahogy eloltod a papirt emésztd langot...
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yomrodat csoméba szoritja a ocsmdny
felismerés, ahogy a koporsé fedele
nyikorogva felnyilik. Tul sok nyom, ttl sok
egybeesés és til sok felfedezés egysze-
riien megkérddjelezhetetlenné teszi a sdpadt kéz
valésdgossdgdt, mely hirtelen félrel6ki a koporso
tetejét. A kéz durva és széles, tomzsi ujjakkal. Durva
sz6r6k nének az ujjakon, a kérmdéket hosszura és he-
gyes véglre vdgtdk. A melletted dll6 lany a karodba
kapaszkodik.

.Meg kell 6Intink,” kidltod ,még mielétt teljesen
felébred!”

Ekkor veszed észre a friss harapdsnyomokat ba-
rdtod nyakdn és a hegyes szemfogakat a szdjdban...

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az aruld és a lany mindketten vampirok, és
Drakula grof segit6i. Drakula nagyon erds, de
ébredése sok id6t vesz igénybe. Még néhany
fordulényi id6d van a gyors cselekvésre, miel6tt
teljesen felébred. A grof és szolgai megprobalnak
meg06lni, vagy vampirra valtoztatni titeket.

AKkkor nyersz, ha...

...Drakula grof és a menyasszonya is elpusztul.

Hogyan 6ljem meg a vampirokat?

¢ Ha nalad van a landzsa kartya és felhaszna-
lod egy sikeres er6 tamadasra egy vampir
ellen, akkor atdofod a vampir szivét és ezzel
elpusztitod. Barmely mas tamadas az arulét
megsebzi, a grofot és menyasszonyat pedig a
szokott médon elkébitja.

Drakula sirja

¢ Az aruld tartja szamon a kisértés kezdete
6ta eltelt fordulok szaméat. Miutan az arulé
eléremozditja a jelz6t a forduld/sérulés jelzs-
savon, az egyik felfedezének azonnal dobnia
kell annyi kockéval, ahany jatékos van. Ha a
dobott érték kisebb, mint az aktudlis forduld
szama, akkor felkelt a Nap.

¢ Avampirok egyre gyengulnek, ahogy a nappal
orai telnek. A napkelte utani 6sszes aruld
fordul6 kezdetén minden vampir elveszit 1-1
pontot minden képességébdl. Mondd meg az
arulénak, hogy a két szorny képesség értékeit
egy papiron vezesse. Ha egy vampir képesség
értéke a 0-ra, vagy a koponya jelre esik vissza,
akkor a vampir langra kap és megsemmistl.

Specialis tamadasi szabalyok

Ha legy6z6l egy vampirt, akkor a szokott médon
sebzed meg. Ha nalad van a Szent Szimbdélum
kartya, akkor kényszeritheted a vampirt, hogy
minden okozott sériiléspont utan egy szobanyi
tavolsagra eltavolodjon téled (egy érvényes, kap-
cs0l6dé ajton keresztil).

Ha nyertél...

Egy karé a sziven dtverve és az dldott napfény

— ezek voltak a fegyvereid a vérszivo féreg és
éjjeli gyermekei ellen. Elj6tt a nappal. A vampirok
elpusztultak. Drakula grof legenddja tényleg csak
egy legenda marad.

Tényleg elpusztultak, biztatod magad gondolat-
ban, mik6zben tiinédve dorzsélgetsz egy apro sebet
a nyakadon. Biztos, ami biztos ezt meg kéne egy
orvossal is nézetni!




tlsiketit6 visitds hagyja el a torkodat, ahogy
porégsz. Egy pillanattal késébb a hdz mint-
ha 6sszegytirédne és a levegébe szokkenne.
De hdt ez képtelenség lenne.

Az ablakhoz rohansz és Idtod, hogy a képte-
lenség igazi: egy 747-es méretli maddr szdllitja
a levegében a karmai kézt a hdzat, valészintileg,
hogy megetesse szornyti ivadékait. alattad a talaj
egyre messzebbnek és messzebbnek ldatszik. Ha éIni
akarsz, gyorsan ki kell jutnod a hdzbdl — de valahogy
tul is kell élni a zuhandst.

Emlékszel, hogy egy bardtod emlegetett valami
ejtéernydket, amibe belebotlott. Taldlnod kell egyet.
Lehet, hogy nem jut majd mindenkinek, de biztos
vagy benne, hogy a tébbiek szerint is te megérde-
melsz egyet.

Azonnali teendék

¢ Készits el6 annyi 6tszogletd targytokent, ami
a jelenlévé jatékosok fele, lefelé kerekitve.
Ezek jelképezik az ejtéernydket.

¢ Tavolits el minden pinceszinti lapkat a
hézbdl. Ha volt felfedezé a pincében, tedd
Sket a Misztikus felvondba, és azt illeszd egy
foldszinti ajtéhoz. Ha nincs jatékban, akkor
keresd ki a Misztikus felvonot és illeszd a
foldszinthez vagy emelethez. Aztan keverd
meg a paklit.

Mit tudsz a rosszfiukrol
Ennek a kisértésnek nincs aruléja, csak hései. De
még igy is csak kevesen élhetik tul.

Akkor nyersz, ha...
..kilépsz a hazbdl egy ejtSernyével. Azok a hésok,
akik nem talalnak ejtéerny6t, meghalnak.

Az ejtéernyé keresése

O AhGsok tovabbra is felfedezhetik a hazat
és kereshetnek 4j szobdkat. Azonban nem me-
hetnek a pincébe. (Ha a kovetkez6 szobalapka
csak a pincéhez illene, tedd félre azt a lapkat
és addig huzz tovabbiakat, amig nem taldlsz
megfelelét.)

¢ Ejtbéerny6k vannak elrejtve a hazban. Barmely
6men szimbdlummal rendelkezd szobaban
kereshetsz ejtéerny6t ugy, hogy teszel egy
Tudas vagy Sebesség 4+ dobast. Ha sikerrel
jarsz, vegyél el egy Ejtéernyd tokent, és tedd a

Levegoben

¢ Abban a kérben, amelyikben megtalaltad
vagy elloptad az ejtSerny6t, nem mozoghatsz
tovabb. Egyszerre csak egy ejtéernyé lehet
nalad.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Ugy lophatsz masik héstél ejtéernyét, hogy
Eré alapu tamadast intézel ellene (szokasos
modon Erével védekezik), vagy Tudéssal té-
veszted meg ellenfeledet (Tudassal védekezik
ellene). A targyak lopdsara vonatkozo szabaly-
tdl eltéréen akkor is elveheted az ejtéernydt,
ha 1-gyel nyered meg a dobast. A vesztes nem
séril. A tamado kore véget ér, akar sikeres
volt a tdmadds, akar nem.

& A tobbi hést az ejtéernyd ellopasa helyett
megtamadhatod sériilés okozasdnak céljabol
is, a rendes szabdalyok szerint. Az elhunyt hés
eldobja a néla 1évé ejtéernydt, és barmely hés
felveheti.

¢ A hGsok ugy korlatozzak egymas mozgasat,
mintha ellenfelek lennének.

Kijutni a hazbol

Amint nalad van az ejtéernyd, elhagyhatod a

hazat. Ehhez menj a bejarathoz, erkélyhez, to-

ronyhoz, széncsuszdahoz vagy leomlott szobahoz
és kolts el 1 mozgaspontot. Aztan tegyél egy

Tudasdobast (hogy megbizonyosodj arrdl, hogy

miikédik) vagy egy Epelméjiiségdobast (hogy

felkészilj 1élekben) 4+ célszamra. Siker esetén
sikeresen tavozol.

Ha nyersz...

A leveg6 hurrikankent stivit korulétted. Hatalmas
megkdénnyebbiilést érzel, amint egy randuldssal
kinyilik fol6tted az ejtéernyd és lassan stillyedsz.
Aztdn csapkodds hangjdt hallod. Felnézel, és
szakaddsokat ldtsz az ejtdernyd szévetén. Néhany
zsinor is 6sszegabalyodott. Lehet, hogy az ejtéernyd
megsértilt a kiizdelem folyamdn, de egyelére tigy néz
ki, kitart. A szakaddsok nem béviilnek. Legalabbis
most...

Ha vesztesz...

Az tugynevezett bardtaid hdtrahagytak téged, hogy
ennek a démoni maddr fickdinak eledelétil szolgdl).
Mdsrészt, ha egy mdsik emberi testen landolndl,
akkor taldn tilélnéd a zuhandst. Az a mdsik bardtod

karakterlapodra. Csak egy ejtéernyd Kisértes elég puhdnak néz ki...
talalhato egy adott szobédban. < >



kristdlygomb villog és mennydérgésszerti
akkord tor el6 az orgonasipokbdl. A hdz
rdzkédik és megvaltozik, dtrendezédnek
szobdk, a benntik levé targyak és maga
a hdz alaprajza is. A levegd stirtibbé és émelyitéve
vdlik, betegesen zold szinti és enyhén mérgezé lesz.
A hdzon kiviil az ég mdlyvaszint, a fak pulzald,
féregszert rémdlmok, és a jarckelSknek t6bb foga
van, mint kellene.
Tandcsos lenne visszavinni a hdzat a sajat
dimenziédba, még mieldtt tilontul sok rétegnyi bér
égne meg és hamlana le a testedrdl.

Mit tudunk a rosszfiiukrol?

Az arul6 egy idegen lény, aki a sajat dimenzié-
jaba ragadta a hazat. A helyi 1égkor szép lassan
megmeérgez és megol titeket.

Akkor nyersz, ha...

..visszaviszed a hazat a sajat dimenziédba.

Kételez6 lépések a forduléd soran
Minden hésnek dobnia kell két kockéval a fordu-
16ja kezdetén. A dobott értéket vond le barmely
képességedbdl, vagy szétosztva, tobb képessé-
gedbdl.

Hogyan vigyem vissza a hazat?

Az orgona nem csak egy egyszert hangszer, ez
teszi lehet6vé a dimenzidk kozti utazast is. Le
kell jatszanod a megfelel6 dallamot az orgonan,
mely a helyes frekvencidk elhangzasa utan elin-
ditja a dimenzidk kozti utazast.

Ha az orgona szobaban all, akkor a felfedezé
megkisérelhet egy tudas dobast a helyes dallam
lejatszasahoz. Ezt koronként egyszer kisérelheti
meg. A kévetkezé értékek juttatjak vissza a hazat
a helyére:

Jatékosok szama  Sziikséges eredmény

3 15+
4 16+
5 18+
6 20+

32

Elveszve

A felfedezk atvizsgalhatjak a hazat a helyes 4

dallamra vonatkozé nyomok utén. A megtalalt 5

nyomok minden résztvevének elényt jelentenek,

ha az orgonan prébalna jatszani. Ugyanazt a

nyomot nem talalhatod meg kétszer.

¢ Adj az eredményhez 1-et minden felfedett
6men ikonnal jel6lt szoba utan.

¢ Adj az eredményhez 2-t, ha te jatszol az orgo-
nan és a hobbid a zenélés.

¢ Adj az eredményhez 2-t, ha megtalaltad a
zenérol szolo konyvet a konyvtarban. Fordu-
lénként egyszer, ha a konyvtarban allsz meg-
kisérelhetsz egy 5+os tudas dobast a konyv
felkutatasahoz.

¢ Adj az eredményhez 2-t, ha elmész a tréfea
szobaba és sikeresen elvégzel egy 5+os
épelméjliség dobast a tréfeak megtekintésé-
hez, és a tréfedk alapjan jelenlegi dimenziéd
meghatarozasahoz.

¢ Adj az eredményhez 2-t, ha elmész a toronyba
és sikeresen elvégzel egy 5+os tudas dobast
felfedezve a jelenlegi dimenzidd, a csillagok
allasa alapjan.

¢ Adj az eredményhez 2-t, ha az ériilt az orgona
szobaban van. O mar tobbszor végrehajtott
dimenzidk kozti utazast.

¢ Adj az eredményhez 2-t, ha a Kényv az orgona
szobéaban van. (Ez egy extradimenzionalis
atlasz.)

Ha nyertél ...

Az orgona egy uUjabb zihdl6, vérszegény szusszandst
ad ki magdbdl. Ismételten semmi sem torténik. Az
orrod most mdr folyamatosan vérzik, béréd nagy
foltokban hamlik, ldtdsod pedig alagttszertien egy
foltra sztikil. Még egy dobdsod van...

Letitéd az utolsé akkordot az orgondn. Eztttal
a hang rezondlva végigdiib6rég a hdzon. A hdz
rdzkédik és ujra megvdltozik. A levegd kitisztul és
atldatszovd vdlik. Kint még sétét van.

A fdjdalmaid is mérséklédnek, ahogy a vérzés
is csillapodik. Megmenekiiltel! Visszatértél a sajdt
dimenziédba. De vajon a sziilébolygédon vagy
egydltalan?

Ennek kideritése még a j6vo zenéje...
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bardtod, amiéta kinyitotta a kényvet,
csak ériilten fecseg, valami kapurdl és a
csillagok kézti térrél zagyvdlva. Egyértel-

tien megkattant — csak egy médonvagy ~ © Miel6tt megidézné az Osi Istent, el lehet lopni

képes észhez tériteni, mégpedig tgy, hogy megsem-
misited a kegyetlen kétetet, amit magdval cipel.

Azonnali teendék

Ha kapolna és a pentagramterem nincs a
jatékban, a kisértésfelfed6tdl balra 16v6 jatékos
atkutatja a szobalapkak halmat és az éptilet
megfeleld szintjeire helyezi azokat, lehetSleg a
lehet6 legtavolabb helyezve az arulétdl. Ezutan
megkeveri a halmot.

Mit tudtok a rosszfiukrol

Az arul6 a Kényvet hasznalja egy szornyti Osi
Isten megidézésére, aki felfalja a vilagot, veletek
kezdve.

AKkkor nyertek, ha...

..megsemmisititek a konyvet. Akkor is nyertek,
ha megolitek az arulot, miel6tt befejezi az idézé
szertartast.

A sotétség megidézése

Hogyan lehet a konyvet
megsemmisiteni

az arulétol (lasd a szabalykonyv 13. oldalan a
.Specialis tAmadasokat”).

¢ Megidézés utan a konyv annak a szobanak a
padléjan hever, ahol végrehajtotta a szertar-
tast. Rendes médon felveheted.

¢ Vidd a kényvet a Kazanhazba vagy a Szaka-
dékhoz. Aztan kolts el 1 mozgaspontot, hogy
eldobd a kényvet, ezaltal megsemmisitve és
eliizve az Osi Istent.

Ha nyersz...

Nem vagy benne biztos, hogy valaha is feléptilsz
abbdl, amit ezen az éjjelen ldttdl. Vannak dolgok,
amiket az embereknek nem szabad megismernitik,
és ez hatdrozottan azok egyike volt. Taldn meggy6z-
heted magad arrdl, hogy az egész csak dlom volt...




orogni kezd elétted a vildg. Lassan elvesz-
ted az eszméletedet.

Felébredsz. Mennyi idé telt el? Ahogy
talpra kiizdéd magad, egy hangszorébol
megszolal egy hang.

,Hellé! Nem ismertek engem, de én ismerlek
titeket. Jdtsszunk egy jatékot. A hdz ajtaja egy 6ra
mulva kinyilik, de egyikétok sem marad élve, ha nem
vagytok jok a dolgok megtaldldsaban.”

Eszrevehetitek, hogy mindenkinek van a nyakdn
egy acélgytirt. Ebben a gytiriiben van egy penge,
amit egy erds rugo tart megfeszitve. Amikor az egyik
ilyen szerkezet id6zitdje lejdr, akkor a viselGje egy
fejjel alacsonyabb lesz.”

.Kulcsok vannak elrejtve a hdzban. Minden nya-
korvet két kulcs nyit ki. Ha kinyitottdtok, szabadon
tdvozhattok. Persze néhdny kulcs elég megkdzelithe-
tetlen helyen lehet.”

»Induljon hdt a jatek!"

Amit az arulé hall

A hdzban az 6sszes tébbi ember szemtantja volt
édesanydd kozlekedési balesetének. Langra kapott
az autéja, de mindnydjan tilsdgosan féltek, hogy
kihtizzak az eszméletlen testét, miel6tt a benzintank
felrobbant volna. Most itt az alkalmad a bossztra.
A nyakérved nem muikédik, de a tébbiek ezt nem
tudjdk. Vajon lesz benntik elég bdtorsdg, hogy rajtad
segitsenek, ha mdr édesanyddon nem segitettek?”

Nyaktilk

Azonnali teendék
Tegyél 6tszogletl targytokeneket (amik a kul-
csokat jelképezik) a kévetkezé szobakba most,
vagy amikor felfedezik: padlas, katakombak,
szakadék, leomlott szoba, kripta, kazanhaz,
galéria, szeméttarolo, operald laboratérium,
pentagramma terem, torony és pancélterem.

& Vegyél el voros szornytokeneket, szam sze-
rint az 1-est, és addig névekedjen a szamsor,
ahany jatékos van. Keverd meg a tokeneket és
mindenkinek ossz egyet leforditva (mindenki
csak a sajat szamat ismerheti). Az 1-es szamu
tokennel rendelkezé felfedezé az aruld.

O Vegyél el6 otszogletl targytokeneket, szam
szerint az 1-est, és addig névekedjen a szam-
sor, ahany jatékos van. A jatékosok ezeket
a tokeneket szammal ldthatéan magukhoz
veszik.

¢ Vedd el6 a forduld/sebzésjelzé savot, 4 vagy
kevesebb jatékos esetén tedd a 0-hoz a csip-
tetdt, 6t vagy hat jatékos esetén az 1-re. Ezen
tartjatok nyilvan az idét.

Mit tudtok a rosszfiukroél?

Ez a kisértés a szabalykonyv 17. oldalan olvashat6
rejtett arulé szabalyt haszndlja. Mindnyédjan ol-
vassatok el ezt a két oldalt, de egyikétok az arulé.

Valaki bezart titeket egy idézitett nyakorvvel,
ami hamarosan le fog titeket fejezni. Es ha ez
nem lenne elég, az egyik tarsatok az, aki ugy
gondolja, hogy jobban mutattok fej nélkal.

Arulé: Az aruldnak fel kell fednie magat, amikor
ra keril a sor, hogy megoli a nyakorv. Azelétt &
is gytjthet kulcsokat, és cserélhet is masokkal,
hogy elnyerje a bizalmukat.

Akkor nyersz, ha...

A hésok akkor nyernek, ha legalabb felikrél
lekertlt a nyakorv (felfelé kerekitve), és életben
maradnak. Ha tobb mint felik meghal, az arulé
nyer.

Egy nyakorv akkor tavolithaté el, ha kinyitottak

vagy aktivalédik. Akkor is eltavolitottnak tekint-
heté egy nyakérv, ha masképp halt meg a visels-
je, vagy egy felfedett, vagy halott arulén van.

<3¢,
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Hogyan nyiss ki egy nyakérvet

o

Akkor veheted fel a nyakorvet egy szobaban,
miutdan felhiztad a szoba altal megkévetelt
kartyakat, és teljesitetted a szoba egyéb uta-
sitasait; nem kotelezé felvenni a kulcsot. Az
alabbi keretes iras tisztdzza a szoba hatasai-
nak id6zitését.

Nem mozdulhatsz, miutan megtalaltal egy
kulcsot, de megproébalhatod hasznélni, vagy
atadni masik felfedez6nek. Minden kulcsot
csak egyszer lehet hasznélni egy nyakorv
kinyitasara, aztan dobd el a tokent.

Ha legalabb két kulcstoken van nélad, a korod
folyamén barmikor bejelentheted, hogy ki-
nyitod a sajat nyakorvedet, vagy barki masét
ugyanabban a szobédban. (De ne feledd, hogy
egy felfedez6 nem cserélheti el és hasznalhat-
ja a kulcsot ugyanabban a kérben.)

A kulcsokat nem lehet egy mar lefejezett
felfedez6 nyakorvének kinyitasara hasznalni.

Kripta, kazanhaz: Vedd fel a kulcsot, miutan
elszenvedted a szoba hatasa miatti sértlést.

Galéria: A kulcs megszerzéséhez le kell ugra-
nod a bélterembe (aminek a hazban kell lennie).

Leomlott szoba: El¢szor dobnod kell rd, hogy
ne ess le. Ha sikerrel jartal, megkapod a
kulcsot. Ha nem sikertilt, akkor a kulcs nélkil
zuhansz a pincébe.

Pancélterem: Az elsé felfedezd, aki itt fejezi be
a korét, miutan kinyilt a pancélterem, megkap-
ja a kulcsot.

Katakombak, szakadék, torony: Meg kell
dobnod a proébat, hogy atkelj a masik oldalra,
ahol megkapod a kulcsot. Ha nem sikerdlt,

a kovetkez6 korben ujra probalkozhatsz. Ha
sikerrel jarsz, akkor a szoba tulfelére kertlsz,
és majd egy ujabb prébaval tudsz visszajonni,
ahonnan jottél.

Padlas, szeméttarold, pentagramma terem:
A kulcs begyiijtéséhez meg kell tenned azt a
probat, ami a szoba elhagyasahoz sziikséges.
Ha az nem sikeriil, akkor elszenveded a leirt
sériilést, és nem taldlod meg a kulcsot. Akar
sikerrel jarsz, akar nem, a tavozaskor is meg
kell dobnod a proébat.

Operal6 laboratérium: Egy rontgenfelvétel
megmutatja, hogy benned van a kulcs! Tenned
kell egy 3+ prébat minden tulajdonsagodra, és
elszenvedsz 2 kockanyi fizikai sériilést, hogy
megszerezd a kulcsot. Ha barmely dobas nem
sikertlt, akkor nem jutsz a kulcshoz, de elszen-
veded a sériilést.

Kotelez6 lépések...
...a kisértésfelfed6 minden kérének végén 1-gyel
léptessétek feljebb a fordulé/sérilésjelzs sav érté-
két. Aztan minden felfedez6, akinek a targytoken
szama kisebb vagy egyenl6 ezzel a savval, dobnia
kell 3 kockaval. Ha az eredmény kisebb mint a

jelzéséav szdma, az a felfedez6 azonnal meghal.

Példa: egy négyjatékos jatszméban ha Longfel-
low professzor és Zoe Ingstrom az 1 és 2 szamu
targytokennel rendelkezik, akkor két kor utan
mindkét jatékos dob 3 kockaval. 0 vagy 1 ered-
mény esetén a felfedezé meghal.

Ha a h6s6k nyernek...

Ahogy az utolsé nyakérv is kinyilik, feltdrul a hdz
bejdrati ajtaja, és érzed, ahogyan friss szelld jdrja
dt az el6esarnokot. De ki tette ezt és miért? Ha elég
embernek tetszett ez a sz6rnyl megkinzatds, akkor
taldn lesz egy vagy 6t folytatds...

Ha az arulé6 gy6z...

Ahogy lenézel azoknak az embereknek a fej nélkili
hulldjdra, akik hagytdk anyddat meghalni, Uigy érzed,
mintha egy hasznos élettapasztalattal lennél gazda-
gabb. Bdrki is tette ezt, biztosan egy megalapozott
erkolesti személy lehet, és Ugy érzed, kévetned kelle-
ne nyomdokait. Vagy ez, vagy mindketten hibbantak
vagytok. Ki a megmondhatdja?




éhdny cirmos cicdt ldttdl a hdz kériil setten-

kedni. Idegesnek tlinnek, de egydltaldn

nem térédnek veletek. Ha ezek a macskdk

a legfélelmetesebb lények ebben a hdzban,

akkor nincs mitél tartanotok!

Uvegcsérémpélés vonja el a figyelmed. Ahogy
megfordulsz egy széttort fioldt ldtsz a foldon heverni,
amibdl ezistszini folyadék 6mlik ki, ami szinte
azonnal eztistés, szikrdzé koddé alakul, kérbefolyva a
tested. Egy pillanatra megszédiilsz és hdnyinger vesz
rajtad erdt....

Mikor végre kitisztul a fejed, egy széket bamulsz,
ami mintha kilométernyire magasodna féléd. Kortilbe-
Itil akkora lehetsz most, mint egy egér. Ekkor meghallod
a szobdn kiviilrél besziirédé hangot: ,miai”

Azonnali cselekedetek

Készits el6 egy 6tszogletl targytokent, ami a jaték-

repulét jelképezi.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arulé 6sszezsugoritott benneteket és beengedte

a macskakat. A macskak éhesek...

Akkor nyersz, ha...

..legalabb a hésck fele (felfelé kerekitve) el tud

menekiilni a jatékreptlével a kovetkezs szobak

egyikén: balkon, kert, temetd, tornac vagy torony,
vagy egy kulvildgra nézé ablak.

Osszezsugorodva

¢ Minden birtokodban levé targy és 6men veled
egylutt zsugorodott és rendesen miikodik.

¢ Nem huzhatsz 4j kartyakat. Ha kartyaikonnal
jelolt szobéba lépsz be, kérod véget ért.

¢ Az ajtényilasok is mezéknek szamitanak, igy
ha egy ajtényilason kereszttl haladsz egy 4j
szobaba, az két mezényi mozgasnak szamit.
Megallhatsz az ajtényildsban.

& Alépcsékon vald fel- és lefelé kozlekedéshez el
kell végezned egy 3+os eré dobast. Ha nem sike-
ril, akkor a forduléd véget ér, de a kovetkez6ben
ujra prébalhatod.

¢ Nem hasznalhatod a leomlott szobat vagy a
misztikus felvonét. Nincs rad hatassal az erkély,
a tornaterem vagy a pancélterem hatdsa.

¢ Ahazat a jatékreptlével hagyhatod el.

A jatékrepiil6 hasznalata

¢ Ajatékreptld a halészobédban, a nagy héléban,

a raktéarszobaban, a padldson vagy a tréfea szo-

béban van. Kérénként egyszer megkisérelhetsz

egy 3+os tuddas dobast, e szobak atkutatasédhoz.

Ha sikertl, rakd a jatékreptl jelzéjét abba a

szobaba.

¢ Aforduléd soran egyszer megkisérelhetsz egy

Egy kis valtozas

alatt a tobbi hés beszallhat a repiilébe, de a bent
ul6 hésoket megtamadhatjédk a macskék.

¢ ArepulSt beindité hés mozgatja a repuilét az
elkovetkezé forduldk sordn, sajat sebessége
helyett a reptil6 5-6s sebesség értékét hasznalva.
A korébban leirtak szerint az ajtényilasok is
kulonallé mezének szamitanak mozgaskor.

¢ Arepulében utazé hésok csak a revolverrel, a
gyurtvel és a dinamittal tdmadhatnak és ket is
csak ezekkel tamadhatjdk.

¢ Nem hagyhatod el a hazat, mig az 6sszes életben
levé hést 6ssze nem szedtétek a reptlével.

O Egy hés felszedése a foldrél egy mezényi
mozgéasba kertl a reptilének. Ha igy teszel, a
reptlében 116, legnagyobb sebességértékkel
rendelkez6 hés megkisérel egy sebesség dobast:

Dobas Eredmény
4+ Vedd fel a felfedezét.

2-3 Sikertelen, de prébalkozhatsz még
egyszer (ez ijabb mezényi mozgas-
nak szamit).

0-1 Lezuhantdl; Gjra kell inditanod a
repulét.

¢ Arepulében 1l6 héséknek nem kell eré doba-
sokat végezni, ha lépcsén kozlekednek, illetve
fel és le kozlekedhetnek a leomlott szobén &t és
az erkélyen is, valamint dobas és sériilés nélkil
atkelhetnek a szakadékon.

¢ Az aruld nem tud a repiilével reptilni.

Ha elkap egy macska

¢ Ha elkap egy macska, esélyed van elmenekilni.
Akévetkez6 forduldd elején vélaszd ki az egyik
képességed. Te és a macska is megkiséreltek
egy dobast a kivalasztott képességet hasznalva:
ezt ,versenynek"” nevezzik. Egy eré verseny
azt jelenti, hogy megktzdesz a macskaval; egy
sebesség verseny esetén megprébalsz elfutni;
jézansag esetén farkasszemet néztek; tudas ese-
tén megprébélod dtverni. Ha nagyobbat dobsz,
mint a macska, akkor elmenekilsz és a szokott
maodon folytatod a forduldd. Ellenkezé esetben
tovabbra is fogsdgban maradsz és a forduléd
véget ér.

¢ Ha egy masik h6s megtdmadja és legyézi a
macskat, akkor a macska elejt téged és elkabul.

¢ Macskak altal fogvatartott hésoket nem veheti
fel a reptilé.

Ha nyertél...

A kis reptil6 k6hég és rdzkédik, de aztdn egész simdn
reppen dt az ablakon, ki a ktilvildgba. Mégétted elke-
seredett nyivdkoldst hallasz, ahogy elhtizol a

li:i)r? 5;2:;}121?2:; :plslt g lzrgigg; Kisertes vérszomjas macskdk el6l. Megmenekiiltel!
allva vérakozik addig, amig a Ll TT’I(:'ir csalf ",”“?it kf“ elézlned,‘ 4
reptlét elindité hés kovetkezé hogy tjra Ak méretd legyél, miel6tt
forduldja eljon. Ezalatt az id6 ’még valamisdlyormlevaddszng
ebédre...
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meddl kékesfeketén pulzdlva ragyog a
sététben. Erzed, ahogy a hdz megcstiszik
a pincébe 6mlé viz miatt.
Valaki nem egy hajot emlitett, amit
a padldson tdrolnak? Mindannyian felrohantok a
lépcsén... mindenki, kivéve az drulét, aki erre a helyre
csalt benneteket. Arulé tdrsadat szemmel lathatéan
nem érdekli a menekiilés.
A hdz egyre stillyed! Arra nincs elegendé iddd,
hogy kitaldld a stillyedés okdt, de elmenekiilni talan
még van esélyed.

Mit tudunk a rosszfiikrol?

Az arulé idecsalt benneteket, hogy meghaljatok.
A haz folyamatosan siillyed bele egy foldalatti
mocsarba és megfulladtok, hacsak nem sikeriil
id6ben elmenektlnstok.

Akkor nyersz, ha...

...legalabb a jatékot elkezdé hésok fele (felfelé
kerekitve) élve elmenekiil a hazbdl. Menekiiléskor
nem hagyhatsz hatra még életben levé hést a
hazban.

Hogyan menekiiljek el a hazbol?

¢ Az evez6shajé a padlason van. Ha a padlas
még nincs a hazban, akkor addig kell az eme-
letet felderitenetek, amig el nem keriil.

¢ Ahajét vigyétek ebbél a szobabdl a balkonra
vagy a toronyba. (Rakd a hajé jelzét a karak-
terlapodra, amig te viszed.) Az evez&shajo
sulya nagy, ezért amig cipeled, minden szoba
ahova belépsz, két mezének szamit. (Csak egy
felfedezé cipelheti az evezéshajot, de targy-
ként el lehet cserélni.) A kutya nem képes a
hajét cipelni.

¢ Ha minden életben levé hés a balkonon vagy
a toronyban van a hajéval egytitt, akkor el-
menekilhettek. Nem menekilhettek el, amig
még van él6 hés valahol a hazban.

Jobb a baratokkal

Az aradas hatasai

Ha barki (beleértve az arulét is) a haz egy el-

drasztott szintjén kezdi meg a forduldjat, akkor a

kovetkez6 hatdsok érvényestlnek ra:

O Részben elarasztott: 2-vel kevesebb mezét
mozoghatsz abban a forduléban.

¢ Teljesen elarasztott: 4-el kevesebb mezét
mozoghatsz és 2 pontnyi fizikai sértilést szen-
vedsz el (nem kertilhets el).

¢ Attdl figgetleniil, hogy mennyire van a haz
elarasztva, fordulonként 1 mezét mindenképp
mozoghatsz.

Az aradas lelassitasa

Az aruld a fordulé/sérulés jelzésavon tartja sza-

mon az id6é mulasat. A forduléd alatt eldobhatod

a medalt egy részben vagy egészben elarasztott y
szobdban, igy egy forduléig megallithatod a

stillyedést. Ha igy teszel, akkor dobd el a medal

kartyat. Az aruld soron kévetkez6 forduldja soran

a forduld/sériilés jelz6savon nem halad el6re a

jelzé. (Figyelj oda, hogy az 4ruld ne léptesse elére

a jelzét.)

Ha nyertél...
Evezel, ahogy csak az erédbdl telik, nagy nehezen
eltdvolitod a hajét a stillyedé haz kézelébdl. Hallod
ahogy a bardtod azt tivolti, Ujra meg tjra: ,Gyertek
vissza! Gyertek vissza! A haldl jobb bardtokkal
egylitt! Osztozzatok velem!”

Hmmm. Ez egy olyan ajdnlat, amit vissza kell,
hogy utasits.
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agy nehezen sikertil kisilabizdlnod a
kusza kézirdst, amit az 6reg napléban ta-
ldltatok: ,En, Ebenezer Slocum, megtaldl-
tam a maddszert, amivel magdt a Haldlt
kényszerithetem, hogy jelenjen meg el6ttem. Felké-
sziiltem, hogy kihivjam és legy6zzem a Haldlt egy
versenyben! Tanulmdnyok segitségeével felvérteztem
az elmém. Oh, a Haldl nem lesz biiszke ma éjjel!”

Kértilnézve egy alakot veszel észre, aki egy sakk-
tdbldra van borulva. Ahogy hozzdérsz, azonnal porrd
omlik az érintésedtdl. Ugy tiinik Ebenezer mégsem
volt annyira felkésztilt, mint dllitotta.

A tdbla tuloldaldan egy sétét drnyalak jelenik meg.
Az alak egyik tdrsad felé int és a sakktdbldra mutat.
Egy ébenfabdl és elefdncsontbdl késziilt sakk készlet
fekszik kézéttetek.

Reméled, hogy jobban teljesitesz mint Ebenezer.

Mit tudunk a rosszfiikrol?

A Halal kihivott téged egy sakkpartira. Ha a Halal
fordul6janak kezdetén senki nem tartézkodik
vele egy szobaban, aki sakkozhatna vele, akkor
elvesztettétek a jatszmat és mind meghaltok.

Akkor nyersz, ha...

..mattot adsz a Halalnak, gy hogy nagyobbat
dobsz tudas dobasban, mint 6. A Halal forduloi
soran egyszer egy hés megprobalkozhat ezzel a
dobassal, ha a Halallal egy szobédban tartézkodik.

Sakkmatt

Hogyan gy6zzem le a Halalt?

Ahézban taldlhaté néhany targy segithet a

Halal dobasanal nagyobb tudas dobas eredmény

eléréséhez:

¢ Afelfedezbk felvehetnek egy szent pecsét
jelzét. Ha felveszel egy szent pecsétet, meg-
kisérelhetsz egy 4+os épelméjliség dobast a
pecsét feltoréséhez. A forduldéd soran csak egy
pecsétet torhetsz fel. Minden alkalommal, ha
egy felfedezd feltor egy szent pecsétet, a Haldl
egy kockaval kevesebbet dob a soron kovet-
kez6 tudasdobasnal. Ha csak 3 vagy 4 jatékos
jatszik, akkor a Halal két kockaval kevesebbel
dob.

¢ Akonyvben sakk stratégiakat talalsz. A felfe-
dez6, akinél ott van a konyv hozzaadhat egy
kockét (max. nyolc kockaval dobhat 6sszesen)
a tudas dobasahoz, ha a Halal elleni sakkjatsz-
maban dob.

Specialis tamadasi szabalyok
A Halalt nem tamadhatod meg;, ill. nem hat-
hatsz ra semmi médon, kivéve ha megvered
sakkban.

¢ A Halal jelenléte nem lassitja le a mozgasod.

Ha nyertél...
~Sakkmatt.”

A Haldl meredten bamulja a kirdlydt, majd elkezd
porrd omolni. A Haldl radmosolyog, és ettél érzed,
ahogy a hajad egy pillanat alatt megdszul.

Viszldt a kévetkezd alkalommal!” mondja a
Haldl...




szemed sarkdbdl egy vords csikot ldtsz el-
réppenni melletted. Megfordulsz, de mdr
semmi sincs ott. Ezutdn a mdsik oldalrél
gy Ujabb tiizes valamit ldtsz a levegében
csapkodni. Majd egy tjabbat. Es még egyet.
Ahogy megperdiilsz egy csapkodé denevér kertl
a szemed elé, testén és szdrnyain pattogé langok
futnak fel és ald. De a denevérnek nem fdj a tiiz,
nem is haldoklik téle. Kérbe-korbe reptil kértilGtted,
a szdrnyai dltal kibocsdjtott hétsl megpérkélodik a
hajad. Egyik bardtod viddman kacag, mig a tébbiek
sikoltoznak rémiiletiikben.
Ebbdl baj lesz.

Mit tudunk a rosszfiikroél?

Az aruld egy csapatnyi tlizdenevért iranyit és
mindétoket holtan szeretné latni. A tlizdenevé-
rek nem tudnak megtdmadni titeket, de megé-
getnek, ha egy szobaban maradsz veliik.

Akkor nyersz, ha...
...sikeresen elvégzel egy 6rdoglizést és ezzel
elizod a denevéreket a hazbdl.

Hogyan hajtsam végre az

6rdoglizést?

Végre kell hajtanod egy 6rdogtizést, mielétt a

denevérek végeznek veletek. Ehhez annyi sikeres

,0rdogtizés dobast” kell végrehajtanotok, ahany

jatékos van. Minden dobds egy adott szobat

vagy targyat koévetel meg, és minden dobas vagy
tudas, vagy épelméjliségdobas kell, hogy legyen.

A forduldd alatt csak egy 6rdégtizé dobast kisé-

relhetsz meg.

O Megkisérelhetsz egy 5+os jézansag dobast a
kapolnédban, a kriptdban vagy a pentagramma
szobaban, vagy ha ndlad van a szent szimbo-
lum vagy a gyGrd.

O Megkisérelhetsz egy 5+os tudas dobast a
kényvtarban vagy a kutaté laborban, vagy ha
nalad van a kényv vagy a kristaly gomb.

Pokolfajzatok

Minden sikeres 6rdogtizé dobas esetén, rakj egy
épelméjlség- vagy tudasdobas jelzét (attdl fuggs-
en, hogy melyik képességet hasznaltad) arra a
szobdra, vagy targy kartyara, amit az 6rdogtizés-
ben felhasznaltal.

Ha a h6sok sikeresen felhasznaltak egy szobat
vagy targyat egy 6rdogizés dobas részeként,
akkor mas felfedez6 mar nem hasznalhatja fel az
adott szobat vagy targyat 6rdogtizésre. (PL, ha
sikerill a jézansag dobas a kapolnaban, akkor ezt
kovetben a kdpolnat mar nem hasznalhatod ujra.)

Ha a h6s6k mar annyi jelzét leraktak, ahany jaté-
kos van, akkor a denevérek elpusztultak.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Adenevérek nem tdmadnak és nem lehet ket
megtamadni.

¢ Adenevérek nem lassitjak le a h6s6k mozga-
sat.

¢ Az arul6 fogja elmondani, hogy mennyi
sériilést szenvedsz el, ha egy denevérrel egy
szobaban maradsz.

Ha nyertél...

A denevérek eltavoztak, vissza abba pokolba,
amely a vilagra szabaditotta ¢ket. A haz tébb
helyen még mindig izzik és az égett hus szagatol
goresbe randul a gyomrod. Kibotorkalsz a hazbdl,
fogadkozva, hogy tobbé nem térsz vissza soha
erre az elatkozott helyre. Ha ezek a pokoli vadal-
latok valami iton mégis visszakeriilnének ebbe a
vilagba, te mar nem akarsz ott lenni.
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hdz felfedezése kézben egy érdekes
torténetre bukkansz. Evekkel ezel6tt egy
6si kirdlyi csaladot, a Romanescu familidat
5pp ebben a hdzban érte utol a végzete.
Egy kivételével mindegyikiiket meggyilkoltdk a sajdt
éreik.

A csalddfa tanulmdnyozdsa sordn rdjétték, hogy
egyikétok a Romanescu familia leszdrmazottja, igy
6 a roppant vagyon 6rékése. Ha egy igazi 6rokés
elfoglalja a helyét a hdaz trénjdn, akkor a vagyon az
utolsé Romaescu utédé lesz.

Ahogy meglepédve kértilpillantasz, észreveszed,
hogy egyik bardtod eltiint. Elsdpadsz, mikor eszedbe
jut, hogy a ,bardtod” miket motyogott ,.a szdlak
elvarrdsarol”.

Jobb ha minél el6bb megtaldljdtok a trént és
ratiltetitek az 6r6kost.

Azonnali cselekedetek

A kisértésfelfed§ titokban kivalaszt egyet a
felfedezbk kozil, mint 6rokost (magat nem va-
laszthatja). Ezutan leirja a kivalasztott nevét egy
darab papirra és megmutatja azt a tobbi hésnek.
Ha az 6rokos meghal, akkor az arulé nyer, tehat
mindenképpen titokban kell tartanotok az 6ro-
kos kilétét az aruld elétt.

Mit tudunk a rosszfiukrol?
Az aruld tobb rejtézkodé orgyilkost bujtatott el
a hazban.

A tronorokos

AKkkor nyersz, ha...
...az 0rokos ratl a trénra, és nédla van a landzsa és

a gyurd kartya. A trén a szobrok folyoséjan van. "
Amint az 6rokos belép ebbe a szobédba, igy hogy
mindkét targy ndla van, megnyeritek a jatékot.

Ha nyertél...

Ahogy az 6r6kés a tronra til, a fények el6szor eltom-
pulnak, majd egyszerre csak ragyogobbak lesznek,
mint valaha. A gytirti dagadni kezd, mig korona
mérettlire nem ng, ezalatt a landzsa 6sszemegy

és egy oreg kulccsd vdltozik. Az 6rékés mosolyog.
~Emlékszem... mindenre. Gyere, elviszlek a csalddi
kincstdrba. Meg szeretném jutalmazni a bardtaimat
és az Uj 6rangyalomat.”

L N, T LT Vo i

m%l Bk b




lélektdbldn el6re-hdtra siklik a jelzé a

rajzolt bettik felett anélkiil, hogy bdrki is

hozzdérne. Mindenki elszérnyedve nézi,
hogy a bettik lassan az aldbbi széveget

adjak ki:

ELVEELTEMETVE

Ahogy koértilnézel, radébbensz, hogy egyik ba-
rdtodat azéta nem Idttad, hogy beléptetek a hdzba.
Valamilyen torz mdgia a memoridd miikédését ga-
tolja! Ha valamelyik felfedez6 bardtod tényleg élve
van eltemetve, akkor azonnal meg kell taldlnod 6t!

Azonnali cselekedetek
Rakj félre annyi er6dobas jelz6t (haromszogletd),
ahany jatékos van.

Mit tudunk a rosszfiukrél?

Az arul6 eltemette az egyik baratod (nem jatékos
karakter) egy szobaban, valahol a pincében. (Az
arulé titokban leirja a szoba nevét egy papirra.)
Nem tudod, hogy melyik ez a szoba, de azt tudod,
hogy az a bizonyos szoba mar a kisértés kezdete-
kor a hazban volt.

AKkkor nyersz, ha...
...kidsod az eltemetett baratod, miel6tt az meg-
halna. A lélek tabla segithet a keresésben.

Hogyan mentsd meg a baratod?

¢ Minden alkalommal, ha belépsz egy szobéaba,
atkutathatod. Megkisérelhetsz egy 3+os tudas
dobast abban a szobaban, hogy kideritsd,
ide temették-e a baratod. Ha sikertil a dobas,
akkor kérdezd meg az aruldt, hogy ez-e az a
szoba. Az igazsagot kell valaszolnia. Forduléd
alatt egy szobét csak egyszer kutathatsz
at, de mas szobakat még megvizsgalhatsz
ugyanazon fordul6 soran.

¢ Ha megtalaltad a temetkezési szobat, meg-
kisérelhetsz egy 4+os erd dobast, a baratod
kiasasdhoz. A baratod megmentéséhez
a h6soknek annyi sikeres eré dobast kell
elvégezni, ahdny jatékos a jatékot elkezdte.
Minden felfedezé egy ilyen dobast kisérelhet
meg a forduldja soran, ha az adott szobaban
tart6zkodik. Minden alkalommal ha egy
felfedez6 sikerrel jar, rakj egy er6dobas jelzét
a szobara.

Elve eltemetve

Alélek tabla

o

Miutan a kisértés elkezd6dott, tovabb mar
nem haszndlhatod a 1élektablat a szobalapka
pakli legfelsé lapjanak megnézésére. Ehelyett
a baratod felkutatasara hasznalhatod.
A felfedez6, akinél a lélektabla van, 6nszanta-
bdl nem adhatja &t, cserélheti el vagy dobhatja
a foldre azt. Ha ez a felfedezé meghal, a lélek-
tabla és személy 6sszes tobbi targya a foldre
hullik; rakj ebbe a szobaba egy targyhalom
jelzét. Barmely felfedezé felveheti a 1élektéablat
és a tobbi targyat is.
A lélektabla tulajdonosa fordulénként egyszer
felhasznalhatja a tablat mindaddig, mig a
temetkezés helye el6 nem keril. Ha ez meg-
tortént, akkor dobd el a 1élektablat.
Amikor a lélektdblat hasznalod a temetkezési
szoba felkutatasara, akkor abban a forduléban
mar nem mozoghatsz vagy végezhetsz bar-
mely mas akciét. A szoba felkutatasdhoz meg
kell kisérelned egy épelméjiiségdobast:
Dobas Eredmény
0-2 Nincs hatas.
3-4 Mozgasd barmely felfedezét 3 me-
z6nyit.
5-6 Gyogyitsd meg az elasott baratod.
Az arulé tartja nyilvan, hany pontnyi
sebzést szenved el a baratod. Dobj két
kockaval és mondd meg az aruldnak,
hogy vonja ki ezeket a pontokat a ba-
ratod elszenvedett sériilés pontjaibdl.
7+ Az arulénak fel kell fednie a temet-
kezési szoba helyét, ahol elhantolta a
baratod.

Ha nyertél...

Eszel4s madjdra dsol, mire végtl sikertil kiszaba-
ditanod a csapddba esett bardtod. Tdarsad kérmei
téredezettek és beszakadtak, ahogy kézzel a koporso
belsé falat prébdlta kaparni. Vér folyik le remegd ke-
zeirdl. Még egy hang sem hagyta el az ajkait, miéta
kidstdtok. Lassan kitdmogatod a hdzbdl, és reméled
hogy a megfelelé kezelés utdn ismét olyan lesz, mint
régen... majd valamikor.
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allod, amint egyik bardtod egy furcsa
szot suttog... majd hirtelen felsikolt.
Soha nem hallottal még €él6 embertdl
ennyire borzalmas hangot. Odarohansz
a bardtodhoz, de mikor odaérsz ahol dllt, nem taldlsz
ott senkit. R6gton ezutdn csoszogdst és durva, hideg
r6hégeést hallasz.

Az a sz6rnyl érzésed tamadt, hogy egyik bard-
tod ellenséggé vdltozott.

Mit tudunk a rosszfiukrol?
Az arulé lathatatlannd valt és gy dontott, hogy
végez mindétokkel.

Akkor nyersz, ha...

...az arulé meghal.

Hogyan kell vakon harcolni?
¢ Haaz arulé megtamad egy hést, aki tuléli
ezt a tamadast, az a hés megkisérelhet egy
tuddsdobast az arulé forduléjanak végén:
Dobas Eredmény

0-2 Semmi sem toérténik.

3-4 Afelfedez8 megtudja, hogy az arulé a
szobaban van-e még. Ha az arulé mar
elhagyta a szobat, akkor a h6s meg-
tudja, hogy az arulé melyik kijaratot
hasznalta.

5+ A felfedezd érzékeli az arulé mozgasat
és tudja, melyik szobaban van éppen.
¢ Forduldd soran egyszer megkisérelhetsz
egy tdmadast a lathatatlan arul6 ellen. Ha az
aruld veled egy szobaban tartézkodik, akkor
a szokott médon harcoltok. Ha az arulé nincs
ott, akkor sikertelen a tdmadds és ebben a
forduléban mér nem tamadhatsz tobbet.
¢ Ha elstitéd a revolvert, vagy dinamitot dobsz
abba a szobaba, ahol az arulé van, akkor a
szokott médon hajtsd végre a tdmadast.
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Lathatatlan arulo

A koponya és a lélektabla

¢ Hanalad van a koponya kartya a forduldd ele-
jén, akkor megkisérelhetsz egy 4+os jézansag-
dobast az arulé felkutatdsahoz. Siker esetén
az arulé megmondja, hogy melyik emeleten
van éppen.

¢ Hanalad van a lélektabla a forduldd elején,
akkor megkisérelhetsz egy 4+os tudas dobast
az arul6 felkutatasahoz. Siker esetén az arulé
megmondja, hogy milyen ikon van (ha van
egyaltalan) azon a szoban, ahol éppen &ll.

Ha nyertél...

Az drul6 holtan hever elétted, teste tjra lathato vdlt
most, hogy az dtvdltozdsadt el6idézé gonosz elhagy-
ta. Most, hogy mdr lathatd, egydltaldn nem is néz ki
olyan szérnyen.

Nem tudod, hogy a bardtod miért fordult ellene-
tek. Csak remélni mered, hogy az ami az dtalakuld-
sdt okozta nem fogja valami mds, ennél is szérnytibb
formdban visszardngatni ebbe a vildgba ...




gy szobor dll el6ttetek, keze kinytjtva,

mintha azt vdrnd, hogy valamit belerakj a

markdba. Egy mondatot véstek a szobor

talapzatdn levé tdbldra: ,A legy6zhetetlen
legyézésére.”

Mit jelenthet ez a mondat? Es miért remegsz
szinte megdllithatatlanul? Valami nagyon rossz
dolog torténik és ez a szobor lehet az egyetlen méd
arra, hogy megakaddlyozd a dolgok még rosszabbra
forduldsat.

Azonnali cselekedetek

Rakj egy otszogletl targytokent (ami a szob-
rot jelzi) abba a szobaba, ahol a kisértésre fény
derilt.

Mit tudunk a rosszfiukrél?

Az aruld legyézhetetlenné valt és egy ritudlé
segitségével kaput akar nyitni a Pokolba. Nem
vagy biztos benne hogyan muikaodik a ritus, de
azt gyanitod, hogy emberaldozatokat is fel akar
hasznalni a ritudléhoz.

AKkkor nyersz, ha...

...az arulé meghal.

Hogyan 6ljem meg az arulot?

Az arulét nem lehet megsebezni vagy megta-
madni a szokott mddon, ezért egy szokatlan
médszerrel kell legy6znotok.

A szobor karja ki van nyujtva és a szobor
talapzatan levé tabla felirata a kévetkezé: A
legy6zhetetlen legyézésére.” A szobor mozdulat-
lan marad mindaddig, amig a megfelelé targyat
nem helyezed a kezébe a forduléd soran. Ha ez
megtorténik, a targyat el kell dobni és a szobor
életre kel:
Targy A szobor ezzé valtozik
Szent szimbdélum  Biré
Balta Harcos
Kristalygomb  Latnok
Koényv Varazslo

Itt jo ahos

ELO SZOBOR

sebesség 8, erd 8, épelméjiiség 8, tudas 8

Ha a szobor életre kelt, akkor a jaték végéig
abban az alakban marad, amiben életre kelt. A
szobor életre keltésekor mondd el az drulénak,
hogy milyen alakot 6lt6tt a szobor.
¢ A szobor nem a szokott médon mozog.
Ehelyett a h6s6k mentalis ereje kell a moz-
gatéashoz. Fordulénként egyszer egy hés, aki
a szoborral ugyanazon szobaban tartézko-
dik, megkisérelhet egy tudas vagy jézansag
dobast a szobor mozgatasa érdekében. A hés
annyi mez6t mozgathatja a szobrot, amennyi
a dobdsa eredménye.
¢ Ha a szobor az druléval egy szobaban all a
szobrot életre kelt6 hés forduldja alatt, akkor
nem tamad, hanem csokkenti az arulé egyik
képességét 1 ponttal.
Szobor  Csokkentett érték
Bir6 Sebesség
Harcos Eré
Latnok Epelméjiiség
Varazslé Tudas
¢ Ha az arulé megtamadja a szobrot és legy6zi
azt, akkor a szobor nem fog elkdbulni, hanem
a kovetkez6 forduldja soran nem fog képes-
ségpontot csokkenteni. A szobor tovabbra is
mozoghat, ill. kévetheti az arulét.

Ha nyertél...

A szobor Ugy kiizdétt, mintha nem csak értetek,
hanem az egész vildgért is harcolt volna. Az drulé
holtan hever és te irigykedve figyeled a szobor ha-
talmat. Most leiilt, dllat az 6klén nyugtatja. Minden
szoveg elttint a talapzatdrol. Minden csendes.
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landzsa mellett taldlsz egy feljegyzést,
amin ez dll: ,Amiéta megérintettem azt a
meteoritot, érzem, hogy valami vdltozds

unkdl bennem. Tanulmdnyoztam,
megnéztem mikroszkdp alatt, és taldltam egy torz
DNS-t, ami nem errél a vildgrél szarmazik. De még
ennél is rosszabb, hogy hallottam a véremben a
lényeket. Beszéltek hozzam. ElImondtdk, mennyivel
jobban tudndk haszndlni a testemet, mint ahogyan
én haszndltam.”

.Kerestem egy ellenszert, de kifutok az id6bdl és
hamarosan teljesen a mikrobdké leszek. Miel6tt ez
megtorténne, ha sikertil megacéloznom magamat,
magamba défom a ldndzsdt, mint az 6kori rémaiak,
és remélhetéleg végleg kiirtom az idegen spérdkat.”

.Ha nem jdrok sikerrel, akkor taldn ezek a feljegy-
zések segitenek azoknak, akik engem kévetnek. De
imddkozom, hogy a ragdly velem egytitt pusztuljon.”

,Hdrom fazisa van. El§szor Uigy érzed, mint egy
kuléndsen erds ldzat, ahogy az immunrendszered
felveszi vele a harcot.”

Ajaj. Mar azéta tompultnak érzed magad,
amiéta idejottél.

A mdsodik fdazisban a spérdk dtveszik a gazda-
test elméje folotti uralmat.”

Vajon megbizhatsz a bardtaidban?

A harmadik fazis pedig maga a rettenet.”

Azonnali teendék

O Vegyetek el6 szérnytokent 1-t6l emelkeds
szamsorrendben, a felfedezék szamanak
duplaja mennyiségben, és keverjétek ossze.
Minden jatékos elvesz kettét, megnézi, de
nem mutatja meg a tobbieknek. Akinek az 1.
szamu tokenje van, az az arulé. Tébb arulé is
megjelenhet, ahogyan a halad elére a kisértés.
Akkor is arulé maradsz, ha késébb elveszted
az 1. szamu tokent.

¢ Ha akutaté laboratérium nincs jatékban, a
kisértésfelfedd el6keresi azt a szobalapkak
paklijabodl és egy érvényes helyre teszi azt.
Aztan keverd meg a paklit.

¢ Vedd el6 a forduld/sériilésjelz savot és tegyél
az 1. helyre egy csipeszt. Ezen tartjatok nyil-
van az idét.

¢ Készitsd el6 a tudasdobas haromszoglett to-
kenjeit, valamint egy 6tszogletd targytokent

A csillagkor

Lo

Mit tudunk a rosszfiukrol

Ez a kisértés a szabalykonyv 17. oldalan talalhato
rejtett aruld szabalyt hasznalja. Olvassatok el
mindnyéjan ezt a kisértést, de egyikétok aruld.

Az arulét megfertézte egy idegen virus, és
arra torekszik, hogy a tobbieket is idegenekké
valtoztassa.

Barkinél is van az arulé token, sosem fedheti fel
azt.

Akkor nyersz, ha...

A hésok akkor nyerik meg a jatékot, ha elkészi-
tik az ellenszérumot és minden €16 felfedezét
beoltanak vele.

Ha az 0sszes felfedezé meghalt, vagy arulokka
vagy idegenekké alakultak, akkor az arulé vagy
arulok nyernek. Ha az arulék nyernek, a legutol-
jara atvaltoztatott aruld veszit.

Kotelezo cselekedetek a korodben
Minden korréd kezdetén ha egy masik felfede-
z6vel azonos szobaban vagytok, cserélnetek kell
egymassal egy-egy leforditott szérnytokent, amit
véletlenszerten valasztottok ki. Ha tobb felfe-
dez6 is van a szobaban, akkor is csak egyikiikkel
cserélj, lehet6leg olyasvalakivel, akivel még nem
cseréltél. Minden korodben csak egy ilyen cserét
tehetsz.

Ha ezen cserék alkalmaval megkapod az 1. szamu
tokent, véglegesen aruléva valtozol, még ha
késbbb el is cseréled ezt a tokent.

A kisértésfelfedének ezt kell

tennie...

..minden kérének a végén. Léptesd elére a for-
dulé/sériilésjelzén a jelolét egy szammal. Aztan
dobj annyi kockaval, amennyi a kérok szama. Ez
egy Er6 alapu fizikai tdmadas minden a hazban
1évé felfedezd ellen, ami ellen szokas szerint az
Eré értékkel lehet védekezni. Az drulék nem im-
munisak ez ellen a tamadas ellen. Az idegen koér
mindenkinek az immunrendszerével csatat viv.
Ennek a tamadésnak nincs fels6 kockakorlatja

az ellenszérumnak. < Kisérteés >
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A szérum elkészitése

¢ Koronként egyszer, ha a kutaté laboratdri-
umban vagy, megkisérelhetsz egy 5+ Tudas
dobast. Adj 1 kockat minden a szobaban
tartdzkodé tobbi felfedezé utan és egy tovabbi
kockat, ha itt van a Kényv is. Ha sikeres a
dobas, akkor tegyél a szobaba egy tudasdobas
tokent.

¢ Afelfedez8k az tiveghazban és a kertben
felkutathatnak gyégynovényeket is a szérum-
hoz, ha ezek a szobak jatékban vannak. Ha
ezekben a helyiségekben vagy, a korod végén
tehetsz egy 3+ tudasdobast. Ha sikeres a do-
bas, vegyél egy tudasdobas tokent (ezek jelzik
a gyégynovényeket) és tedd a karakterlapod-
ra. Ezeket a tokeneket targyként kezelheted.
El lehet dobni, cserélni, vagy lopni. Minden
korben kereshetsz gyogynévényeket, és tobb
mint egy tudasdobas token is lehet nélad.

¢ Ajatékosok szamanal tobb tudasdobéas token
Osszegyujtése is lehetséges.

¢ Aszérum elkészitése legaldbb annyi tudasdo-
bas tokent igényel, mint amennyi a felfedezék
szama. Legalabb egy tokent a laborban kell
felfedezni és legalabb egynek gyégynovény-
nek kell lennie. Aki létrehozza vagy behozza
az utolsoé ehhez sziikséges tokent, megkapja a
szérum tokent.

¢ Hanalad van a szérum, magadba fecskendez-
heted azt, vagy barmely beleegyezé felfede-
z6be, ha elkoéltesz 1 mozgaspontot. Ha be lett
oltva, annak a felfedezének, aki nem arul,
tobbé nem kell cserélnie leforditott szor-
nytokeneket a tobbi felfedezével, és 6t mar
nem tamadhatja meg az idegen virus. Ha a
beinjekciézott felfedez valamely tulajdonsé-
ga a kezdéérték alatt lenne, azok visszaéllnak
a kezdeti értékre.

Specialis tamadasi szabalyok
Ebben a kisértésben minden felfedez6 megta-
madhatja a masikat.

Ha egy arul6 barmilyen mas okbdl meghal, ami
nem a szérum beaddsa volt, akkor az a jatékos
bejelenti, hogy 6 egy aruld, és megkezddédik a
harmadik stadiumba térténé atalakulasa. Az

atalakul6 arulé kihagyja a kovetkezd korét. Ennek
a jatékosnak a kovetkezd korében a felfedezsje
atalakul egy idegenné. Eldobja minden targyat
(koztik a tudasdobas tokeneket is).

IDEGENEK

Sebesség 4, Eré 6, Epelméjliség 4

¢ Idegeneket nem befolyasol a kér és nem cse-
rélnek targyakat vagy tokeneket.

¢ Az idegenek szornynek szamitanak a mozgas
és sériilés szempontjabol.

¢ Hanalad van a szérum, ha azonos szoba-
ban tartézkodtok, befecskendezheted egy
vonakod¢ felfedezébe vagy idegenbe, ha azt a
karaktert fizikai harcban legy6zod a Sebesség
tulajdonsaggal. Ezzel megolod az arulét vagy
idegent. Az aruld, akibe belefecskendezték
a szérumot, végérvényesen meghal és nem
alakul idegenné.

¢ Handlad van a szérum és ugyanabban a
szobaban vagy, mint az atalakulé aruld,
befecskendezheted az arulét 1 mozgaspont
elkoltésével. Ez is véglegesen megoli az aruldt.

Ha a h6s6k nyernek...

A befecskendezett bardtaid ugyantigy néznek ki, de
mégis valahogy... mdsok. Ahogy elhagyjdtok a hdzat,
tudjatok, hogy mostantdl mindekivel, akivel taldlkoz-
tok, jol meg fogjdtok nézni... keresve a jeleket.

Ha az arulé nyer...

Hallottad, hogy tobbmillidrd ilyen lény van ezen a
bolygon, mint ez! Ideje keresni egy nagyobb populd-
ci6s kozpontot és mihamarabb elkezdeni szaporodni.



midta csak beléptél erre a helyre, furcsdan
érzed magad. El6szér azt gondoltad, hogy
csak a képzeleted jatszik veled, de most

ar nem vagy olyan biztos a dologban.
Fdradtnak érzed magad, remegsz és mintha ezer
éves lennél. Letorlod a port egy tiikorrél és a sajat
arcod tiikérképére meredsz. Rancok vésddtek a
bérédbe, mélyebbre, mint eddig valaha. A hajad
kifakult, vdllaid elére esnek. Oregebbnek tiinsz, mint
ez az dtkozott, vén hdz. Minél elébb meg kell ezt a
folyamatot dllitanod, mert elveszted az ifjisdgod ...
vagy taldn még az életed is.

Azonnali cselekedetek

O Készits el 6t épelméjliségdobas jelzét és 6t
tudasdobas jelz6t (haromszogletd).

O Készits el tobb 6tszogletl targytokent is;
ezek lesznek az ,0regedés jelzok.”

¢ Minden hés (kéztik az is, akinél ott van a
Medal) egy “6regedés jelz6t" rak a karakter-
lapjara.

¢ Afelfedezdéd jelenlegi életkorat gy kapod
meg, ha megnézed a karakterlapon felttin-
tetett életkort és hozzaadsz 10 évet minden
"oregedés jelzé" utan, ami a karakterlapodon
van. Az arulé elmondja az 6regedés hatasait.

Mit tudunk a rosszfitukrol?
Az arulé nem oOregszik, valéjaban fiatalabbnak
tlinik, mint eddig volt.

Akkor nyersz, ha...
..megallitod a természetellenes 6regedési folya-
matot.

Kételezo lépések a forduléd soran
Minden évtizednyi 6regedés utan tegyél egy re-
gedés jelzét a karakterlapodra. Az aruld elmondja
az 6regedés hatasait.

Mindannyiunkat utolér a halal

Hogyan allitsam meg az 6regedési

folyamatot?

A hésoknek végre kell hajtaniuk a megfiatalité

ritudlét.

¢ Aritudlé elvégzéséhez annyi sikeres ,ritudlé
dobas" kell, ahany jatékos van. Minden dobast
egy-egy adott szobaban kell elvégezni és a
dobasoknak épelméjliség vagy tudasdoba-
soknak kell lennitik. Az 5+ értékek sikeresek.
A felfedezdk sajat forduldik soran egy-egy
ritudlédobast kisérelhetnek meg.

¢ Egy felfedezd csak az alabbi szobak egyikében
allva kisérelhet meg ritudlé dobast: a kata-
kombea, a kiégett szoba, a kripta, az erkély, a
konyha, a pentagramma terem vagy a torony.

¢ Minden sikeres ritudlédobas utan rakj egy
jézansagdobas jelz6t vagy tudas dobas jelzét
(attdl fuggben, hogy melyik képességet
hasznaéltad) arra a szobara, amit a ritualé
részeként hasznaltal.

¢ Ha a hésok egy szobaban sikeres ritualédo-
bast végeztek el, akkor a tovabbiakban mas
felfedez6 mar nem hasznalhatja azt a szobat
ritualé dobds céljabdl.

A medal

¢ Barkinél is van a meddl, az a személy az arulé
forduldja alatt elszenvedett 6regedésbél egy
évtizednyit levonhat, akar egészen a nulla
értékig.

¢ Minden alkalommal, ha egy felfedezé meghal,
a medal tulajdonosa 6regszik egy évtizedet.

Ha nyertél ...

Avardzsige elhangzott, minden csendes. Percekig
senki nem mozdul vagy beszél. Egymdst bamuljd-
tok, arra vdrva, hogy a testetek tovdabb éregszik és
elpusztul. Nemsokdra mindannyian hisztérikusan
nevettek és sirtok. Eletben vagytok, igen, de az élete-
tek egy részét elloptdk téletek, érokre.
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16sz6r fel sem tiinik a ketyegés. Aztdn egy

muilé pillanatnyi csendben mdr tisztdn

hallod: tik, tak, tik, mint egy kisérteties,

mechanikus szivverés. Az 6rult vihogdsdt
hallva rdébredsz, hogy a ketyegés téled jon. Az drulé
egy bombat erésitett a testedre!

Azonnali cselekedetek
Minden hés elvesz egy 6tszogletl targytokent
(id6zitett bombat jelol).

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az aruld egy robbantasi szakértd, aki egy-egy
id6zitett bombat rakott minden hésre. Nem
tudod mennyi id6d maradt még hatra. Az arulé
rendelkezik egy taviranyitéval, amivel felrob-
banthatja a bombakat, de csak akkor ha veled
egy szobaban, vagy veled szomszédos szobaban
all. (A szomszédos szobanak nem kell ajtéval
kapcsolédni a te szobadhoz.) A rajtad levé bomba
is ketyeg, akar fel is robbanhat, ha mar elég id6
eltelt.

Ha ez még nem lenne eléggé rossz, az aruld
raadasul még egy nagy bomban is dolgozik. Meg
kell allitanod a robbantési szakértét, mielétt
mindannyiatokat megélne.

Akkor nyersz, ha...
...az arulé meghal és legaldbb egy hés tuléli a
kalandot.

Tik-tak-tik-tak

Hogyan allithatom meg az arulot?
Legalabb egyikétoknek hatdstalanitania kell a
testére erdsitett bombat, igy aztan lehetéséged
nyilik megélni az arulét, miel6tt a nagy bomba
felrobbanna.
¢ Forduldd soran egyszer megkisérelhetsz egy
7+0s tudas dobdést a rad erdsitett bomba ha-
tastalanitashoz. Ha nélad van az érult kartya,
akkor a fenti helyett egy 5+os tudas dobast
kisérelhetsz meg. (Az 6riilt egyben géniusz
is, aki felismeri a bomba gyenge pontjat.) A
hés, akinek a bombajat hatastalanitottdk,
eldobhatja az ,aldozat” jelz6jét. Ha a dobas
eredménye 2 vagy kevesebb, akkor aktivalod
a bomba id6zitGjét és minden felfedezd, aki
veled egy szobaban van, felrobban. Az 6sszes {
targyaikat és 6menkartyaikat el kell dobni. Y
¢ Asajat bombad hatastalanitasa helyett, /
megkisérelheted valaki mas bombajanak
leallitasat, ha egy szobdban allsz vele és az a
felfedezé erre engedélyt ad. A 7+os tudas do-
bas (5+os az érult segitségével) erre az esetre
is vonatkozik, ahogy a biintetés is a 2 vagy
kevesebb dobott érték esetén.
¢ Az aruld addig fog a nagy bomban dolgozni,
amig meg nem olitek.

Ha nyertél...

A robbantdsi szakértd éridsi bombdjdnak alkatrészei
drtalmatlanul hevernek szanaszét. Az drulé mani-
dkus elméjének hidnydban nincs aki 6sszedllitand
Gket, igy csak veszélytelen kiitytik.
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hdz folyoséin bolyongva izletes étel illata

uti meg az orrod. Meghivtak egy lakomad-

ra! Ahogy megprébdlod kitaldlni, hogy mi

esz a f6 fogds, vdrakozdsod hamarosan
rémiiletbe csap dt. Emberi testrészek hevernek a
folyoscékon szerteszeét, félig megrdgesdlva, tulfézve
és a maradvdnyok 6svénye egy levdgott emberi
fejhez vezet, melyet egy eziist tdlcdn szolgdltak fel.
Egyik felfedezétdrsad elarult, kiszolgdltatva titeket
a hdzban laké undorité kannibdloknak — és nagyon
ugy tlnik, hogy az drulé titeket szdnt a kannibdl
lakoma f6 fogdsaként.

Azonnali cselekedetek

¢ Ha a padlds még nincs a hazban, akkor
valogasd at a szobalapkak paklijat és rakd a
padlast a haz felsé szintjére. Ezutan keverd
meg a szobalapkak paklijat.

¢ Rakj annyi kis bibor szérnytokent a padlasra,
ahany hés van a jatékban.

¢ Minden aldozat ugyanabba az irdnyba fordul-
va kezdi el a jatékot. (Forditsd a hegytket a
megfeleld iranyba.)

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arul6 olyan hazba csalogatott titeket, amit un-
dorité kannibalok laknak. Ha a kannibalok vagy
az arulo “felfalnak” egy aldozatot (elfogyasztva az
aldozat agyat vagy belszerveit), akkor er6sebbé
valnak téle. Az arul6 és a kannibalok téged is fel
akarnak falni.

Akkor nyersz, ha...

...az aruld és az Osszes kannibal meghal, vagy ha
az 6sszes aldozat és az Osszes hés elmenekil a
hazbdl. Ha csak egy aldozat vagy hés is meghal,
akkor le kell gy6znétok a rosszfiukat.

Minden alkalommal, ha sikeriil egy aldozatot
kijuttatnod a hazbdl a bejarati ajton keresztil, az
arulénak ugy lesz egyre nehezebb megnyernie a
jatékot. Ha egy aldozat kilépett a bejarati ajtén,
akkor tavolitsd el a jelz6jét a jatékbol.

< Kisértes $bélyesed6 tocsdjdaban. Nyertél, de...
ugh.

A lakoma

AZ ALDOZATOK

sebesség 2, er6 3, épelméjliség 3

¢ Az aruldtdl balra Gl6 jatékos mozgatja az aldo-
zatokat, a sajat forduldja elején. Hacsak nincs
egy hés az aldozattal egy szobaban, az aldozat
csak két szobanyit mozoghat egyenes iranyban
elére. Ha nem tud egyenesen elére mozogni,
akkor a téle balra levé kijaratot valasztja és
kimegy a kijaraton. Ez az egyetlen lehetéség,
amikor egy aldozat iranyt véltoztathat.

¢ Az aldozatok ugyanugy reagédlnak a haz veszé-
lyeire és az eldirt dobasokra, mint ahogy azt a
szornyek teszik. Egy aldozat nem léphet at egy
felfedezetlen ajtonyilason.

¢ Egy aldozat mozgasa befejezédik, ha egy olyan
szobaba lép be, ahol egy hés is van. Amig egy
héssel egy szobaban van, addig az aldozat nem
mozog sajat magatol.

¢ Ha egy hés egy aldozattal egy szobaban allva
kezdi meg a forduléjat, akkor az a hés egytitt
mozoghat az aldozattal két mezényit barmely
irdnyba, miel6tt folytatnd a mozgésat és akcio-
it arra a forduléra. Egy hés egyszerre csak egy
aldozatot kisérhet a fenti modon, de egy adott
aldozatot tobb hés is mozgathat a hésok sajat
forduldi alatt.

¢ Az aruld és a kannibélok nem lassitjék az aldo-
zatok mozgasat; az dldozatok nem lassitjak az
aruld és a kannibalok mozgasat.

¢ Megkisérelhetsz egy 5+os tudas dobast (zar fel-
torése) vagy egy 5+os erd dobast (ajtd betorése)
a bejarati ajté kinyitdsahoz. Ha sikeril, hizz
egy eseménykartyat és fejezd be a forduldd.
A kovetkez6 forduldk soran minden felfedezé
kimehet a bejarati ajton egy aldozattal egyutt
(egy mezdényi mozgaspontért), majd Gjra visz-
szajohet a hazba (4jabb egy mezényi mozgas-
pontért) tovabbi aldozatok kimentése céljabol.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Elkabulas helyett az aldozatok és a kannibalok
meghalnak, ha legy6zod ket.

¢ Az aldozatok nem tdmadhatnak. Az aldozatok
nem sebeznek, ha legy6zik a tamadét.

Ha nyertél...
Az utolsé emberevé kannibdl teste el6tted hever,
aprékat randulva a sajdt vérének és nydldnak egyre




ardtod megrdzkodik és a foldre rogy. Véres

hab tér elé tivltésre nyitott szdjdabol.

Hirtelen kettévdlik a teste, mintha fejétdl

a labujjdig egy oridsi cipzdrral nyitottdak
volna szét. Ouroboros, az dridsi kigyd, mely a vildg
kérforgdsat irdnyitja, a halott bardtod testén keresz-
tul behatolt a mi vildgunk valésdgdba.

Mit tudunk a rosszfiiukrol?

Az arul6 atalakult Ouroboros férgévé, egy oriasi,
kétfejti kigyova, melynek nagyon hosszu és ha-
talmas a teste. Ha eléri a teljes méretét, mar nem
lehet megallitani. Minél gyorsabban végezned
kell vele.

Akkor nyersz, ha...

...az Ouroboros féreg elpusztul.

Hogyan 6ljem meg Ouroborost?
Végezned kell a féreg mindkét fejével, hogy
teljesen elpusztithasd. A féreg fejének elpuszti-
tasdhoz a kovetkezo 1épéseket kell sorrendben
végrehajtanod:

1. Vedd fel a koponyat onnan, ahol azt az aruld
elejtette.

2. Vidd a koponyat egy olyan szobaba, ahol a
féreg egyik feje van. A koponya birtokosa a
forduldja soran egyszer megkisérelhet egy
5+0s épelméjiliség dobast, hogy egy gyengitd
varazslatot olvasson az egyik fejre. Ha sikertl,
akkor lecsokkented a féreg erejét 5-re, igy a
jaték végéig sebezhetévé valik normal tama-
dasok célpontjaként. Addig nem tamadhatod
meg a fejet, mig el nem mondtad a varazsla-
tot.

3. Miutan sikeresen réolvastad a varazslatot a
féreg egyik fejére, onnantdl kezdve minden
alkalommal egy pontnyit sebzédik mikor le-
gy6zod. Mindkét fejet annyiszor kell megtitni,
ahany a jatékosok szamanak a fele (felfelé
kerekitve). Ha ez megtortént, akkor az Ouro-
boros féreg meghal. Az 4rul6 tartja szamon a
talalatok szamat a fordulé/sériilés jelzésavon.

Az Ouroboros féreg

Specialis tamadasi szabalyok

O Aféreg fejei és a teste lelassitja a felfedezok
mozgdsat.

¢ Arevolver és mas sebesség tamaddsok nem
hatnak a féregre.

Ha nyertél...

A nagy féreg vonaglik és tér-zuz haldoklds kézben.
Letorlod a vért az arcodrdl és a foldre roskadsz.
Megodlted. Halott.

Varj csak! Csak nem tjra rangatozik? Vissza-
térne bele az élet? El lehet egydltaldn pusztitatni a
vildgok gyilkosdt? Biztos, ami biztos most kéne ezt a
hdzat elhagyni, de minél gyorsabban.
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z 6reg hdzhoz vezetd kocsitton egyik tdr-
sad a brutdlis gyilkossdg-sorozatrél mesél
nektek, ami 6t évvel ezel6tt tértént ezen
helyen. Egy csapat tinédzser kiszokott
a nydri tabor biztonsdgdbdl, hogy felfedezzék a he-
gyen dll6 éreg hdzat. Taldn egy romantikus kalandra
vdgytak... de egy Oruilt egyenként lemészdrolta Gket.
A tdrsad szerint a gyilkost nem lehet megéini és
mindig visszatér, hogy ujra 6lhessen.

Egyikétok észrevette az driilt fotojdt az eléesar-
nok faldra akasztva. A portrét elnézve, egyik tdrsad
akdr a rokona is lehetne, annyira hasonlitanak...
torténetesen pont az a bardtod, aki a szérnyt
torténetet mesélte. Az ajton dtkukucskdlva rémiilten
pillantod meg a tdrsad, ahogy a szobdban dll egy
halom ttizifaként 6sszedobdlt holttest mellett.

Es ekkor meghallasz valakit vagy valamit, amint
bejon a bejdrati ajton keresztul.

Azonnali teendék

Készits el annyi haromszogletli Er6dobas
tokent, ahany jatékos van. Készits el6 ugyanennyi
héaromszogleti Tudasdobas tokent.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az aruld osszejatszik Voros Jack-kel, egy termé-
szetfeletti sorozatgyilkossal. Jack csak egy, a haz-
ban elrejtett elatkozott fegyverrel 6lhet6 meg. Ha
barmilyen mas médon gy6zdd le, akkor erésebb
forméban tamad fel, mint el6tte volt.

AKkkor nyersz, ha...
..megtaldlod az elatkozott fegyvert és megolod
vele Voros Jacket.

Mint egy halom tuzifa

Lo

Hogyan talaljam meg az elatkozott

fegyvert?

¢ Tudod, hogy egy elatkozott fegyver van vala-
hol a hazban elrejtve. Ez a fegyver vagy egy
fejsze, vagy egy landzsa, vagy pedig a véres
tér (a te valasztasod).

¢ Ha a h6sok nem rendelkeznek még az elatko-
zott fegyverrel, akkor meg kell keresnitik azt.
A fegyver lehet a konyvtéarban, a kapolnaban,
a pancélteremben vagy a padlason. A forduléd
soran egyszer megkisérelhetsz egy 3+os tudas
dobast a fenti szobédk egyikében (a pancélte-
remnek nyitva kell lennie) a fegyver felkuta-
tasahoz. Ha sikerilt, valogasd at a targyak
lapkait és valaszd ki a neked tetszé elatkozott
fegyvert a felsorolt lehetséges fegyverek ko-
zil, vedd magadhoz, majd keverd tdjra a targy
paklit.

¢ AhéGsoknek ezutan ki kell talalniuk, hogyan
kell az elatkozott fegyvert felhasznalni Voros
Jack ellen. Az elatkozott fegyverrel egy
szobaban all6 hés megkisérelhet egy 5+os
tudas-, vagy eré dobast a fegyver tanulma-
nyozasahoz. Minden alkalommal, ha egy hés
sikerrel jar, rakj egy eré-, vagy tudasdobas
jelz6t (amelyiket hasznaltad) annak a hésnek
a karakterlapjara. Ha a h6sok 6sszegytjtenek
annyi dobasjelzét, ahany jatékos van, akkor
megértették, hogy hogyan kell a fegyvert
felhasznalni Voros Jack megolésére.

¢ Ezek utan, ha barmely hés legy6zi Voros
Jacket az elatkozott fegyverrel, akkor Jack
végleg meghal.

Koételezé 1épések a forduléd soran
Voros Jack félelmet sugaroz magabdl. Forduléd
elején, ha Jackkel egy szobédban tartézkodsz,
akkor dobnod kell egy 3+os épelméjliségdobast,
sikertelenség esetén 1 pont szellemi-, és 1 pont
fizikai sértlést szenvedsz el.

Ha nyertél...

Bdr Viorés Jack a fegyvered hegyére tiizve reszket,
meégis minden erejével megprobal kéozelebb férkézni,
arcdn a letérélhetetlen gonosz mosollyal. Ahogy
kezei épp elérnék a nyakad, Jack teste elhalvdanyul és
elttinik, a fegyvered pedig a foldén koppan.

Ahogy kifelé mész a hdzbdl, még vetsz egy pillantdst

Kisértes Vorés Jack portréjdra a falon. A gyilkos
< E >ltdvozott, legaldbbis ez alkalommal.
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allod amint az egyik bardtod keresztiil

rohan a hdzon, egyszerre nevetve és

sirva. Epp elkezdenél a bardtod utdn

szaladni, mikor egy erds széllokést érzel,
mely beléd kapaszkodik és kitépi a lelked a testedbdl.

Tovdbbra is latod magad kériil a hdz falait, de

csak homdlyosan és elmosédottan. Egy eziistds
fondl indul téled és egészen az eszméletlentil heverd
fizikai testedig vezet. Minden vdgyad, hogy vissza-
kertilhess a testedbe, de hogyan? Hogyan?

Azonnali cselekedetek

¢ Boritsd oldalara a karakter figurad; most esz-
méletlen vagy. Rakj egy kis kék szérnytokent
a szobadba (a lelkedet jelzi). Jegyezd meg, a
szamot a tokenen, mert ezzel kiilénbozteted
meg magad a tobbiektdl.

¢ Készits elé annyi tudésdobas jelzét (harom-
szdgletli), ahany jatékos van. Készits elé
ugyanennyi épelméjliségdobas jelzét is.

¢ Hajelenleg még nem vezet felfedezett ut a
pince és a haz tobbi része kozott, akkor ke-
resd ki a szobalapkak koziil a pincébe vezets
lépcsé lapkat és helyezd le.

Mit tudunk a rosszfiikrél?

Az arul6 egy erds asztralszellemmel dolgozik
egyiitt. Ha a szellem el tud foglalni egy eszmélet-
len testet, akkor halhatatlanna valik.

AKkkor nyersz, ha...
..megsemmisited az asztralszellemet. Ha a szel-
lem meghalt, akkor visszatér a lelked a testedbe.

Hogyan 6ljem meg az

asztralszellemet?

A h6sok tudas- és épelméjliség tamadasokat vé-
gezhetnek az asztralszellem ellen. Minden alka-
lommal, ha egy tamadas sikeres, rakj egy tudas-
dobas vagy épelméjliségdobas jelzét (amelyiket
végezted) a tamadast végzo karakterlapjara. Ha a
hésok annyi jelzét 6sszegyUjtenek, ahany jatékos
van, akkor az asztralszellem megsemmisil.

Jol all neked

Alelkek

Egy testétdl megfosztott szellem vagy.

¢ Megtartod az Osszes képességed.

¢ Atmehetsz a falakon, de a padlén és a plafo-
non nem. Felreptilhetsz a széncsuszdan, a
beomlott szoban és az erkélyen. A szobak altal
kivaltott fizikai sértulések vagy fizikai hatasok
nem érvényesek rad.

¢ Hasznalhatod a targyaid, de nem adhatod at
azokat mas felfedezének. Nem vehetsz fel, és
nem szerezhetsz mas médon 4j targyakat.
Ha a lelked megsemmisiil, akkor a targyaid is
megsemmistlnek.

¢ Nem fedezhetsz fel 1j szobakat.

¢ Tamadaskor és védekezéskor csak a tudas és a
épelméjliség képességeid hasznalhatod.

¢ Barmi, ami fizikai sérulést okozna a lelkednek,
az mentalis sebestilést fog okozni.

¢ Nem hasznalhatod a koponyat, és egyik fegy-
ver kartyat sem.

Specialis tamadasi szabalyok

¢ Ha megtdmadod a szellemet és veszitesz,
akkor nem sebzddsz.

¢ Ha szellemi tamadast végzel az aruld ellen és
legy6z6d, akkor az arulé elkabul.

¢ Nem védekezhetsz az arulé ellen, ha az az esz-
méletlen testedet tdmadja meg. Ha az arulé
megtamadja a tested, akkor két kockadobas-
nyi szellemi sériilést szenvedsz el.

Ha nyertél...

Tdrsad egy elsopro erejti szellemi csapdst mér az
asztrdl szellemre. A levegé vibrdl és gy érzed, felol-
dédsz a vibrdldsban.

Amikor magadhoz térsz, elsore a tested furcsd-
nak érzédik, mintha nagyon bertgtdl volna egy bulin
és mdsvalaki kabdtjdban mentél volna haza. De leg-
aldbb ez a TE tested. Hamarosan tjra a megszokott
maodon érzel majd mindent.
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égota hallottdl térténeteket arrdl, hogy
valahol ebben a hdzban nagy kincs van
elrejtve. Most a pentagramma kézepén ta-
laltal egy bekeretezett iratot. Ez a kévetkezd
tizenetet tartalmazza:

,En, Josiah Enders, szellemi képességeim teljes
birtokdban kijelentem, hogy ezennel egész vagyo-
nomat arra hagyom, aki elég agyafurt ahhoz, hogy
megtaldlja. A nyomok szét vannak szérva a hazban.
Sok szerencsét, és légy 6vatos!”

Mindent képes lennél megtenni, hogy megszerezd
a kincset. Bdrmi is legyen az.

Azonnali teend6k

Ennek a kisértésnek nincs aruldja, csak hései.
Mindnyajan abban reménykedtek, hogy megtalal-
jatok a rejtett kincset, de csak egy nyertes lehet.

Akisértés felfed6je vegyen 20 kis voros szornyto-
kent, amik 1-t6l 20-ig vannak szamozva, és azokat
forditsa szammal lefelé és keverje meg. Aztan
tegyen a hdzban minden szobéra egyet ezek-

bdl a tokenekbdl, amiken van émen, targy vagy
esemény szimbdélum. Ezek a tokenek jelképezik a
nyomokat, amik a kincshez vezetnek.

Ha t6bb alkalmas szoba van, mint token, akkor

a kisértésfelfeds lehetbleg egyenléen ossza el a
tokeneket a szintek kozott. Ha tobb token van,
mint alkalmas szoba, akkor tedd félre a fel nem
hasznalt tokeneket. Amint egy felfedezés alkalma-
val megjelenik egy alkalmas szoba, ahol eseményt,
targyat vagy ément kell huzbi, akkor tegyél ra egy
ilyen tokent.

Akkor nyersz, ha...
..megtaldlod a kincset. Csak egy hés nyerhet.

Kutatas a kincs utan

¢ Béarmely szobaban kutathatsz a kincs utan,
ami tartalmaz leforditott nyomtokent. Ehhez
ebben a szobaban kélts el egy mozgaspontot és
tegyél egy tudasdobast. A dobés eredményéhez
add hozz4 az altalad birtokolt nyomtokenek
szamat az egyéb specidlis nyomtokenek 4ltal
biztositott bénuszokon felil. Csapdak (17-20
tokenek) nem adédnak hozza a dobasodhoz.

Nézd meg a kévetkezd tablazaton a Kisertes
dobasod eredményét.
¢ Ugyanabban a korben tébb
szobat is atkutathatsz, vagy
egy szobat tobbszor is.

VRT3 AR

Kincsvadaszat

Dobas
0 Au! Csunyan hibaztal. 2 kockanyi fizi-
kai sériilést szenvedsz.

Keresés eredménye

1-3 Semmi Prébald djra!
4-12 Forditsd fel a nyomtokent. Nézd meg
a kovetkez6 oldalon a szama alapjan a
hatdsat.
A haz elkezd 6sszeomlani! Ha ez az elsé
alkalom, hogy ez az eredmény kijott,
akkor a fels6 szinten vélassz ki egy fel-
fedezd6 altal el nem foglalt szobalapkat
és forditsd a hataval felfelé. Egyébként
fordits meg egy olyan szobalapkat, ami
szomszédos egy 6sszeomlott szobaval.
A szomszédos szobaknak nem kell aj-
toosszekottetésben lennitik. Ha egy el-
foglalt szoba omlik 6ssze, akkor minden
felfedez6 meghal, aki a szobaban van.
Ha az egész felsé szint 6sszeomlott, ak-
kor kezdd el leomlasztani a foldszintet,
a nagy lépcs6hazzal kezdve. Otszdgleti
targytokenekkel jelold a nagy lépcsé-
haz, folyosé és eléesarnok helyiségek
6sszeomlasat. Ha az egész foldszint
beomlott, mindenki meghal a pincében.
(Ha a misztikus felvono olyan szintre
szallitana, ahol nincs nem beomlott
szoba, aminek van szabad ajtényilasa,
akkor a felvoné nem mozdul.)
16+ Megtalalod a kincset!

S

Nyomok
¢ Alegtobb nyom tippeket tartalmaz arra
vonatkozdlag, hogy mely szobakban érdemes
szétnézned. Amikor begyUjtesz egy nyom-
tokent, nézd meg a kovetkez§ oldali tabla-
zaton, hogy milyen bénuszokat ad a tovabbi
kutatashoz. Néhany nyom kockazatos, és bele-
halhatsz, ha elbukod a tudasprébat. Néhany
pedig csapda — ezek nem adnak bénuszokat,
ehelyett artalmas hatdsuk van.
¢ Tovabb folytathatod a kincs utdni keresést
egy olyan szobéban is, ahol korabban mar fel
lett fedezve egy nyom.
¢ Afelfedez8k cserélhetnek is nyomtokeneket,
mint barmilyen més targyat.
¢ Ha elvesztesz egy nyomtokent, akar
csere, akar lopas kovetkeztében,
akkor annak a bénuszat nem
hasznalhatod, amig vissza nem
szerzed.




Nyom Eredmény

i

Egy térkép: +7 tudas, ha a katakombaék-
ban kutatsz.

14

Tiizbe kell tenned a kezed.." A dobas-
hoz add hozza az épelméjliség értékedet,
ha a kazanhazban kutatsz.

2 Egy boroscimke: +7 tudas, ha a borospi- 15 ,,Prébéltél mar a hazon kiviil kutatni?”
ncében kutatsz. +6 tudas, ha a torony, erkély vagy bar-
3 Egy Kkényvjelzs: +7 tudas, ha a kényvtar- milyen kiviilre nézé ablakkal rendelkez6
ban kutatsz. szob’éban,éll‘sz. Ha 13—né1 kevesebb a
4 Egy feljegyzés: +7 tudds, ba az ebédlében dobisod értéke, amikor ezt a nyomot
o hasznalod, meghalsz!
5 Egy elazott térkép: +6 tudas, ha az iveg- 15 ,,Mllyen JONagYS mas%asbarf't.’; A/dd,a |
héazban vagy a fold alatti tonal keresel. dobashoz az er6 vagy épelméjliség érte- |
R } ST kedet, amikor a szakadéknal keresel. Ha ‘
6 Egybibliai idézet: +6 tudas, ha a kripta- 130l kevesebb a dobasod értéke, ami-
oa v.agy kap‘olna'ban kutats}z. kor ezt a nyomot hasznalod, meghalsz! i
ko t:ltkOS bk ko.,ape: S tud'as, h 17 Csapda! Egy mérgezett nyilacska ]
;/)afilason, /konyhaban, raktarban vagy vagodik beléd! Mostantdl minden kéréd |
éléskamraban kutatsz. elején 1 pontnyi sériilést szenvedsz egy }
8 Egytitkos atjéré: +4 tudas, ha barmelyik Altalad kivalasztott értékedre. |
pincehelyiségben butane 18 Csapda! A szoba mérgezd gazzal telik ‘
9 Egy tervahazrdl, ahol Xvan minden meg! Mindenki, aki a szobaban tartézko- |
szobaban: +3 tudds minden kutatésra. dok (téged is beleértve) meg kell kisérel- |
10 Egy tudoményos képlet: a dobashoz nie egy 3+ erédobast. Minden felfedezd, ;
add hozza a tudas értékedet, ha bérmely akinek ez nem sikerilt, 3 kockényi t
laboratériumban kutatsz. sériilést szenved barmely tulajdonsaga- l
11 Egykotta: a dobashoz add hozzé a ra vagy tulajdonségkombinéciéra. |
tudas értékedet, ha az orgonaszobéaban 20 Talaltal egy rejtvénydobozt, aminek el-
kutatsz. cstisz6 oldalai és két rekesze van. Egyik
12 Egy sakklépés-sorozat: a dobashoz add oldalt egy darab papir van, a masik olda-
hozzé a tudas értékedet, ha a jatékszo- lon egy fekete 6zvegy pok. Itt hagyhatod
béban kutatsz. a nyomtokent, vagy megprébalhatod
13 ,Néhany szobor iireges, ha el birod kinyitni a dobozt. Ha megprébalod,
mozditani” A dobashoz add hozza az tegyél egy tudasprobat.
er6 értékedet, ha a szobros atjaroban 5+ Vegyél el két fel nem fedezett nyom-
kutatsz. tokent barhonnan a hazbdl.
0-4: Barmely tulajdonsagodra vagy
azok kombinécicjara 4 kockanyi sérii-
1ést szenvedsz.
Specialis tamadasi szabalyok Ha nyertél...

o A felfedgzc’ik megtamadhatjak egymast és
el}ophat]ék a nyomtokeneket. (Lasd a szabaly-
konyv 13. oldalan a specialis tamadéasokat.)

Kacqgva heverészel a Bahamdkon, sziircsolod a
koktélodat, és néha elfog a lelkiismeretfurdalds, hogy

miket kellett tenned, hogy iddig eljuss. De nem tul
gyakran.

Harcban szerzett sériilés sosem csokkenthet
le egy tulajdonsagot a koponya szimbélumig.
(Azonban a mas forrasokbdl, példaul csapdak-
bdl szarmazé sértlések megolhetnek.)







