X &t
NE OLVASD'EL A SZELLEMJARAS
KEZDETE ELOTT!

forditotta : Ormay Tamas




A forduld/sériilés jelzosav hasznalata
Szamos szellemjaras hasznalja a forduld/sériilés
jelzdéséavot az id6 vagy a sériilések nyomonkdvetésére.
Legtobbszor ehhez a forduld/sériilés jelzésavra egy
muanyag csiptetdt kell a 0 értékhez rakni. Mivel a
jelzésavon nincs 0 mezd, a csiptetdt a jelzosav mellé
helyezve jelezhetjiik a O értéket.
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Az arulok
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akkor valasszuk a szellemjaras felfedgjét.

[0 Ha egyikiik sem a szellemjaras felfeddje, akkor valasszuk azt a személyt, aki balrol kozelebb iil a

szellemjaras felfed6jéhez.
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1 — A muamia szinre 1€p

Az elétted allo falszakasz megremeg, majd félrecsuszik, A mumia Kotelezo ]épései ..
felfedve egy 6si szarkofagot, melynek hieroglifakkal
diszitett, ivelt fedele csupa por. A hieroglifik tompa
ragyogasa odavonz téged. Reszelos hang kiszik be az
elmédbe és igy szol: "Elvesztettem a menyasszonyom
annyi évvel ezeldtt, amit felfogni sem vagy képes. A A szorny forduld soran egyszer a mimia meg
konnyeim porra lettek, de a szerelmem még mindig kell, hogy tamadja a vele egy szobaban allo
olyan erds, mint a Nap. Most a szerelmem vjjasziiletett.  felfedez6t (ha megteheti).

Haladok nem tarthatnak vissza attol, hogy ujra egybe L , , , , .
keljiink." A mumia vihet magaval targyakat és a lany tulaj-

donosaként viselkedhet, de sem a lany, sem a
Mosolyogsz, ahogy a hang elhalkul. Most mar minden targyak nem befolyasoljak a képességeit.
vilagos. Barataidnak pusztulniuk kell, hogy a szeretdk Atadhatsz targyakat és a lanyt a mimidnak, ha
ujra egymasei lehessenek. A szarkofag fedele félresiklik, azonos szobaban alltok.
te pedig izgatottan fordulsz uj baradtod felé ... uj istened
felé! Specialis tamadasi szabalyok

... a forduldja alatt: ha a miimia 0-t vagy 1-et
dob a mozgasara, akkor egy titkos atjarot
hasznalhat ¢és a haz barmely szobajara 1éphet.

. A mumia erd tAmadasokat végez, de sebesség
Azonnali cselekedetek érték sériilést okoz, egészen addig mig az el-

A karaktered még m1nd1g jétékban van, de aruld lettél. lenfele Sebessége a lega]acsonyabb értékre nem
csokken. (Ez a timadas nem csokkentheti a
célpont sebesség képességét a koponya jelig.) Ha
ez mar bekodvetkezett, akkor az ellenfél erd
sériiléseket szenved el, egészen a halalaig.

Rakd a mimia jelz6t (nagy méretil) és a szarkofag
jelzot (6tszogletii) abba a szobaba, ahol a
szellemjarast felfedték.

Elveszited a lanyt és a lany kartyaval jaré bonuszokat
is. Rakd a lany jelz6jét (voros) a szellemjaras
felfedésének emeletén barmelyik szobaba és legalabb 6t
mezonyi tdvolsagra a mimiatol. Ha nincs 6t mezonyire
szoba, akkor rakd a lanyt arra az emeletre, amilyen

messze csak lehet a mamiatol. A mimia immunis a sebesség tdmadasokra

Rakd félre a lany kartyat. Mikor egy felfedez belépa  (mint pl.arevolver és a dinamit).
szobaba, ahol lany jelz6 van, az a jatékos magahoz
veszi a lany kartyat.

Ha a mumia 2 vagy tobb pontnyi sériilést okoz

egy tamadassal, akkor a sériilés okozasa helyett
ellophat egy targyat az ellenfelétdl. A mumia a

lanyt is elveheti igy a korabbi tulajdonosatol.

Ha nyertél ...

Ha te szerzed meg a lanyt, akkor odaadhatod a A lany a sarokba rogyva iil, segitségért esedezik
mumianak, mig ugyanabban a szobaban vagytok. hozzad. A mumia atmegy a szoban és felveszi a
Innent6l a mimianal lesz a lany. lanyt vaszonnal boritott karjaiba. Lassan és
gvengéden a sirankozo lany szdjaba lehel. A
Mit tudunk a hosokrol? lany sirasa elhalkul és konnyei borostyanszin-

Megprobaljak visszalizni a mamiat a holtak foldjére. ben ragyognak, ahogy a szemei fennakadnak.

"4 fopapom és a szerelmem ... egyiitt vagyunk
Akkor nyersz ha ... ;;vmél”— dudolja hfllkm‘z a tc')'r_ékeny’ ld’nynal‘?, "és
amarosan az egész vilag minket imad majd. A

... a mimiénal van a ldny, a gyfirti vagy a szent jel és hiisukat elégethetjiik, a lelkiiket felfalhatjuk ..."
visszatér veliik a szarkofag szobéjaba; vagy ha minden

hés meghal. Ha még sem a gyfirli, sem a szent jel nincs
jatékban, akkor a kovetkez6 alkalommal mikor
felfedezel egy 6men ikonos szobat, valogasd 4t az émen .
kartyak paklijat és hizd fel valamelyiket a fent emlitett ~J0Zansag 5
két targy kozil.

A mumia képességei: sebesség 3, erd 8,



2 —— A SZeAansz

Rémiiletes hideg ereszkedik a hazra, és egy zorgo hang hasit
a levegobe "Pihenni vagyom ... helyezd nyugalomra a lelkem
... vagy pusztulj el!" Ahogy a szavak eliilnek, a lélek tabla,
amit magaddal cipelsz ritmikusan rezegni kezd, ritmusat a
szivverésedhez igazitva. A tablara tekintve latod amint a
felszinén betiikké formalodik a gomolygo kod:

OLD MEG MIND.

Azonnali cselekedetek

A karaktered még mindig jatékban van, de arulova valtal.
Rakd félre a szellem jelz6t (halvany zold).

Ha a pentagramma szoba még nincs a hazban, akkor
valogasd at a szoba lapkak paklijat és rakd le a pincébe egy
ajtonyilashoz, legalabb 6t mezényire téled. (Ha nincsenek 6t
mezOnyi tdvolsagra ajtonyilas a pincében, akkor olyan
messze rakd, amilyen messze csak lehet.) Ezutan keverd
meg a szoba lapkak paklijat.

Mit tudunk a hosokrol?

Megprobaljak megidézni a szellemet még azeldtt, hogy te is
megidéznéd. Ha sikerrel jarnak, akkor iranyitani fogjak a
szellemet és egy feladatot is kapnak, amit el kell végezniiik.
Ha sikertelenek, akkor megprobaljak majd elpusztitani a
szellemet.

AkKkor nyersz ha ...

... minden hés meghal, fiiggetleniil attol, hogy ki idézte meg
elészor a szellemet.

Hogyan idézzem meg a szellemet?

Versenyben vagy a tobbi felfedezével azon, hogy ki idézi
meg elészor a szellemet. A megidézéshez el kell végezned
egy szeanszot.

* Hanalad van a l¢élek tabla, akkor megkisérelhetsz egy
tudas- vagy jozansag dobast. A fordulod soran csak egy
ilyen dobast kisérelhetsz meg. Az 5+os értékek sikere-
sek. Ha sikeresen elvégzel egy tudas- és egy jozansag
dobast, akkor megidézted a szellemet.

A hosok szintén tudas- és jozansag dobasokkal probaljak
megidézni a szellemet. Ha te idézed meg el6bb a
szellemet, akkor rakd a szellem jelz6t a karaktered mellé.
Ha a felfedez6k idézik meg els6ként, akkor majd 6k el-
mondjak neked, hogy mi fog torténni a kovetkezékben.

Ha te idézed meg a szellemet elsoként ...

A szellem végakarata (olvasd fel hangosan):"Bosszt allok
minden él6n!"

Ha az arulé karaktered meghal, tetovabbra is iranyitod a
szellemet. A szellemnek egy hds felé kell mozognia és
ha lehet tdmadnia kell, minden altalad iranyitott forduld
alatt.

Az els6 forduld végén, mialatt a szellemet irdnyitottad, a
haz elkezd 6sszeomlani. Elsoként a padlasnak kell
Osszeomlania (vagy, ha a padlas még nincs a hazban, akkor
barmely olyan emeleti szobanak, ahol nem all senki).
Ezutdn minden felfedez6 aktualis fordul6janak végén,
szolitsd fel az adott felfedezdt egy 11j szoba kivalasztasara,
amely szoba dsszeomlik majd.

A szoba 6sszeomlasakor valaszd ki a szoba lapkat és
forditsd meg gy, hogy a hatsé része latszon. Egy szoba
csak akkor omolhat 6ssze, ha van a szomszédjaban
Osszeomlott szoba. A szomszédos szobadknak nem muszaj
ajtoval kapcsolodni egymashoz. Az atldsan elhelyezkedd
szobak nem mindsiilnek szomszédosnak. Ha egy olyan szo-
ba omlik 9ssze, amiben van felfedez6(k), akkor minden ott
tartdzkodo felfedez6 (te is) meghal.

Ha mar az egész emelet 6sszeomlott, akkor a foldszint kezd
el omlani, a 1épcs6hazzal kezdve. Hasznalj jelzoket, hogy
jelezni tudd a lépcséhaz, az elécsarnok €s az elészoba
Osszeomlasat. Ha a f6ldszint is 6sszeomlott mar, akkor
folytasd az omlast a pincében, a pince lejaroval kezdve.

Ha a misztikus lift a dobas eredményeként olyan
emeletre érkezne, ahol nincs érintetlen szoba nyitott
ajtonyilassal, akkor a lift nem mozdul el.

Csak a szellem mehet keresztiil a beomlott szobakon.

A szellem atmehet a falakon. Te iranyitod a szellemet, ha te
idézted meg eldszor, vagy ha a hésok idézték meg, de elron-
tottak a kiildetésiiket.

Specialis tAmadasi szabalyok
Senki nem tamadhat meg senkit a szeansz befe-
jezése elott.

A szellem jozansag tamadast végez, ami mentalis sériilést
okoz. A gylrt tulajdonosa, vagy barki aki a pentagramma
szobaban all, végezhet jozansag tamadast a szellem ellen.

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

Ha nyertél ...

A kéd most mar az egész hazat betdlti, pincétdl a padlasig.
Atsuhansz a kédon, néma csendben, mint a melletted repiilé
szellem. Szivverésed lelassul, majd végiil megall. Csak a
csend maradt. Mostantol mar két szellem fogja ezt a helyet
egyiitt kisérteni. Orckre.

A szellem képességei: sebesség 4, jozansag 6



3 — Békacomb porkolt

Egy csabito hang szol hozzad az arnyak koziil.
"Segitesz nekem, ugye, kover kis libam? Csunya

emberek maszkalnak a hazamban és elloptik a ked-

venc konyvemet is! Segits nekem megbiintetni oket
kedveském! Ilyen egy jo engedelmes kiskutya!"

Azonnali cselekedetek
A karaktered még mindig jatékban van, de

arulova valtal.

Rakd félre a macska jelz6t (narancs szinii).

Rakj félre négy béka jelz6t (narancs szinii).

Rakd a boszorkany jelz6t (nagy) az elécsarnokba.

Rakj egy gyokér jelzot (narancs szinil) az liveg-
hazba, egyet a kamraba és egyet a konyhaba most,
vagy akkor, ha felfedezik ezeket a szobakat. Ne
aruld el elére, hogy melyik felfedezetlen szobaba
fog gyokér jelzo keriilni. Nem veheted fel a
gyokér jelzoket.

Mit tudunk a hosokrol?

A h6soknél van a boszorkany varazskonyve (a
konyv kartya). Meg kell szerezned a konyvet a
hdsoktol, kiilondsen azért, mert a hosok fel-
hasznalhatjak a boszorkéany sérthetetlenségének
megsziintetésére.

AkKkor nyersz ha ...

... minden h6s meghal vagy békava valtoztatjak
Oket.

A boszorkany varazsigéi

A boszorkany a fordul6ja soran a lenti varazslatok
egyikét siitheti el. Ha sikeriil elvenned a konyvet a
hosoktol, akkor az elsd két varazsige egyikét is
elstitheted egy fordulo alatt, az engedélyezett egy
varazslat mellett.

Béka bor: A boszorkany barmely, vele egy
szobaban levd hdsre raolvashatja ezt a varazslatot.
A boszorkany és a hds is egy jozansag dobast
végeznek el. Ha a boszorkany eredménye nagyobb,
akkor a hés békava valtozik és elejti az Gsszes tar-

gyat.

A hos erd és tudas képességét csokkentsiik a
legalacsonyabb értékre. Egy béka nem ta-
madhat, nem htizhat kartyakat és nem fedezhet
fel 0j szobakat. Egy felfedezo felvehet egy
békat és targyként viheti magaval. Sem te, sem
a boszorkany nem tamadhat meg egy békat; a
boszorkany szeretné majd a kedvencével
megetetni a békakat.

A sarkany lehelete: A boszorkany barmely,
latomezejében levo (akadaly nélkiili, egyenes
vonalban levd ajtonyilasok sora) vagy vele
azonos szobaban 4116 hésre raolvashatja ezt a
varazsigét. Két kockanyi fizikai sériilést okoz a
varazslat (nem lehet sehogy sem kivédeni).

Holl6 szarnyak: A boszorkany ezzel a
varazsigével a hazon beliil barmelyik
szobaba mozoghat. (Valaszd ki a szobat és
rakd oda a jelzgjét.) Rad is olvashatja ezt a
varazslatot, ha azonos szobaban alltok.

Kotelezo 1épések a fordulod soran

Mikor az els6 felfedezot békava valtoztatod,
akkor rakd a macska jelz6jét abba a szobaba,
ahol a szellemjarast felfedték. A kovetkezo
szorny fordulo soran a macska a legkozelebbi
béka felé fog mozogni.

Ha a macska egy szobaban van egy békaval
és legy6zi azt egy erd tamadassal, akkor
megeszi a békat. A macska figyelmen kiviil
hagyja azokat a békakat, amiket valaki cipel.

Specialis tAmadasi szabalyok
Jelenleg a boszorkany sérthetetlen, nem lehet
megtamadni. O sem tdmadhat a szokott moé-
don, de fordulonként egy varazslatot elsiithet.
Nem tud felvenni semmiféle targyat.

Ha nyertél ...

"Egy kisbéka, két kisbéka. Rajta dragasdagom,
etesd csak meg a rossz, kisbéka barataid a
szépséges cicamicammal. Igy ni, drdga kis
libuskam!"

A macska képességei: sebesség 3, er6 3, jozan-
sag 2

A boszorkany képességei: sebesség 4, er6 3,
jozansag 6



4 — A Sors haléjaban

Elméd reszketve hizodik ossze, ahogy egy sotet
jelenlet fészkeli be magat otthonosan a
koponyadba. Még te magad vagy, de egy részed
mar O -- a p6k. Mdris egy kovér emberi csemege
vergddik az tijonnan készitett halédban. Erzed,
ahogy a pok-részed petéket rak a sikoltozo
aldozat hasaba. Nemsokdra mar nem fog tovabb
vergddni és a kicsinyeid 6zénlenek majd elo
rangatozo hullajabol. Szinte érzed az emberi
dldozatod izét. Vergddése megremegteti a halod
fonalait, kévér potrohadon érzed a fonalak
mozgdsdt. De az dsztoneid azt sugjak, hogy a
tobbi ember megprobalja majd megakadalyozni
a gyermekeid sziiletését ... hacsak meg nem alli-
tod Oket.

Azonnali cselekedetek

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

Ha harom vagy négy jatékos jatszik, akkor a
felfedezddet megette a pok. Dobd el az dsszes
targyad ¢és tavolitsd el a figurad a jatékbol.

Rakd a pok jelz6t (nagy méretil) ugyanabba a
szobdba, ahol a harapas kartyaval rendelkezd
felfedezo all.

Rakj egy mlianyag csiptet6t a forduld/sériilés
jelzésav 1-es mezdjére. Ezzel fogod nyomon
kovetni az id6 mulasat.

Mit tudunk a hésokrol?

A szellemjaras felfeddje (a felfedezd, aki felfedte
a szellemjarast) egy ragadds pokhaloba
gabalyodott és belepetézett az orias pok. Ez a
felfedez6 nem mozoghat.

AkKkor nyersz ha ...

... kikelnek a pok petéi a 9. forduléban vagy ha
minden hds meghal.

Kotelezo lépések a forduldd soran

Minden forduloéd végén mozgasd elérébb a
forduld/sértiilés jelzdsav jelzojét a kovetkezd
mezore.

A pok kotelezo 1épései ...

... a forduldja soran. A poknak egy olyan
felfedezo felé kell mozognia, aki nem
azonos a szellemjaras felfeddjével és (ha
lehetséges) tamadnia kell. Sem a pdok, sem
az arulé nem tamadhatja meg a
szellemjaras felfed6jét csak akkor, ha a
petéket mar elpusztitottak.

Specialis tamadasi szabalyok
Minden alkalommal mikor a pok tamadast
végez, ujradobhatod egyszer azokat a
kockakat, amik elsore az lires oldalukkal
felfelé alltak meg. (PI., ha a pok dob négy
kockaval és ebbdl kett6 sikertelen lesz,
akkor ezek "iires kockak". Ezt a két
kockat tijradobhatod.)

Ha nyertél ...

... utodaid joiziien falatoznak a
zamatos emberi hisbol.

A pok

Fordulo Sebesség Eré  Jozansag

1 0 2 5
2 1 2 5
3 2 4 5
4 4 4 5
5 5 5 5
6 6 7 5
7+ 6 8 5



S — Tiniként farkasember voltam

Holdfény aramlik be a szobaba, végigciro-
gatva a boréd. Egy ablakhoz botorkdlsz és
felbamulsz a teliholdra. Elméd sikitani kezd
ahogy haldoklik, ekozben a tested vonit az
ujonnan szerzett erdd felett érzett 6romében.

Azonnali cselekedetek

Rakj egy farkas jelz6t (narancsszinil) a
felfedezod karakterlapjara.

Mostantol farkasember vagy. Dobd el az
Osszes targyad. Ha nalad van a lany vagy az
Oriilt, akkor Oket is elveszted. Rakd félre
ezeket a kartyakat és allitsd at a képességeidet
is ennek megfelelden. A jelzbik (vords) abban
a szobaban maradnak.

Emeld meg barmely képességed értékét a kezdd

értékre, ha alacsonyabb értéken lenne. Ezutan

megemelheted a képességeid értékét egy ponttal

minden jatékban részt vevo hos utan. PL., ha
harom hds jatszik, akkor 3 pontot kolthetsz el a
képességeid javitasara (nem pedig 3 pontot
minden képességedre).

Mit tudunk a hosokrol?

Valamit biztos tudtal réluk, de mostanra mar
tulzottan is farkas lettél ahhoz, hogy visszaem-
1ékezhetnél.

AkKkor nyersz ha ...

... minden hoés halott, vagy farkasemberré
valt.

Kotelezo 1épések a fordulod soran

Minden fordulod elején az erd és a sebesség
képességed nd 1-1 ponttal. Nem ndvelheted
azonban a képességeid értékét a kartyadon
jelolt maximum érték folé.

A kutya

A kutya mostantol egy szornyeteg, akit te
iranyitasz. Rakd a kutya jelz6t (narancsszinii)
ugyanabba a szobaba, ahol a felfedezdd all.
Hagyd figyelmen kiviil a kutya kartya
szovegezéset.

Specialis tamadasi szabalyok

Mikor te, vagy a kutya legyoztok egy felfedezot,
akkor az a karakter a szokott moédon sebzddik.
Ezen felfedezé minden soron kovetkezd
forduldjanak elején meg kell, hogy kiséreljen egy
4+os jozansag dobast azért, hogy ellenalljon a
vérfarkas atkanak. Ha nem sikeriil a dobas, akkor
az a karakter atalakul farkasemberré és megsziinik
hoésnek lenni. Ez a jatékos ekkor elolvashatja ezt a
szellemjarast az Arulé konyvében és elvégezhet
mindent, ami az “azonnali cselekedetek” pont alatt
van részletezve.

A farkasember egyetlen képességét sem lehet a
koponya jelig csokkenteni, kivéve ha egy specialis
targgyal tdmadnak meg, ami a hdsok konyvében
van leirva. Minden sériilés, amit mas forrasbol
szenvedsz el felezodik (felfelé kerekitve).

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

Ha az arulé nyer és egy farkasember megolt egy
hést, akkor az a farkasember is az aruloval egyiitt
nyeri meg a jatékot.

Ha nyertél ...

Keresztiilsuhansz a hazon, ki a kertbe, kiélvezve a
nyelvedet simogato vér izét. A farkad egy
csapasaval atlendiilsz a mohas keritésen és egy
autout mellett érsz foldet. Mar érzed is a tobbi
ember savanyu izzadsdganak szagat, alig egy mér-
foldnyire innen.

A ma éjszakai vadaszat éppen csak elkezdddott.

A kutya képességei: sebesség 6, er6 4, jozansag 3



6 — A lebegd szem

Végre megérkezted a mestereid. A porban
csuszol elottiik, ahogy egy hatalmas, lebegd
szem ereszkedik le az iirhajobol és feletted
lebegve megall. Itt az ideje, hogy a barataid
megismerjék az igazsagot és fejet hajtsanak uj
mestereik elott.

Azonnali cselekedetek

Ha harom vagy négy jatékos jatszik, akkor
rakj félre egy trlény jelzot (kék). Ha 6t vagy
hat jatékos vesz részt a jatékban, akkor két
urlény jelzot rakj félre. Rakd az trlény
jelzo(ke)t abba a szobaba, ahol a szellemjarast
felfedték. Rakd ide az tirhajo jelzot is
(6tszogletlt).

Rakd a felfedezo figuradat az tirhajo jelzore.
Felfedezdd az 0sszes targyaval €s 6men
kartyajaval egyiitt kikertilt a jatékbol és az
elszallitasara var.

Mit tudunk a hosokrol?

Megprobaljak megakadalyozni, hogy elrabold
6ket. Modjukban all kiszabadulni az Girlények
elmekontrollja alol.

AkKkor nyersz ha ...

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

Specialis tamadasi szabalyok

Er6 tamadas végzése helyett donthetsz ugy,
hogy egy tlirlény jozansag tamadast indit a
vele azonos szobaban tartozkodo felfedezok
ellen. Végezd el az 6sszes tdmadast
egyenként. Ha egy felfedezo legy6zi az
trlényt ezen specialis tamadas alatt, akkor
egyik fél sem szenved sériilést. Ha egy trlény
gyoz le egy felfedez6t, akkor az a karakter
nem sériil, hanem az tirlény elmekontrollja-
nak hatasa ala kertil.

Ha igy atveszed egy felfedezo felett az
iranyitast, akkor a sajat forduldja alatt te moz-
gathatod a felfedez6t az tirhajo felé. A kontroll
alatt levd hés nem sériil €s nem is kell dobnia az
erre utasito szoba lapkakon. Az irdnyitott hdsok
nem tdmadnak és nem végeznek mas akciokat.
Miutan a felfedezé eljutott abba a szobaba, ahol
az tirhajo van, akkor az a felfedezo a kovetkezo
forduloja elején az trhajo fedélzetére kell, hogy
menjen. Ekkor a karaktere kikerdl a jatékbol.

A hosok tudnak egy titkos modszert arra,
hogyan szabaditsak ki egymast az Grlények
elmekontrollja alol. Az tirlények egy-egy
személyt csak egyszer vonhatnak kontroll ala.
Ha egy ilyen felfedez6 kiszabadul az
elmekontroll hatasa alol, akkor az a karakter a
tovabbiakban immunissa valik az trlények
elmekontrolljara.

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

Az elkébult rlények tovabbra is kontroll alatt
tartjak azokat a felfedezdket, akiket legy6ztek
jozansag tamadassal.

Ha nyertél ...

Mestereid elégedettek, annyira oriilnek az
altalad felajanlott ajandékoknak. Barataid
kitlind alanyai lesznek az tirlények xenobiolo-
giai kisérleteinek. Raadasul megigeérték, hogy
megtarthatod a szemeiket szuvenirként.

Az lrlények képességei: sebesség 4, erd 6,
jozansag 6.



7 — A hGsevd repkény

Mindig is kedvelted a névéenyeket. Filodendronok,
azaledk, 6szirozsak és szolotokék -- oh, igen, a
szolo. Szinte érzed, ahogy a sz616 inddi felkusznak
a haz oldalan és bekukucskalnak az ablakokon.
Tudod, hogy a te segitséged kell ahhoz, hogy a
52016 nagyra nohessen. Mi kell a névényeknek,
hogy gyarapodjanak? Feény, viz ... és miitragya. Mi
lenne jé miitragydnak? A! Hat persze! A bardtaid
holttestei!

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova valt.
Ha éppen nalad van a konyv, akkor el kell
dobnod. Késdbb sem veheted fel Gjra.

Rakj félre annyi par gyokér és hajtas jelzot
(narancsszinll), amennyi a résztvevo jatékosok
szamanak duplédja (maximum 10 parig). Min-
den par jelz6 egy "kuszonovényt" jelképez.

Rakd a gyokér jelzoket a kovetkezd
"ktszonovény szobdkba'": eldcsarnok, balkon,
halészoba, kapolna, tiveghaz, ebédlo, kert, nagy
1épcso, temetd, f6 haldoszoba, tornac és torony.
Egy gyokér jelzonél tobbet nem rakhatsz egy
szobaba. Ha tobb kuszéndvény szoba van jaték-
ban, mint ahany rendelkezésre alld gyokér jelzo,
akkor te dontdd el, hogy melyik szobakban
legyen gyokér. Ha tobb gydkér van, mint ahany
rendelkezésre allo kuszondvény szoba, akkor az
0j, erre alkalmas szobak felfedezésekor rakhatsz
oda gyokér jelzot.

Rakj egy hozzatartozo hajtas jelz6t minden
gyokérrel rendelkez6 szobaba.

Mit tudunk a hosokrol?

Késziilnek valamire ... valamire, ami el-
pusztithatja szeretett sz6l6tokéidet.

AKkkor nyersz ha ...

... minden hos halott, vagy ha az altaluk készitett
specialis targy megsemmisiilt. (A Tulélés titkai
flizetben talalhato6 utasitasok alapjan készithetik el
ezt a targyat.) A specialis targy elpusztitasahoz
els6ként el kell lopnod attol a hdstdl, akinél épp
van, majd a fordulodat a szakadéknal, a kazan-
hazban vagy a foldalatti tonal befejezve, bele kell
dobnod a targyat az adott szobaban talalhato
helyre, hogy elpusztitsd.

A kuszonovények

Ahogy a kuszondvények novekszenek, te
mozgathatod a kiiszondvény hajtasat, de a gyokere
soha nem hagyja el azt a szobat, ahol a jatékba
belépett. Csak a kuszondvények hajtasai tudnak ta-
madni, ill. csak 6k tamadhatdak.

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

A gydkerek nem lassitjak a h6sok mozgasat a
szabalykonyv 12. oldalan leirtak szerint, viszont a
hajtasok igen.

Specialis tamadasi szabalyok
A gyokerek nem mozognak, nem tdmadnak és nem
tamadhatodak, a hajtasok viszont igen.

Ha egy kiiszondvény hajtasa legy6z egy hést, akkor
a h6s nem sériil. A karaktert ehelyett megragadja az
inda, dsszes targyat elejti, ezek az adott szobaban
maradnak.

A megragadott host nem tdmadhatja meg masik
hajtas, de te viszont tAmadhatod.

Ha egy hajtas ugy kezdi meg a fordul6jat, hogy mar
megragadott és tart egy host, akkor abban a for-
duléban a szokott mozgas helyett két mezonyit
mozog a hozza tartoz6 gyokér felé. Egy hajtas barmi-
lyen utvonalon visszajuthat a gyokeréhez. A hosoket
cipel6 hajtasok nem tamadhatnak.

Egy ktszondvény fordulojanak elején, ha barmely
megragadott karakter a hajtashoz tartozé gyokérrel
azonos szobaban van, akkor meghal és miitragyaként
hasznosul a teste. Azt a kiszondvényt, amelyik
megolt egy felfedezot, el kell tavolitani a jatekbol.

A cseng6nek nincs hatasa a megragadott hosokre.
A lélek tablanak nincs hatdsa a hajtasokra.

Ha nyertél ...

Fekszel a fo haloszobaban és figyeled, ahogy a
sz610 indai befonjak feletted a plafont és atszovik
az agynemiit is. A haz annyira békés igy. Nem-
sokara uj "baratokat" kell keritened, akik a draga
indak eleségekent szolgalhatnak majd.

Mindig is jol értettél a kertészkedéshez.

A kuszonovények képességei: sebesség 2, erd 5,
jozansag 3



88— A jajongd szellem

Elészor csak egy halk hangot hallasz kiviilrél a szobaba
sziirédni, mintha valaki a falon mdszna felfele, vagy
mintha hosszu karmok karistolndk végig a falat. Nehany

mdasodperccel késobb eziist ruhat latsz orvényleni a

szemed sarkabol. Megfordulsz és az ajtohoz rohansz,
kozben hallod, hogy valami a szobaba lépett a hatad

maogott. A lény sohaja elhal a szobdban.

A halk hang szérnyti hideget plantal a szivedbe, ahogy
bejarja a szobat. Kozeleg a haldl, de nem a tied. A lélek
tabla megvéd kedvesed halalos hangjatol. Ha kettesben
tudnatok maradni, akkor biztosan tudod, beleegyezne,

hogy veled maradjon egy orékkévalosagig ...

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova valt.

Rakj egy jajong6 szellem jelz6t (nagy méretii) a karak-

tereddel azonos szobaba.

Mit tudunk a hosokrol?
Megprobaljak elhallgattatni a jajongo szellemet.

Akkor nyersz ha ...

... minden hds meghal.

A jajongo6 szellem

A jajongo szellem rendszerint a sajat terve szerint

mozog. Mindig annyi mezét mozog, amennyit dob
egy sebesség dobas soran. Ha a szellem mozgatasa

kovetkezik, akkor dobj két kockaval, hogy
meghatarozd a mozgasat:

0.

Rakd a szellemet barmely, 7 mezényire levo
szobaba. Tovabbi szobakon nem megy at ebben a
forduldban.

Valaszd ki, hogy melyik szobadba megy a
szellem elséként. A forduld soran fennmarado
tobbi mozgasat csak balra fordulasokkal teljesiti,
ha ez lehetséges.

Valaszd ki, hogy melyik szobaba megy a szellem
els6ként. A forduld soran fennmaradé tobbi
mozgasat csak elére mozgasokkal teljesiti, ha ez
lehetséges. Ha csak balra vagy jobbra tudna for-
dulni, akkor véletlenszeriien valassz a két irany
koziil.

Valaszd ki, hogy melyik szobaba megy a
szellem els6ként. A forduld soran fennmarado
tobbi mozgasat csak jobbra fordulasokkal tel-
jesiti, ha ez lehetséges.

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

Masképpen szo6lva a fenti 1. és 3. mozgasfajta esetén a
szellem balra vagy jobbra “tart”. Ha a balra tart6 szellem
nem tud balra menni, akkor egyenesen elére fog mozogni;
ha egyenesen sem tud menni, akkor jobbra fordul; ha pedig a
szoba zsakutca, akkor azon az uton tavozik, amerrdl bejott.
A szellem nem akadalyozza masok mozgasat és nem lehet a
mozgasat akadalyozni. A tobbi sz6rnyh6z hasonléan nem
fedezhet fel 4j szobakat.

Ha a szellem belép a emeleti folyosora, a beomlott
szobaba, az erkélyre, az eldcsarnokba (ha a pince lejard
mar jatékban van), vagy olyan szobaba Iép ahol a titkos
1épcs, titkos atjard vagy fali kapcsold jelzé van, akkor te
dontheted el, hogy a szokott utja helyett az adott szoba altal
felkinalt lehetdséget veszi-e igénybe. Ha masfelé
mozgatod, mint a szokott Utja, akkor meghatarozhatod azt
is, hogy az 0j szobaban allva merre nézzen. A szellem nem
hasznalhatja a misztikus liftet.

Ha a szellem olyan szoban megy at vagy olyan szobaban
all meg, ahol felfedez6 van, akkor jajongani fog. A
szobaban 1év0 osszes felfedezonek meg kell kisérelnie egy
jozansag dobast:

6+ Dobj egy kockaval és annyi mentalis sériilést szenvedsz
el, amennyi az eredmény.

3-5 Dobj két kockaval és annyi mentalis sériilést szenvedsz
el, amennyi az eredmény.

0-2 Dobj négy kockaval és annyi mentalis sériilést
szenvedsz el, amennyi az eredmény.

Immunis vagy a szellem jajongasara amig nalad van a 1élek
tabla. Ha elveszted a 1¢lek tablat, akkor mar rad is hatni fog
a szellem jajongasa.

Specialis tamadasi szabalyok
A szellemet nem lehet megtdmadni.

Ha nyertél ...

A jajongo szellem eziistszinii haja korbeolel, ahogy a
jéghideg szemeibe bamulsz. Végre, most mar kettesben
vagytok, csak te,d és a kedvesed kisérteties dala. Egyiitt.
Mindorokke.

A jajongo szellem képességei: sebesség 8



O —— Halaltanc

A haz dsszes ordja egyszerre éjfélt iit, annak el-
lenére, hogy biztos vagy benne, hogy még nincs
ilyen késo. Ahogy az ordk zaja elhal, atadja
helyét egy maganyos hegediis hatborzongato
dallamanak, mely lagyan hémpdlyog a hazon at,
tancra csabitva téged. A zene hatasara lelked
osszezsugorodik, de ugyanakkor ajkaid mosolyra
huzodnak. Eiméd kiiszkodve probal ellendllni,
aztan ...

Miert is probaltal ellendllni a hegediis gyonyori
muzsikdja hatalmanak? Orém és csodalat tolti el
a lelked. A tancnak soha nem szabad befejezod-
nie. Nem hagythatod, hogy barki is megdalljon,
még egy pillanatra sem.

Azonnali cselekedetek

Ez a szellemjaras arul6 nélkiil kezdddik el.
Minden hésnek esélye van arulova valni a sajat
forduloja soran.

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

Mit tudunk a hdsokrol?
Megprobaljak megallitani a zenét.

Akkor nyersz ha ...

... a szent jel elpusztult. A szent jel el-
pusztitasahoz el6szor el kell lopnod attol a héstol,
akingl épp van, majd a fordulodat a szakadéknal,
a kazadnhazban vagy a foldalatti tonal befejezve,
bele kell dobnod a szent jelet az adott szobaban
talalhat6 helyre, hogy elpusztitsd.

Kotelezo 1épések a forduldd soran

Addig kell tancolnod, mig mar a labadat sem
érzed. Minden fordul6 soran meg kell
kisérelned egy erd dobast.

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

A hosokkel ellentétben, nem kell jozansag
dobast végezned minden fordulo elején, ha nincs
nalad a szent jel.

Specialis tAimadasi szabalyok

Minden tdmadasod egy-egy orvényld energia
zuhatag. Nem végezhetsz er0 tamadast; ehelyett
sebesség a sebesség ellen tamadasokat végzel.

Ha 2 vagy tobb pontot sebzel egy sebesség
tamadassal, akkor ellophatsz egy targyat ellen-
feledtol, sériilés okozasa helyett.

Ha nyertél ...

Kisértetiesen gyonyorii, meghato, dallamos,
tragikus és egyben vidam, a muzsika betolti az
0si hdz osszes szobajat. Tancosok porognek a
baltermen at, ahogy a hegediis egyre csak
jatszik. A tanc annyira vidam, annyira csabito,
hogy a tancosok inkabb meghalndnak, semmint
megalljanak, akar csak egy pillanatra is.

Es meg is halnak, hamarosan.



10 — Csaladi

Az oriilt felrehajtott fejjel fiilel. "Hallod?" -
kérdezi. "4 padlo alatt vannak, ahova tettem dket.
A csaladom."

A padlo deszkai hirtelen meggorbiilnek,
eltérnek és két holttest emelkedik ki a fényre.
Az egyik hulla férgektol hemzsegd mosollyal
ajandékoz meg.

Az oriilt megragad téged hatulrol, szorosan
tart és a fiiledbe suttogja, "Mama és Papa ...
orokbe szeretnének fogadni."

Azonnali cselekedetek

Szedj 0ssze annyi zombi jelz6t (halvany zold),
ahany jatékos van. Rakj egyet minden 6men
szimbolummal ellatott szobaba. Egynél tobbet ne
rakj szobanként. Ha nincs elegend6 6men ikonos
szoba, akkor a maradék zombikat rakd barmely
olyan szobaba, amin nincs esemény szimbolum.

Az 6riilt megolt téged. Tavolitsd el a figurad a
hazbol és rakd az oriilt jelzot (voros) a helyére.

Allitsd 6ssze a forduld/sériilés jelzésavot, egy
muanyag csiptetot rakva a 0 mezére. A sériilések
nyomonkovetésére fogod felhasznalni a jelzGsavot.

Mit tudunk a hosokrol?

Megprobaljak csapdaba ejteni az 6sszes zom-
bit a hazban talalhato specialis szobakban.

AkKkor nyersz ha ...

... minden hés meghal.

A zombik

Mindegyik zombit arra mozgathatod, amerre
akarod, mindaddig amig latoterébe
(akadalymentes, nyitott ajtok egyenes sora) nem
kertiil egy felfedezd. Ekkor a zombinak a
legkozelebbi olyan felfedezo felé kell mozognia,
akire ralat. Ha két felfedez6t is 1at ugyanolyan
tavolsagra, akkor te dontod el, hogy melyik felé
indul. Ha egy zombi egy felfedez6 felé kezd
mozogni, akkor ezen fordulo alatt csak efel¢ a
bizonyos felfedezo felé fog mozogni.

Osszejovetel

Ha a zombi mar nem lat é16 felfedezot, akkor
ismét te dontesz a mozgasarol.

A zombik forduldjanak elején, ha egy masik, az
el6zdleg ildozottnél kdzelebbi felfedezo keriil
latotérbe, akkor a zombi a kozelebbi felfedezo
felé fog mozogni.

Egy zombi azonnal tdmadni fog, amint egy
szobéba keriil egy felfedezdvel.

Ha egy zombi belép egy olyan szobaba, ahol a
felfedezok csapdaba ejthetik, akkor a
felfedezok majd kozlik veled, hogy mi torténik.

Az 6riilt 5 pontnyi fizikai sériilést tud elviselni,
mieldtt meghalna. Hasznald a forduld/sériilés
jelzésavot ennek nyomonkdvetésére. Az
elszenvedett sériilések nem hatnak a
képességeire.

Ha nyertél ...

A csalad mérges rad. Az uj gyermekek, akiket
Mamanak és Papanak igértél, az uj testvérek,
akikre hugod és batyad vagyott ... mind tonkre-
mentek. Ott hevernek, ahol a csalad végiil
elkapta és magahoz olelte bket, szétteritve a
padlon nedveiket, belszerveiket és fehér csontok
apro darabkdit.

Nem akarod, hogy a csaldd haragudjon rad.
Hallod ahogy Mama sirdogal a padlo
deszkai ala bujva.

Ahogy kilépsz a hazbol, még visszaszolsz a
vallad felett: "Ne sirj, Mama! Tudom honnan
szerezzek még tobb uj gyermekeket.”

A zombik képességei: sebesség 2, erd 6, jozansag 2,
tudas 3
Az oriilt képességei: sebesség 3, erd 5, jozansag 5



11 — Engedjétek be Oket!

A tobbiek oriiltnek nevezték az uj baratod. Elsore te
is igy gondoltad. De elmosodott szavai és zavart
instrukcioi hirtelen a helyiikre keriiltek és te végre
MEGERTETTED.

A kéd! A kéd, amit az ablakon tul lattal. Dolgok
élnek abban a kodben, most mar tudod. A dolgok be
szeretnének jonni. A varakozds izgalma szaguld végig
az ereiden, ahogy azon tiinddsz, hogy mit fognak
csinalni, ha mar sikeriilt bejonniiik.

Az oriilt felrikolt: "Végre! Nyissatok ki az
ablakokat!" Engedelmeskedsz.

Azonnali cselekedetek
A karaktered még a jatékban van, de arulova valt.

Elveszted az oriiltért kapott bonuszokat. Rakd félre a
kartyajat. Rakd az ortilt jelzot (vords) a szobaba, ahol
allsz.

Rakj egy kisértet jelz6t (halvany z61d) képpel lefelé
forditva az elészobaba és minden olyan szobaba,
aminek kiilvilagra nyilo ablaka van. Ezek a
kisértetek a hazon kiviil vannak és arra varnak,
hogy te és az Oriilt beengedjétek Oket. A kiilvilagra
néz6 ablakkal rendelkez6 szobak: a f6 1épcsohaz, a
f6 haloszoba, a haloszoba, a kapolna és az ebédlo.
Ha egy szoba elhelyezkedése miatt egy ablak egy
masik falra néz, vagyis “vakablak”, akkor nem
rakunk ide kisértetet.

Mit tudunk a hosokrol?

Ha sikeresen elvégzik az 6rdogiizést, akkor el-
pusztithatjak a kisérteteket.

AkKkor nyersz ha ...

... minden hés meghal.

Hogyan engedjem be a kisérteteket?

Ki kell nyitnod az ajtokat és ablakokat, hogy a
kisértetek be tudjanak jonni. Mind te, mind az Oriilt
kinyithat ablakokat és a bejarati ajtot is. Egy ablak,
vagy a bejarati ajt6 kinyitasa egy mozgasi pontba
kertil.

Ha egy ablak vagy ajto ki lett nyitva, akkor
forditsd meg a kisértet jelz6t abban a szobaban.

A kisértetek mozoghatnak és tamadhatnak is abban a
forduléban, amikor képpel felfelé forditva lerakod
Oket.

Ha egy olyan szobat fedeznek fel késobb, amiben
kilvilagra néz6 ablak van, akkor rakj egy képpel lefelé
forditott kisértet jelz6t oda. Ha egy ilyen szoba
ablakabol “vakablak” lesz egy masik, lehelyezett
szoba miatt, és a kisértet még képpel lefelé van, akkor
tavolitsd el ezt a kisértet jelzot.

A képpel lefelé forditott kisértetek nincsenek hatassal
a szobaikon atmozgé felfedezdkre, tovabba nem
hat rajuk a csengd és a 1élek tabla sem.

Az oriilt kotelezo cselekedetei ...

... a sajat fordulodja alatt. Az 6riilt a lehetd legrovidebb
uton mozog a legkdzelebbi, képpel lefelé forditott
kisértet felé. Miutan mar az dsszes kisértet jelzot
képpel felfelé forditottuk, akkor az Oriilt folytatja a
haz felfedezését, olyan szobakat keresve, melyek
kiilvilagra nézo ablakkal rendelkeznek. Az oriilt
felfedezhet 0j szobakat, de figyelmen kiviil hagyja az
Osszes, szobakkal kapcsolatos teendot, illetve nem all
meg és nem huz kartyat, ha szimb6lummal rendelkezd
szobat fedez fel. Ezeket a szobakat mar felfedezett
szobaknak kell tekinteni a tobbi felfedezd szem-
pontjabol. Miutan az dsszes, fentebb felsorolt szobat
felfedezték és az Osszes kisértetet aktivaltak, az oriilt
elkezdhet tamadasokat végezni.

Specialis tamadasi szabalyok
A kisértetek jozansag tamadasokat végeznek.

Ha egy felfedez0, akinél ott van a gylrt, legy6z egy
kisértetet egy jozansag tdmadassal, akkor az a
kisértet meghal.

Az oriilt nem tdmadhat a felfedez6kre, miel6tt még az
0sszes kisértet a hazon beliil keriilt volna, de megvéd-
heti magat, ha megtamadjak.

Ha nyertél ...

Csak mar joval késobb jossz ra, mikor a vért mosod le
a kezeidrol és a sikolyokat probalod elkergetni a
fiiledbdl, hogy a dolgok a kédben pontosan ezt
akartak. Még jo, hogy beengedted dket.

A kisértetek képességei: sebesség 4, jozansag 6
Az oriilt képességei: sebesség 7, erd 7, jozansag 7



12 —— Testbitorléok

Ebben a szellemjarasban nincs aruld. Az dsszes
felfedezonek egyiitt kell miikddnie, hogy
elpusztithassak a gonosz ikreiket. Ha a karaktered
meghal, akkor tovabb iranyithatod a gonosz
ikredet és meg6lhetsz mas felfedezoket. A
szellemjardsra vonatkozo 0sszes tobbi szabalyt
megtalalod a Tulélés titkai flizetben.



13 — Talan almodtam...

A tested egy uj helyre érkezett -- egy nagyon,
nagyon rossz térbe -- de olyan helyre ahol,
mint azt izgatottan felfedezted, van némi hatal-
mad a dolgok alakulasa felett!

Itt a lehetoség, hogy mindent megvaltoztass. Egy
gondolat buggyan elméd felszinére ... tarts egy
kis sziinetet, lazits. Miért is nem fekszel le és
szunditasz egy kicsit? Olyan kényelmes ez az agy
it.

Hus-bortonod szemei lecsukodnak, és életedben
elészor a tudatalatti szemeid szélesre tarulnak! Itt
az ideje szabadjara engedni az almaid.
Kezdddjék hat a sikoltozas!

Azonnali cselekedetek

Forditsd oldalara a figurad abban a szobaban, ahol
éppen alltal, mikor a szellemjarast felfedték. A
tested alszik. Nem mozoghatsz és nem végezhetsz
akcidkat. Dobd el az 6sszes targyad. Rakd félre a
kutya, a lany vagy az Oriilt kartyakat, ha nalad
vannak és modositsd a képességeid ennek
megfelel6en. Nem halhatsz meg ezen modositas
kovetkeztében.

Rakj annyi rémalom jelzot (kék) az alvo testeddel
azonos szobaba, ahany jatékos van.

Titokban szamold 6ssze a hazban 1év6 "menekiil6
szobdkat". Menekiilé szobanak mindsiilnek azok a
szobak, ahol a kiilvilagra néz6 ablak van, valamint
ilyen még az tiveghaz, az el6szoba, a kert, a
temetd, a tornac, a torony ¢€s a balkon is. Ha egy
szobat ugy helyeznek le, hogy az ablaka egy fallal
néz szembe, akkor kiilvilagra néz6 ablakbol
“vakablak™ lesz, ennek ellenére ez tovabbra is
menekiil6 szobanak szamit és felhasznalhato egy-
egy rémalom hazbdl valo kijuttatasara. Ha
kevesebb menekiilé szoba van, mint ahany jatékos
jatszik, akkor valogasd at a szoba lapkak paklijat
¢s adj a hdzhoz annyi menekiil6 szobat a fenti
listardl a megfelel emeletekhez, hogy a menekiilé
szobak és a jatékosok szama megegyezzen. ird le a
menekiilé szobak szamat, de tartsd titokban a t6bbi
jatékos elott.

Rakj félre annyi "menekiilés jelz6t", ahany
menekiild szoba van a hazban. (Barmely
megkiilonboztethetd jelz6 halom megteszi, pl. a
patkanyok vagy a massza jelzok.)

Mit tudunk a hosokrol?
Megprobaljak felébreszteni a fizikai tested.

AKkKkor nyersz ha ...

... annyi rémalom kijut a hazbol, amennyi a
menekiil szobak szama volt a szellemjaras
felfedésekor. Ha ez megtorténik, mutasd meg a
hosoknek a szamot, amit korabban leirtal.

Hogyan juthatnak ki a rémalmok?

Egy rémalom egy mozgaspont elkoltésével
kijuthat a hazbdl, ha egy menekiil6 szobaban all.

Ha egy rémalom maér kijutott egy adott szoban
keresztiil, akkor tovabbi rémalmok mar nem
hasznalhatjak azt a szobat menekiilésre. Rakj egy
menekiilés jelzot a szobara, hogy ezzel jelezd, a
menekdilési titvonalat mar hasznaltdk. Ha 4j
menekiild szobakat fedeznek fel, akkor ezeket
felhasznalhatod a rémalmok kijuttatasara, de ezek
nem szamitanak bele gyézelemhez sziikséges
kijutasok szamaba.

Ha egy rémalmot megolnek vagy kijut a hazbol,
akkor egy ujabb rémalmot engedhetsz szabadon a
hazban. Rakd a rémalom jelz4jét abba a szobaba,
ahol a figurad van. (Ujrahasznosithatod a jelzéket,
ha sziikséges.)

Specialis tamadasi szabalyok

A rémalmok megtamadhatjak a felfedezoket erd
tamadassal, de fizikai helyett mentalis sériiléseket
okoznak.

Ha egy rémalmot legy6znek egy tAmadas soran,
akkor elkdbulas helyett meghal. Ha a sajat
tamadasa kozben gyozik le, akkor a szokott mo-
don elkabul.

Ha nyertél ...

Belenezel a tested szemeibe, de ezuttal kiviil-
rél. A hus-borténod rémiilten ismeri fel a sajat
tudatalattijat. Megprobal sikoltani, de a
hangjat elfojtjak a megelevenedett remdalmok.

A rémalmok képességei: sebesség 5, erd 4, jozan-
sag 4



14 — Megfeleld csillagallas

Miutan elvaltal barataidtol, vagy inkabb - ahogy
mostanaban rajuk gondolsz - aldozataidtol, iid-
vozlod szektad fanatikus hiveit. Lassan elkezdesz
kantalni, mikozben ritmusra a foldhéz vered a
talpad. A tébbiek csatlakoznak hozzad. Hangotok
egyre hangosabb és hangosabb lesz, ahogy a
gonosz és szentségtelen hatalomhoz imadkoztok,
hogy fogadja el ma éjjel téletek az aldozatot. A
szekta azert konyordg, hogy rémiiletes istenetek
megjelenjen elottetek ... és megfiirodjon barataid
kiontott vérében.

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova
valt.

Rakj annyi szektatag jelz6t (vOrds) a pentagramma
szobaba, ahany jatékos van.

AkKor nyersz ha ...

... vagy meghal az 0sszes hds, vagy
megidézed az istened.

Mit tudunk a hosokrol?

Csak ugy tudjak megakadalyozni, hogy megidézd
az istened, hogy megszentségtelenitik a penta-
grammat. Festékes flakonokat (festék jelzok)
fognak felhasznalni, amik a hazban vannak kiilon-
b6z6 helyeken elrejtve.

Hogyan idézd meg az istened?

Aldozatokat kell felajanlanod az istened
megidézéséhez. Osszesen 13 pontnyi aldozatot
kell felajanlanod ugy, hogy az 4ldozatokat a pen-
tagramma szobaba viszed:

Pontok Aldozat
4  Egy felfedezo holtteste
2 Alany, az Oriilt vagy a kutya
1  Béarmely mas 6men vagy targy

A felaldozott targyak kartyait el kell tavolitani
a jatékbol és egy kiilon halomban kell tarolni.

Egy papirra felirva kdvesd nyomon, hogy hany
aldozati pontot gytjtottél.

Felaldozhatod a lanyt, az 6riiltet vagy a kutyat,
ha nalad van az adott kartya és a pentagramma
szobaban vagy. Nem lophatod el, nem viheted,
¢és nem aldozhatod fel a festékes flakonokat.

A szektatagok

A szektatagok vihetnek targyakat és vihetik a
felfedezok hullait is. Ellophatnak targyakat a
felfedezoktol, ha 2 vagy tobb ponttal tobbet
dobnak a megtamadott felfedezénél. A hordo-
zott targyak nem befolyasoljak a képességeiket,
¢s nem adnak nekik 0j tulajdonsagokat sem.
Nem tudnak festékes flakonokat vinni.

Specialis tamadasi szabalyok
Ha egy felfedez6 meghal, akkor fektesd el a
figurajat, igy jelzed a hullajat.

Egy szektatag felvehet egy hullat (mint egy tar-
gyat) és magaval viheti, de mig igy cselekszik,
addig a szobakba valo belépés két mezonyi
mozgasnak szamit. Az arul6 szintén cipelhet
hullakat, ugyanilyen megkdtések mellett. Vedd
magadhoz a felfedezd figurajat, mikor a
holttestét cipeled.

Ha nyertél ...

A haz razkodik és az tivegek szettornek, ahogy az
univerzum felsikolt. Egy sebszerii hasadék nyilik
a téren és ido keresztiil, melyen keresztiil az
istened ujjasziiletik. A barataid vérében fiirdo
istened gyonyorii és rémiiletes, dldas és atok
egyben. A vilag porén fekszik eldtte, és minden
lakdja az & gyermeke, az 6 vére ... az ¢ aldozata.

A szektatagok képességei: sebesség 4, erd 4,
jozansag 4



1S — Teremjen hat itt egy sarkany!

A gyerekrajzot nézed, amit a foldon heverve
talaltal nemrég. Ujjaid egy tlizokado sarkany
képét érintik. "Barcsak nekem is lenne egy
sarkanyom!" - mondod tiinédve.

Hihetetlen modon a bejarati ajto hirtelen
kitarul és egy hatalmas sarkany ront be rajta
bombdolve, tombolva és tiizet okadva!

Bizonyara almodsz! Elmosolyodsz. Ezek azok
az almok, amiket szeretsz. Azok, ahol te dontod
el, hogy mi torténik. A bardtaid reakcioi
alapjan ugy itéled, hogy 6k nem akarjak
elhinni, amit latnak. Ez eléggé zavaro, de ugy
dontesz, hogy te viszont szeretnéd, ha ez az
dlom még tovabb tartana. Erre a legiobb mod-
szer, ha megszabadulsz a hitetlenektol.

"Fald fel oket, sarkany! Fald fel mindet!"

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

Rakd a sarkany jelz6t (nagy) az elészobaba.

Rakd a pajzs jelzot (6tszogletil) a szakadékhoz
vagy a kriptaba. Rakd az antik pancélzat jelz6t a
katakombaba vagy a foldalatti tohoz. Ha
valamelyik targyhoz tartozo két szobabol még
az egyiket sem fedezték fel, akkor rakd abba a
szobaba, amelyiket el6bb felfedezik. Készitsd
el6 a forduld/sériilés jelzosavot és a miianyag
csiptet6t, de még ne jeldld meg egyik mezot
sem. A jelzésavot a sarkany sériiléseinek
nyomon kdvetésére fogod majd hasznalni.

Mit tudunk a hosokrol?

Megprobaljak lemészarolni a sarkanyt.

Akkor nyersz ha ...

... minden hés meghal.

A sarkany

Hasznald a forduld/sériilés jelz6savot annak
jelzésére, hogy a hdsok mennyi sériilést okoz-
tak a sarkanynak. Ha mar annyi sebesiilést
okoztak, ahany jatékos van, akkor a sarkany

meghal. Az elszenvedett sériilések nem befolyasoljak a
sarkany képességeit.

Specialis tamadasi szabalyok

A séarkéany kétszer tamadhat a fordul6ja soran, egyszer
tlizokadassal, egyszer pedig harapassal. Nem kell mindkét
tamadésfajtat végrehajtania ugyanakkor, és barmilyen
sorrendben végrehajthatja a timadasokat.

Tiizokadas: Barmelyik felfedezének (téged is beleértve),
aki a sarkannyal ugyanabban vagy egy szomszédos
szobaban all, meg kell kisérelnie egy sebesség dobast,
mikor a sarkany tiizet okad. (A szomszédos szobaknak
ajtonyilassal kell sszekotve lenniiik.)

A sarkannyal egy szobaban dllva --
4+ Nem szenvedsz sériilést ebben a forduldban.

0-3 4 kockanyi fizikai sériilést szenvedsz.

A sarkannyal szomszédos szobaban dllva --
4+ Nem szenvedsz sériilést ebben a forduldban.

0-3 2 kockanyi fizikai sériilést szenvedsz.

Harapas: Ez egy er6 tamadas.

Szivos szorny: Ha a sarkanyt legy6zik egy harcban,
akkor 2 ponttal kevesebb sériilést szenved el.

A sarkany immunis a sebesség tamadasokra (mint pl., a
revolver és a dinamit). Meg lehet sebezni, ha egy
felfedez6 jozansag tamadast indit ellene a gytiri segit-
ségével.

Ha nyertél ...

El6szor kicsit felfordult a gyomrod, kiilonosen mikor a
sarkany az elsd nagy falatot harapta ki az egyik bara-
todbol. Az a sok veér, meg azok az undorito dolgok, amik
elobuggyantak a testébdl. Akkor sem érezted magad
valami fenyesen, mikor a sarkany a masik baratodbol a
leheletével sikoltozo és vonaglo emberi faklyat csinalt
(csak rovid idore, aztdn a teste osszeomlott és csak

égett).
Meég jo, hogy ez az egész csak egy alom.

A sarkany képességei: sebesség 3, erd 8, jozansag 6



16 — A fantom oOlelése

Azt hitték ismernek téged. Azt hitték, hogy
mindig megcsinalod, amit mondanak neked, de
tévedtek. Megprobaltak elvenni téled a lanyt és
ez volt a legnagyobb hiba, amit elkovethettek.

A lany most mar biztonsagban van tdliik.
Megideztél egy fantomot, hogy drizze és rejtse el a
lanyt a hazban. Mikor megprobaljak vissza-
szerezni Ot, egy kis meglepetés var majd rajuk.
Nemsokara a régi “barataid” nem lesznek olyan
allapotban, hogy megint parancsolgassanak

neked.

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova
valt.

A felfedezd, akinél a lany van elveszti 6t és a lany
elmenekiil el6le. Rakd félre a lany kartyat és a
lany jelzdt (voros) és modositsd korabbi tulaj-
donosa képességeit ennek megfelelden.

Rakd félre a fantom jelzot (halvany zold).

Rakj félre legalabb 20 “megkiilonboztetd
jelzot”. (A patkany jelzok vagy a massza
jelzok jol hasznalhatok erre a célra.)

Készitsd el6 a forduld/sériilés jelzosavot €s a
milanyag csiptet6t rakd a 0 mezore. Az id6
mulasanak jelzésére fogod hasznalni a jelzésavot.

Mit tudunk a hosokrol?

Megprobaljak megmenteni a lanyt és
sajat magukat is.

Akkor nyersz ha ...

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

Kotelezo lépések a forduldd soran

Minden fordulod végén 1éptesd a forduld/sériilés
jelzésavon a jelzot a kovetkezd szamra. Ezutan
dobj annyi kockaval, amennyi az aktualis szdm a
jelzésavon. A haz felrobban ha a kdvetkezo
értékeket (vagy tobbet) dobsz:

Jatékosok szama A haz felrobban:

3 8+
4 T+
5 6+
6 5+
A fantom

A fantom mindig akkor jelenik meg, ha a
felfedezok felfedeznek egy szobat a
pincében, amin esemény vagy dmen szim-
boélum van. Ha egy ilyen szobat fedeznek
fel, akkor rakd a fantom jelz6t és a lany
jelzot abba a szobaba. Ezutan rakd ide az
egyik megkiilonboztetd jelzot.

Miutan a fantom megjelent, egy hos megta-
madhatja. Ha legy6zik a fantomot, akkor az
meghal és a felfedezOk megszerzik a lanyt.
Egyéb esetben a fantom elmenekiil a lannyal
-- mindkét jelzot ujra félre kell rakni. Akkor
fog a fantom tjra felbukkanni (visszarakjuk
a két jelz6t), ha a felfedezOk ismét
felfedeznek egy szobat a pincében amin
esemény vagy omen szimbolum van.

A hosok nem hasznalhatnak specialis ta-
madasokat a lany ellopésara.

Ha mar az egész pincét felfedezték és a
fantom még életben van, akkor valaszd ki
barmelyik pincebeli szobat és jelentsd be a
szorny forduld elején, hogy a fantom és a
lany az adott szobaban van. A fantom soha
nem megy kétszer ugyanabba a szobaba,
egészen addig, mig minden szobara nem
keriilt megkiilonboztetd jelzo.

Specialis tamadasi szabalyok
A fantom nem tamad, de megvédi magat

tamadas esetén. Ha a védekezése sikeres,
akkor elmenekiil.

Ha nyertél ...
Tik-tak-tik-tak, BUMM!

A fantom képességei: er6 6, jozansag 5



17 —— Bogarak

Az emberek olyan zajosak. Mindig csak fecsegnek
errél meg arrol. Fecsegés, fecsegés és fecsegés. A

bogarak sohasem fecsegnek. Epp ezért a bogarak

a te igazi bardtaid. Es rdaddsul éhesek, olyan éhe-

sek. Itt az ido megetetni 6ket. De mit tudnal nekik
enni adni? O! Hat persze! A fecsegoket!

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova
valt.

Rakd az imadkoz6 saska jelz6t (narancssarga) abba

a szobaba, ahol felfedték a szellemjarast.

Rakd a tobbi bogar jelz6t (narancsszinii) a
kovetkezd szobakba, vagy most, vagy akkor ha
felfedezik a szobéakat. A felsorolas sorrendjében
rakd le a jelzoket:

Jelzo Helyszin
Szazlabu Lomos szoba
Darazs Padlas

Pok Raktar
Csoétany Konyha
Bogar Kripta

Mit tudunk a hosokrol?

Rovarirt6 sprayt akarnak késziteni, hogy
megoljék a bogar-barataid. (Leraktak néhany
"alkotorész jelz6t" a hazban.)

AKkKkor nyersz ha ...

... megsemmisiil a rovarirt6 spray négy
alkotoeleme és a h6soknek még nincs rovarirtd
spray-je, vagy ha az 6sszes hs meghal.

Hogyan semmisitsem meg az alkotdele-
meket?

Felveheted az alkotoelemeket vagy el is lophatod
azokat a h6soktol. Egyszerre 6sszesen harom
alkotoelem jelz6t tudsz magaddal vinni, vagy
pedig egy rovarirto sprayt és alkotoelemeket
nem. A fentiek koziil barmelyik targyat
megsemmisitheted, ha fordulédat a kazanhdzban,
a szakadéknal vagy a foldalatti tonal befejezve
beledobod a targyat az adott szobaban talalhato
helyre, hogy elpusztitsd.

A pok

Ha a pok legy6z egy felfedezot, akkor az sériilés
helyett pokhaloba ragad. A csapdaba esett
felfedez6 2-2 pontot veszit minden képességébol
(legfeljebb az 1-es értékig). Egy felfedezo a
sajat forduloja alatt megkisérelhet egy 5+os erd
dobast a pokhalo szétszaggatasara, ha ugyanab-
ban a szobaban all. Ez kiszabaditja a csapdaba
esett felfedezot és visszaallitja az elveszett 2-2
képességpontjat. Mind a szabad, mind a csapda-
ba esett felfedez6k megkisérelhetik ezt a dobast.

A csotany

A csOtany nem hagyhatja el a konyhat, de
tovabbra is le tudja lassitani azokat a
felfedezoket, akik elhagynak ezt a szobat. A
konyha elhagyasa 3 mez6nyi mozgasnak
mindsiil, ha a csétany is ott van. A csotany
barkit megtamad, akivel egy szobaban all.

Ha nyertél ...

A konyhapulton iildogélsz és a fecsegd em-
berek holttestén nyiizsgo bogarakat figyeled.
Ahogy igy vegiggondolod, az emberek nem is
olyan rosszak, ha mar halottak. Csendesek.
Békeések. Aranyosak.

Sebesség  Erde Jozansag
Szazlabt 3 3 4
Darazs 5 2 4
Pok 3 6 4
Csotany 0 5 4
Bogar 3 6 4
Imadkozo saska 4 5 4

Minden o6riasbogar-fajtanak kiilonb6z6
(narancsszinll) bogar jelzdje van.



18 —— Riigyek

Edesanydad mindig is botanikust akart nevelni
beldled, de téged ez sohasem érdekelt ... egész
mostandaig. Ez a szol6 csodalatos. Hallod mélyen
az agyadban, ahogy turbékol neked. Ha a
barataid rajonnek a névényeddel kapcsolatban
valamire, akkor biztosan féltekenyek lennének.
Talan még el is akarnak pusztitani! Neked kell
Oket elobb megdlni.

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova
valt.

Rakd a gonosz novény jelzot (sotét zold) barmely
szobaba. Rakj ugyanebbe a szobaba annyi spdra
jelzot (sotét zold), ahany jatékos van. A gonosz
ndvényt tanacsos olyan messze rakni a konyvet

birtokl6 felfedezot6l, amilyen messze csak tudod.

Mit tudunk a hosokraol?

Ré4jottek, hogy egy egyszeri kis virag
elpusztithatja a gonosz ndvényt. Meg kell akada-
lyoznod, hogy a gonosz ndvénnyel egy szobaba
vigyék ezt a viragot.

A viragot nem lehet ellopni.

Akkor nyersz ha ...

... minden hés meghal.

Kotelezo 1épések a fordulod soran

Ha két vagy harom jatékos jatszik, akkor rakj két
tovabbi spdra jelz6t a gonosz ndvény szobajaba.
Ha négy vagy 6t jatékos jatszik, akkor rakj
harom tovabbi spora jelz6t a gonosz névény
szobajaba. Ezek a spordk mar a létrejottiik for-
duléjaban mozoghatnak.

A sporak

Barmely felfedezd, aki a fordulojat kezdi, vagy
atmozog olyan szoban, ahol egy vagy tobb spora
jelzé van, azt a sporak megsebzik; sporat tar-
talmazo szobanként egy kockadobasnyi sériilést
szenved el. Az egynél tobb sporat tartalmazo
szobdk nem okoznak extra sebzést, ezért
célszerll a sporakat szétszorni amennyire lehet.

* A sporakat nem lehet megtdmadni.

* A sporak nem akadalyozzak a felfedezok
mozgasat.

* Te immunis vagy a sporak hatasaval
szemben.

» A felfedezok visszatarthatjak a 1élegzetiiket,
igy elkertilhetik a sériilést. Nem vagy benne
biztos, hogy milyen hosszan képesek ezt
végezni.

* A sporak szobarol szobara tudnak mozogni.

* A sporak nem tudjak hasznalni a
misztikus liftet.

Ha nyertél ...

Meélyre siillyedsz a borfotelben és a kozeli
kandallo tiizébe bamulsz. A sz616 hajtasai
lassan korbefonjak a fotelt, a derekad, majd a
mellkasod is. A levendula virag utolso szirmai
lassan hamuva lesznek a kandalloban. Talan itt
maradsz most mar, mindorokké ... gondozhatod
a szolot és az utddait.

A sporak képességei: sebesség 4



19 — A vadak ura

A landzsa, amit talaltal jeges, fehér fénnyel kezd
ragyogni. Tiiz szaguld végig a fegyveren, majd az
egész testeden is, mielott még elejthetnéd a
landzsat. Felsikoltasz, ahogy a fajdalom jeges
tiiskéi az agyadba marnak ...

Mikor magadhorz térsz erésebbnek érzed magad,
mint valaha. Mar érzed is az emberek biizét, akik
beszennyezik a hdazad. A diihtdl vicsorogva hivod
magadhoz a fenevadaidat. Egyetlen ember sem
veheti el téled a landzsad, amig életben vagy!

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova valt.
Rakj le annyi "allat" jelz6t (narancsszinit), ahany
jatékos van, a kovetkez0 szobédkba, a felsorolés
sorrendje szerint:

» Rakd a medve jelz6t barmely szobaba, ahol
van felfedezo.

* Rakd a farkas jelzot az el6szobaba. (Ha hat
jatékos jatszik, akkor két farkas jelzot rakj le.)

» Rakd a krokodil jelz6t a foldalatti té szobaba,
ha azt mar felfedezték; maskiilonben rakd a
jelzot a pincébe vezetd lejarohoz.

* Rakd a meny¢t jelzot a kertbe, a temetdbe
vagy a tornacra. Ha ezen szobakat még
nem fedezték fel, akkor rakd a jelz6t az
arulo szobajaba.

* Rakd a sélyom jelz6t vagy a balkonra, vagy
a toronyba, vagy barmely masik szobaba,
aminek kiilvilagra néz6 ablaka van. Ha ezen
szobak egyikét sem fedezték még fel, akkor
a s6lyom még nem jelenik meg.

Ha szeretnél, elteleportalhatsz barmely masik
szobaba, de csak akkor, ha ezt most végzed el.

Mit tudunk a hosokrol?
Meg akarjak szerezni a draga landzsadat.

Akkor nyersz ha ...

... minden hés halott.

Specialis tamadasi szabalyok
A medve 2 sikeres dobast adhat hozza az er6

tamadasahoz, ha 6 kezdeményezi a tdmadast
(ha 6t tamadjak, akkor nem).

A krokodil 1 sikeres dobast adhat hozza az er6
tamadésaihoz, ha 6 kezdeményezi a tamadast
(ha 6t tamadjak, akkor nem).

Ha egy "allatot" legy6znek, akkor az elkabulas
helyett meghal.

Ha nyertél ...

Allataid gyermekek médjara veszekszenek a padién
heverd holttestek felett. A szobat betélti az agyarak
alatt morzsolodo csontok hangja. Vér pettyezi a
falakat és a padlot, és a levegot megiili a haladl
édeskés szaga. Otthon, édes otthon.

Sebesség Ero Jozansag

Medve 3 5 4
Farkas 4 5 4
Krokodil 2 5 4
Menyét 5 2 6
Soélyom 5 3 5



20 —— A Kkisértet mmenyasszony

Fehér csipkébe oltozott kisértet jelenik meg
elotted. "Egyediil hagytal annyi hosszu éven
at!" - mondja egy néi hang. "De én vdrtam.
Rad vartam. Az eskiivonkre vartam." A szellem
az egyik felfedezd tarsad felé lebeg és azt
mondja: "Ha mar halott leszel mint én, akkor
orokre egyiitt maradhatunk.”

A kisértet szertefoszlik, de nyomaban ott marad
az egesz hdzat lagyan atlengo eskiivéi indulo
dallama. Kénnyek szoknek a szemedbe. Utdlod,
ha valaki megtagadja a szerelmet. Te majd
teszel rola, hogy ez az eskiivo létrejojjon ...

... akar akarja a volegény, akar nem!

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova
valt.

Rakd a menyasszony jelz6t (vOros) abba a
szobaba, ahol allsz. Ugy mozgathatod majd,
mint egy szornyet.

A kisértet menyasszony valaszt maganak egy
vOlegényt a h6sok koziil. Azt a host valasztja,
akinél a gytlrd van, de csak ha az a karakter nem
nd. Ha n6nél van a gytr(i, akkor a a legidésebb
férfi host valasztja. Ha nincs férfi hds, akkor
valassz egy férfi figurat talalomra a dobozbdl és
rakd le az elészobaba. Ez a figura nem fog
mozogni vagy akciot végezni a szellemjaras
alatt, de meg lehet tdimadni. Ezutan jelentsd be a
kivalasztott volegény személyét.

Allitsd 6ssze a forduld/sériilés jelzésavot, rakd
a milanyag csiptetdt a 0 mezore. Az idé mulasat
fogod rajta nyomonkdvetni, a menyegz6
elkezdddése utan.

Ha a kapolna még nincs a hazban, akkor
valogasd at a szoba lapkak paklijat és rakd le a
szobat a hazba. Ha a kripta még nincs a hazban,
akkor nézd 4t a szoba lapkak paklijat és rakd a
szobat a pincébe. Mindkét szobat célszerii ne-
hezen megkozelithetd helyre lerakni. Rakj egy
holttest jelzot (voros) a kriptaba. Keverd meg a
szoba lapkak paklijat.

Mit tudunk a hosokrol?
Megprobaljak megallitani a menyegzot.

AkKkor nyersz ha ...

... hozzaadod a kisértet menyasszonyt a
kivalasztott vOlegényhez.

A kisértet menyasszony

A menyasszony képességei a résztvevo
jatékosok szamatol fliggenek.

3—4 jatékos esetén: sebesség 4, jozansag 6
5-6 jatékos esetén: sebesség 5, jozansag 7

A menyasszony képes falakon 4t mozogni.
Sehogyan sem lehet megsebezni vagy elkabi-
tani, beleértve a gytriivel végzett jozansag
tamadasokat is, vagy azt ha a tdmadasa soran
legyozik.

Specialis tamadasi szabalyok
A menyasszony jozansag tamadasokat végez,

mentalis sériiléseket okoz mindenkinek, kivéve
a kivalasztott vélegényt.

Ha 1-2 pont mentalis sériilést okoz a
vélegénynek, akkor az veszit 1 eré pontot. Ha
3-4 pont mentalis sériilést okoz a vOlegénynek,
akkor az veszit 2 erd pontot, ha pedig 5+ pont
mentalis sériilést okoz, akkor a vilegény 3 erd
pontot fog vesziteni.

Hogyan adjam férjhez a menyasszonyt?

1. Old meg a valasztott v8legényt. Ezutdn 6 egy
szellemé valik, akit te iranyitasz. Eldobja min-
den targyat, beleértve a gy(lr(t is.

2. Vidd a kivalasztott vOlegényt és a
menyasszonyt a kapolnaba.

3. Kezdd el a ceremoniat.

4. Minden forduldéd végén 1éptesd elore a for-
dulé/sériilés jelzésavot a kovetkezo szamra,
az 1-el kezdve. A menyegz6 a 3. forduld
végén fejezddik be.

Ha nyertél ...

A menyegzok mindig konnyeket csalnak a
szemedbe.



21 — A7z €éloholtak haza

Faradtan nekiddlsz a falnak. Valami furcsa
zajokat kelt a falban, épp a hatad mogott. Kopp.

Kopp-kopp. Kopp.

Mi a fene? Patkanyok talan, vagy valami rovar?
Eszedbe jut mikor darazsak koltoztek a hazatok
falaba. A fene ezekbe a dogokbe! Letérdelsz, hogy
bekukucskalj a lambéria egyik nagy repedésén.
Egy hamusziirke kéz nyul feléd a résbdl,
megragadja a nyakad és atrant a fal repedésén
keresztiil. Halott vagy mieldtt sikoltani tudnal.

"Mmmm, éhes."

Enni kell hist. Olni. Enni. ENNI!

Azonnali cselekedetek

A felfedezdd halott. Dobd el az 6sszes targyad és
cseréld ki a karaktered figurdjat a zombi fejedelem
jelzoére (nagyméretit). Vegyél el annyi zombi jelzot
(halvény z06ld), ahany jatékos van. Rakd le dket a
kovetkezo szobakba (sorrendben): kripta, temetod,
eldszoba, foldalatti to, kert, kapolna, tiveghdz és
pentagramma szoba. Ha tobb jatékos van, mint
ahanyat a fent felsorolt szobakbol mar felfedeztek,
akkor rakj egynél tobb zombit egy-egy szobaba,
sorrend szerint haladva mindaddig, mig az 6sszes
zombi jelzot leraktad.

Miutan leraktad azokat a zombi jelzoket, rakj még
egy zombi jelz6t minden olyan szobéba, ahol csak
egy zombi van (sorrendben haladva rakd le oket).

Készitsd el6 a forduld/sériilés jelzdsavot, a
mianyag csiptetovel egyiitt. A sériilések
nyomonkovetésére fogod hasznalni.

Mit tudunk a hosokrol?

Harcolni fognak ellened. Ha lehet keriild az
Osszecsapast azokkal a felfedezokkel, akiknek
van fegyvere.

AKkKkor nyersz ha ...

... minden hés meghal.

Specialis zombi tamadasi szabalyok
Ha legy6znek egy zombit egy olyan fegyvert
hasznalva, amely er6 tamadast ad, akkor az a
zombi meghal. A dinamit szintén meg6li a
zombikat. Barmely mas tdmadas a szokott mo-
don csak elkabitja oket.

Ha egy felfedez6 meghal, akkor zombiva valik (és
ezutan a zombikra érvényes képességekkel
rendelkezik.) Ez a jatékos elolvashatja az Arulé
konyvet és folytatja a mozgast zombi karakterével,
a rendes forduloja alatt. Ha az arulé gyoz és egy
zombi jatékos megolt egy host is, akkor az 6t
iranyito jatékos is nyer.

A zombik nem hasznalhatjak a misztikus liftet, de
a zombi fejedelem igen.

Specialis zombi fejedelem tamadasi
szabalyok

A zombi fejedelem (te) a szérnyekre vonatkozo
rendes szabalyok szerint miikddik -- dobsz a
mozgasra és nem vehetsz fel targyakat, nem
fedezhetsz fel 11j szobakat, stb.

A zombi fejedelmet csak a medalt viseld
felfedezo tudja megsebezni. Elkabulas helyett
sebzddsz, 0sszesen 7 pontnyit sériilhetsz, mielott
meghalsz. Hasznald a forduld/sériilés jelzésavot a
sériiléseid nyomonkovetésére. A sériilések nem
befolyasoljak a képességeid.

Ha nyertél ...

Mindenki halott. Szimatolsz. Még mindig éhes
vagy. Egy gondolat bukkan felszinre halott,
elatkozott ontudatodban: bar nem olyan zamatos
mint az emberhus, a zombihus attol még hus
marad.

Elorevanszorogsz. "Mmmm, éhes."
Enni kell zombi hust. Olni. Enni. ENNI!
A zombik képességei: sebesség 2, erd 5, jozansag 2

A zombi fejedelem képességei: sebesség 3, erd 7,
jozansag 2



22 — A mélység pillantasa

Diihéodt rugassal egy ujabb lyukat iitsz a padloba. Ez
alkalommal a por és az elrohadt deszkak helyett
végre azt latod, amit kerestél. A Mélység. Langok.
Atjaré a Pokolba. Vihogva dorzsélod ssze a
tenyered.

Ha még az egyre szélesedd szakadékba omlo padlo
hangja nem hivta volna fel mindenki figyelmét a
tortenésekre, még te is felkialtasz: "Mindenki
kapaszkodjon! Mind uton vagyunk a POKOLBA!"

A falat villodzo fény festi be, sziirke kod arasztja el a
szobat. A haz egy része leomlik, egynesen bele egy
€g0 tiiztoba.

Azonnali cselekedetek
A karaktered még a jatékban van, de arulova valt.

Valasz ki egy szobat a pincében, amin 6men- vagy
esemény szimbolum van. Ha még nincs ilyen szoba
felfedezve, akkor huzd fel az elsé megfeleld
pincebeli lapkat a szoba lapkak koziil és rakd le a
pincébe. Ez az a szoba, ahonnan kiindul a haz
Pokolba omlasa. Mondd el ezt mindenkinek.

Allitsd 6ssze a forduld/sériilés jelz8savot, rakd a
milanyag csiptetdt a 0 mezdre. Az id6 mulasat fo-
god rajta nyomonkovetni.

Mit tudunk a hosokrol?

Megprobalnak végrehajtani egy 6rdoglizést, hogy
megakadalyozzak a haz Pokolba omlasat.

AkKkor nyersz ha ...

... minden hés meghal.

Kotelezo 1épések a fordulod soran

Az els6 fordulod végén omlaszd be azt a pincebeli
szoba lapkat, ahol a Pokolba omlas elindult
(forditsd a lapkat képpel lefelé).

Minden forduldéd végén 1éptesd elére a fordulo/
sériilés jelzGsavot a kovetkezd mezdre, az 1-gyel
kezdve.

Ha esemény kartyat hiizol mialatt a pincében vagy,
akkor a normal laphuzas helyett atvalogathatod az
esemény kartyak paklijat és felhtizhatod a titkos
atjaro vagy a titkos 1épcsé lapot, ha ezek a pakliban
vannak.

Tovabbra is tudsz szobakat beomlasztani a for-
dulod alatt (és végiil nyerhetsz is), még ha eldtte
meg is Oltek.

Kotelez6 cselekedetek minden jatékosnak,
minden forduloban

A 2. forduldval kezd6déen minden jatékos a forduloja
végén meg kell, hogy semmisitse a haz egy részét. A
Pokol mindig olyan szobat nyel el, ami szomszédos
egy mar elnyelt szobaval. (A szobaknak nem kell
ajtonyilassal kapcsolodni egymashoz. Az atldsan el-
helyezked6 szoba nem tekintendd szomszédosnak).

A Pokol a kovetkez6 {itemben nyeli el a szobakat:

» 2. fordul6: minden jatékos egy szobat
omlaszt be.

+ 3. fordul6: minden jatékos dob 2 kocka-
val és annyi szobat omlaszt be, amennyit
dobott.

* 4. forduld: minden jatékos dob 3 kocka-
val és annyi szobat omlaszt be, amennyit
dobott.

* 5. fordul6: minden jatékos dob 4 kocka-
val és annyi szobat omlaszt be, amennyit
dobott.

Ha barmely felfedez6 (beleértve az arulét is) egy
olyan szobaban 4ll, amit éppen elnyel a Pokol, annak
a karakternek meg kell kisérelnie egy 4+os sebesség
dobast a menekiiléshez. Ha a dobas sikeres, akkor a
felfedez6 megmenekiil ugy, hogy atugrik egy szom-
szédos, felfedezett, ajtonyilassal kapcsolodo szobaba
(ha van ilyen). Ha a dobas sikertelen vagy nincs
menekiilésre alkalmas, fentebb leirt szoba, akkor az a
karakter meghal.

Ha a Pokol egy egész emeletet elnyelt, akkor egy
emelettel feljebb folytatodik az omlas, az altalad
kivalasztott olyan {ires szobaban, melynek van
felfedezetlen ajtonyilasa.

Az el6szoba, az eldcsarnok és a nagy 1épcsé mind
kiilon szobanak szamitanak. Hasznalj jelzéket, hogy
jelezhesd melyik omlott mar be a Pokolba.

Ha nyertél ...

A Pokol iidvézol téged. Nem tudsz ellenallni a
mosolygasnak, ahogy barataid csontjairdl fiistologve
ég le a hus. De a te borod is elkezd levailni a mindent
felemészto tiizben. Latod mar, hogy a lobbanékonysag
mire vezet?



23 — Csapos borzalom

Nyalkas csapok izomkétegei csapkolodnak felétek.
Gocsortos, szarvakkal élelt szivokorongok boritjidk a
gerinctelen csapokat, liiktetve és csattogva, mintha a
testrol levalasztott fogak lennének. A gumiszerii csap
ratekeredik a labadra, majd hirtelen gércsosen
megszoritja. A fogakkal boritott szivokorongok
belemarnak a husodba, kishijan leszakitva a labad. Vér
spriccel mindenfelé. A csap dsszeszorit és magaval rant,
végigvonszolva a hazon, mintha hal lennél egy pecabot
végen. Egy utolso sikoly ... a csap pedig mar az ujabb
dldozatat keresi a hazban.

Azonnali cselekedetek

A felfedezdd halott. Tavolitsd el a jatékbol.

Rakj félre annyi gyokér és hajtas jelzépart
(narancsszinti), ahdny jatékos van. Minden jelzépar egy
cséapot szimbolizal.

A gyokér jelzot a kovetkezd szobak barmelyikébe rakha-
tod: kazanhdz, iiveghdz, orgona szoba, foldalatti to, kert és
szakadék. Ha a jelenleg jatékban levd szobdk szama
kevesebb, mint a jatékosok szama, akkor valogasd at a
szoba lapkak paklijat, helyezz le annyi szobat a megfeleld
emeletekre, hogy elegenddé szamu szoba legyen a jatékban.
Nem tartalékolhatsz csapokat késobbre.

Minden gyokér mellé rakj egy-egy hajtast is, ugyanazon
szobaba.

Allitsd 6ssze a fordulo/sériilés jelzésavot, rakd a milanyag
csiptet6t a 0 mezdre. Az id6 mulasat fogod rajta
nyomonkdvetni.

Mit tudunk a hosokrol?

A csapos szorny fejét keresik, hogy meg6lhessék. Meg
kell allitanod Oket.

AkKkor nyersz ha ...

... minden hds meghal.

Kotelezo 1épések a fordulod soran

Minden fordulod végén 1éptesd eldre a forduld/sériilés
jelzdsavot a kovetkezé mezore, az 1-gyel kezdodden.

A csapok

A csapok annal erésebbek lesznek, minél hosszabb ideig
van életben a szorny.

A csapok hajtasainak képességei:

Fordulo Sebesség  Eré  Jozansag
0 2 3 6
12 2 4 7
34 3 5 7
5-7 3 7 7
8+ 4 8 8

A gyokerek nem mozognak, nem timadnak és nem
tamadhatoak, a hajtasok ezzel szemben képesek
minderre.

Ha egy hajtas belép a misztikus liftbe, akkor a lift
mindaddig mikddésképtelen, amig a hajtas el nem

hagyja.

A gyokerek nem befolyasoljak a h6sok mozgasat
a szabalykonyv 12. oldalan leirtak szerint. Csak
a hajtasok befolyasoljak a mozgast.

Ha a szorny egy hajtasa legy6z egy host, akkor a hos
nem sériil. Azt a karaktert a csap megragadja, ezért az
az Osszes targyat elejti abban a szobaban.

* Egy megragadott h6st nem tamadhatja meg
masik hajtas, de te megtamadhatod.

*  Mikor egy hajtas ugy kezdi meg a fordulojat,
hogy egy karaktert tart fogva, a normal mozgasa
helyett egy mezOnyit mozog a hozzatartozo
gyokér szobajanak iranyaba. A hajtas barmely
utvonalon visszaindulhat a gydkeréhez. A
felfedezoket cipeld hajtasok nem tamadhatnak.

*  Ha egy karakter, akit megragadott egy csap, egy
olyan szobaban kezdi meg a forduldjat, ahol a
hajtashoz tartozé gyokér van, akkor az a karakter
meghal, mivel megeszik. Tavolitsd el ezt a
csapot (gyokér és hajtas) a jatékbol.

Specialis tamadasi szabalyok

Ha egy hajtas legy6z egy host er6é tamadassal, akkor
a hos nem sériil. Ehelyett a hést megragadja a hajtas.

Ha egy hajtast legy6znek barmely tamadassal, akkor
rakd vissza a gyokere szobajaba és forditsd a jelzgjét
az elkabult felére.

A cseng6 nem hat a megragadott hdsokre. A 1élek
tabla nem hat a hajtasokra.

Ha nyertél ...

A haz kozepén terpeszkeda lény sziircsolve szippantja
ki a csontokbdl daldozatai veldjét. Az obszcén, elme-
zsibbaszto entitds, melynek Nem Szabadna Léteznie
reszket az 6romtol. Maris erésebbnek érzi magat,
messzebb tudja kiildeni csapjait, mint eddig ... a
csdapok maris a bejarati ajton tul merészkedtek.
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Csapkodo, surlodo hangok hallatszanak egyre
erdsebben a hazon kiviilrél. Az egyik ablakon
kinézve véros szemii deneverek egéesz felhojét
latod gyiilekezni. Nevetsz és sirsz egyszerre.
Erzed, ahogy az arcodat melegitik a vércseppek,
amik konny helyett hullanak szemeidbdl. Igen,
ez életed értelme ... hogy beengedd mestereidet
és nekik ajandékozd a veéred.

Szélesre nyitod az ablakokat és boldogan
adod a véred az éjszaka urainak.

Azonnali cselekedetek

Karaktered halott. Tavolitsd el a figuradat a
jatékbol.

Rakj félre 24 denevér jelz6t (narancsszintl).
Rakj koziiliik harmat a toronyba vagy a
padlasra. Ha ezek koziil még egyik szobat sem
fedezték fel, akkor a szellemjaras ennyivel
kevesebb denevérrel indul el.

Rakj harom denevért a szakadékhoz vagy a
katakombakba. A fenti feltételek itt is
érvényesek.

Mit tudunk a hosokrol?

Megprobaljak valami médon eliildézni a
denevéreket.

AkKkor nyersz ha ...

... minden hés meghal.

A hosok kotelezo cselekedetei ...

... a fordulojuk alatt. Egy hos a sajat forduloja-
nak kezdetén 1 pont fizikai sebzést szenved el
minden denevér utan, ami a hos karakterlapjan
van.

A denevérek

A szellemjaras kdzben egyre tobb denevér
repiil be a hazba.

* A szOmy fordul6 alatt dobj annyi kocka-
val, ahdny jatékos van. Rakj félre annyi
denevér jelz6t, amennyit dobtal.

szépen haza

»  Ezeket a jelzOket rakhatod a toronyba, a
szakadékhoz, az el6csarnokba, a kertbe, a
temetdbe, a tornacra, a balkonra és barmely
olyan szobara, ahol a kiilvilagra nézo ablak
van. Ha a szoba olyan helyzetben all, hogy
az ablak a szomszédos szoba falara néz,
akkor ”vakablaknak” minésil, de a
denevérek tovabbra is haszndlhatjak. Csak
egy denevér repiilhet be szobanként, hacsak
nincs tobb denevér, mint ahdny alkalmas
szoba van. Ebben az esetben, te valasztod ki,
hogy melyik helyszinen jonnek be az extra
denevérek.

A denevérek a hazba 1épés utan folytathatjak a
mozgast. A hazba belépés egy mezoényi mozgas-
nak felel meg.

Ha kifogysz a denevér jelzokbol, akkor addig
nem léphet be Gjabb denevér, mig néhany
korabbi denevér el nem pusztul. Ez azt jelenti,
hogy egyszerre 24 denevérnél tobb nem lehet
a hazban.

Specialis tamadasi szabalyok

A denevérek nem a szokott médon tamadnak.
Ehelyett dobj 1 kockaval minden denevér utan,
aki a felfedez6t tamadja. Ha kettest dobsz, akkor
az a denevér ratapad arra a felfedezére. Rakd ezt
a denevért a felfedez6 karakterlapjara.

A denevérek, akik még nem tapadtak ra senkire,
nem akadalyozzdk a felfedez6k mozgasat. Min-
den denevér utan, aki egy adott felfedezére van
tapadva, az a felfedez6 1-gyel kevesebb mez6t
mozoghat abban a forduloban. (Egy felfedezd
mindig mozoghat legalabb 1 mezdnyit.)

Ha nyertél ...

Lassan alabbhagy a denevérszarnyak suhogdasa,
ahogy a hajnal bevilagitia az eget és a vampir
denevérek nyugovora térnek a hdazban. Alattuk
fekszenek a felfedezok kiszaradt tetemei, amelyek
egykor bolond modjara szaladgaltak fel-ala a
hazban. A tetemek maris elkeztek porra valni,
csatlakozva szamos korabbi aldozathoz, akik
veériiket aldoztak a hdz denevér urainak.

A denevérek képességei: sebesség 5, erd 2,
jozansag 1
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Itt az ideje, hogy félredobd az dlcadat. Erre az éjszakara
kesziiltél régota. Begyiijtotted az osszes uj baratod
esszenciajat, o, mily titokban! Megvarrtad a babdkat is,
0, mily alaposan! Elhelyezted a babdkat a hazban, o,
mily tokéletesen!

Es most az dsszes bardtod itt van! Minden bardtod és az
osszes baba is. Mamoros jokedved azzal fenyeget, hogy
ha elkezdesz nevetni, akkor abba sem tudod hagyni majd.
De a lényeg, ami a lényeg. Itt az id6 egy kis vudura!

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova valt.

Allitsd 6ssze a forduld/sériilés jelzésavot, rakd a
milanyag csiptetot a 0 mezére. Az id6 mulasat fogod
rajta nyomonkdovetni.

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

*  Ha az egyik szobat mar felfedezték, a masikat
pedig még nem, akkor a felfedezett szobat kell
valasztanod. Ha mindkét szobat felfedezték,
vagy ha még egyiket sem, akkor barmelyiket
valaszthatod koziilik. Ne mondd el a
jatékosoknak, hogy hol vannak a babak.

Miutan kivalasztottad a babakhoz tartozé hésoket, olvasd
fel hangosan minden hdsnek a hozza tartozd baba leirasat
és az idézetet.

Mit tudunk a hosokrol?

Megprobaljak felkutatni és megsemmisiteni a babakat.

AKkkor nyersz ha ...

... a szellemjarast megkezdd hésok tobb mint a fele
meghal.

Kotelez6 1épések a fordulod soran

Minden fordulod végén 1éptesd eldre a forduld/sériilés
jelzésavot a kovetkezé mezoére, az 1-gyel kezdve. Barme-
lyik, még el nem pusztitott baba hatassal van a hozza
kotodo felfedezore, ez a hatds most érvényesiil. Olvasd
fel hangosan minden vudu baba hatés idézetét, mikor az
megtorténik.

Vudu

Vudu baba leirasok kereséshez

Egy viasz baba olvadozik a kazdnhazban vagy a kony-
haban a siit6ben. "Lassan elégsz!"

Egy porcelan baba egyensulyoz bizonytalanul a szélben a
balkonon, vagy a toronyban. "A f6ld messze alattad egyre
csak var."

Egy ko baba siillyed a sarba a foldalatti t6 mellett vagy
a temetdben. "Piszok van a szadban. Fulladozol."

Egy iiveg baba pihen a pislakolo, szentségtelen gyertak
fényében a pentagramma szobaban vagy a kapolnaban.
"Gonosz, gonosz van mindeniitt. Szentségtelen gonosz."

Egy rongy baba akadt fenn a kerti rozsabokor tovisei kozt
vagy az liveghazban. "Szurkalas, dotkodés. Fold és vér."

A vudu babak hatasai

A viasz baba hatéasa: A hés eldontheti, hogy veszit 1 erd
vagy 1 sebesség pontot. "A tliz eléget jot és gonoszt
egyarant."

A porcelan baba hatasa: Dobj 4 kockaval; ha az ered-
mény kisebb, mint az aktudlis fordul6 szama, akkor a
baba lezuhan, 6sszetorik és a hés meghal. "Egy erds
sz¢116kés odébb taszit."

A k6 baba hatésa: A hoés lassan fuldoklik, meg kell
kiséreljen egy er6 dobast; ha az eredmény kisebb, mint az
aktualis fordulé szama, akkor a hés veszit 1 pontot minden
képességebol. "Lassan siillyedsz a mocsokba. Olyan sotét.
Olyan koszos."

Az tiveg baba hatasa: A hds eldontheti, hogy veszit 1
jozansag vagy | tudas pontot "Szentségtelen jelenlét van
ott, ahol korabban josag volt."

A rongy baba hatésa: A hésnek meg kell kisérelnie egy
tudas dobast; ha az eredmény kisebb, mint az aktualis for-
dulé szama, akkor a hés elszenved 2 pont fizikai sériilést.
"Vérvords, rozsa halal."

Ha nyertél ...

Eloveszed a nagy, piros filctolladat és leveszed rola a
kupakot. Kinyitod a fényképalbumod, atlapozod a
korabbi babak képeit, mig az utolso par oldalhoz nem
érsz.

Gyors mozdulattal egy-egy nagy piros jelet rajzolsz azokra a
képekre, amiket még a hdzba érkezés elott ragasztottdl be az
albumba. A jol végzett munka orome mosolygasra késztet.
De sajna soha nem tart tul sokdig ez az érzés. Ideje uj bard-
tok utan nézni.
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Most mar allandoan a kapardszast hallod. A
barataid ugy tiinik még nem vették észre. De te
igen!

Patkanyok vannak a falakban.

Elbszor nem vettél tudomast a patkanyokrol, de
aztan hallani kezdted suttogo hangjukat a
fejedben. A baratsag igeretérdl, bizalomrol, sot
odaadasrol, elkotelezettségrol suttognak.
Mindezt csak neked, csak érted! De miért? Azért
mert a baratjuk vagy, egy koziiliik. Egy
vérpatkany vagy, kiilonleges erdkkel és
feleloséggel. Patkdny testvéreid kapardszdsa
pontosan elarulja neked, hogy mit kell tenned.

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova
valt. Ha barmely képességed a kezdo szintje alatt
van, akkor azokat allitsd vissza a kezd6
értékekre most. Ezutan adj egy-egy pontot min-
den képességedhez.

Rakj félre annyi patkany jelzot (narancsszinii),
mint amennyi a jatékosok szamanak dupléja.
Rakj egyet minden iires, esemény-, targy-, vagy
omen szimbolumos szobaba. Ha tobb patkany
van, mint alkalmas szoba, akkor tetszésed szerint
megduplazhatod 6ket. Ha kevesebb patkany van,
mint alkalmas szoba, akkor te dontdd el, hogy
melyik szobaba rakod dket.

Rakj félre 5 jozansag dobas jelzot
(haromszogleti).

Mit tudunk a hosokrol?
Megprobaljadk megdlni az dsszes patkanyt
a hazban, ami megakadalyozna, hogy
végrehajtsd a ritualédat.

AKKkor nyersz ha ...

... megolod az 6sszes host vagy elvégzed
a gonosz patkany ritualédat.

Specialis tamadasi szabalyok
Ha legy6znek egy patkanyt, akkor az
elkabulas helyett elpusztul.

Az azonos szobaban levé patkanyok csoportos
tamadast végezhetnek. Ha ezt teszik, akkor
Osszeadodik az erd értékiik egy nagy tamadas-
ban, egy ellenfél ellen (maximum 8 kockanyi
er). Ha a patkanycsapat tamadasa sikertelen,
akkor a patkanyok nem sebzddnek.

Mig a pentagramma szobaban tartdzkodsz a
felfedezOk semmiképp nem hathatnak rad. Sem
patkanyok, sem hdsok nem 1éphetnek be a pen-
tagramma szobaba.

Hogyan végezzem el a ritualét?

Menj a pentagramma szobaba. Ha mar ott
vagy, akkor biztonsagban dolgozhatsz a
ritualédon.

Megkisérelhetsz egy 3+o0s jozansag dobast a
ritualé elvégzéséhez. Ha sikerrel jarsz, rakj egy
jozansag dobas jelzot a karakterlapodra és rakj
egy patkany jelz6t (ha van elérhet6) egy, a
pentagramma szobaval szomszédos szobaba.
(Nem kell, hogy ajtonyilas kosse 0ssze a
szobékat.) A ritudlé elvégzéséhez sziikséges
jozansag dobasok szdma a részt vevo jatékosok
szaman mulik:

Jatékosok szama  Sziikséges dobas
3 vagy 4 5
5 vagy 6 4

Ha nyertél ...

Kedves, szeretett gyermekeid felhorpintik a
kiontott vért és a nagyobb darabokon
tusakodnak, egymdsra sziszegve. A gyerekek
mdr csak gyerekek maradnak. Es a gyerekenek
rendesen kell ennitik!

A patkanyok képességei: sebesség 3, erd 2,
jozansag 1
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Széthasado kristaly csilingelése iiti meg a fiiled.

Tehat a klonozott szovetmintad kiszabadult
bortonebol. Maris hallod, ahogy novekszik. Ezred-
szerre is azt kivanod, barcsak kevésbé instabil pro-
toplazmat hasznaltal volna a kisérleteidben. De
sajnos nem igy tortént! Felsohajtasz.

Itt az ideje Osszegyiijteni minden baratod. Gyuilél-
néd, ha barmelyikiik is megsériilne, mikozben
menekiil a te névekvo, mindent elnyeld husod elol.

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova valt.

Rakj félre legalabb 20 massza jelz6t (s6tét zold).
Ezeket fogod felhasznalni, hogy szimbolizald az
egyre novekvd, hatalmas massza-teremtményt,
mely az egész hazat probalja elfoglalni. (A
massza jelzok a spora jelzok hatoldalan vannak.)

A kristaly gomb tulajdonosa dobja el a kristaly
gomb kartyat.

Mit tudunk a hosokrol?

Megprobaljak megdlni a becses masszadat ugy,
hogy olyan targyakat keresnek, amik arthatnak ne-
ki és beledobjak ezeket a masszaba. Megprobalha-
tod megolni 6ket vagy ellopni téliik ezeket a tar-
gyakat.

Akkor nyersz ha ...

... az 0sszes hés meghal vagy atalakul massza-
emberré.

A massza

Az els6 szornyforduld alkalmaval a massza elnyeli
azt a szobat, ahol a kristaly gomb volt és a szom-
szédos, ajtonyilassal csatlakoz6 szobakat is. Rakj
massza jelzoket ezekbe a szobakba.

Az ezt kovetd 0sszes szornyforduld soran a massza
tovabbterjed a szomszédos, ajtonyilassal csatlakozo
szobakba. Rakj massza jelzoket ezekbe a szobakba.
A novekvO massza mindenféle mozgasi lehet6séget
felhasznal, beleértve az ajtokat, Iépcsdket, a
széncsuszdat, a beomlott szobat, a titkos 1épcsoét, a
titkos atjarot, stb.

A masszanak egy mezOnyi mozgast jelent ha fel-
vagy lefelé terjed a széncsuszdan, az erkélyen és a
beomlott szobaban.

Miutan a massza tovabbterjedt a szomszédos szobak-
ba, dobj egy kockaval. Ha 2-est dobsz, akkor még
egyszer novekedhet a massza és te utana ujra dobhatsz
egy kockaval. Egészen addig novelheted a masszat,
mig 2-es értékeket dobsz.

A massza jelzOk nem egyedi szornyeket jelképeznek,
igy nem is tamadhatnak és nem lehetnek hatassal
rajuk olyan dolgok, amik normal esetben a
szornyekre hatnak. Ha kifogysz a massza jelz6kbdl,
akkor azokbol a szobakbol vegyél el jelzoket, ahova
a felfedez6k amugy sem tudnanak mar eljutni.

Barki, aki egy massza jelzovel egy szobaban all
(beleértve téged is) azonnal egy massza-emberré
valik és eldobja Osszes targyat és 6menét. Rakj egy
massza jelz6t annak a személynek a karakterlapjara,
hogy jelezd: 6 egy massza-ember.

Az a személy, aki a felfedezot irdnyitotta, mostantol a
massza-embert iranyitja. Ezen személy 10j célja, hogy
gyOzelemre segitsen téged.

A masszara nem hat a cseng6 vagy a Iélek tabla.

A massza-emberek

Egy massza-ember nem tamadhat, nem tamadhatjak,
nem huzhat kértyakat, nem hasznalhatja a misztikus
liftet és nem fedezhet fel 0j szobakat. A jatékos a for-
duléja soran mozog és a massza jelzds szobakban is
szabadon kozlekedhet.

A szorny fordul6 elején rakj egy massza jelzot abba a
szobaba, ahol egy massza-ember all. A massza nem
terjed tovabb ebbdl a szobabdl mindaddig, mig
Osszekottetésbe nem keriil a nagy masszaval.

Ha nyertél ...

Klonozott szoveted mar majdnem az egész hazat
kitolti. A barataid, a falakban bujkadlo kartevok, a
molylepkék, amik a lampak koriil verdestek -- most
mar mind szervesen kapcsolodnak a masszahoz,
testben és lélekben egyarant. Mar csak egy dolog
maradt hatra.

Hatrazuhansz kitart karokkal, bele a bugyogo
hus varakozo élelésébe...

A massza-emberek képességei: sebesség 2
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Meég gyerekkent pentagrammdakat talaltal a
haloszoba padloja alatt, ekkor talaltad meg az
éjszakankeént téged kisérto véres almok, sikolyok és
a betegesen vonzo rémiilet forrasat. Ezutan
mondtak neked azt a hangok, hogy hogyan késziilj
fel az Erkezésre.

Elbszor csak annak fejében igérted meg, hogy
felkésziilsz, ha cserébe az almok megsziinnek.
Késobb, mikor ébren és egyediil voltal, éjszakarol
éjszakara csak a sajat halvany képzeleted nyujtott
sanyaru tarsasdgot, megigerted, hogy csak akkor
fejezed be az elokésziileteket, ha az dlmok vissza-
térnek.

Kozeleg az Erkezés ideje. Eleged volt az
dlmodozasbol!

Eljétt a Pokol!

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova
valt.

Valaszd ki azt a szobat, ahol a Pokolba vezeto atjard
lesz. Ennek a szobénak iiresnek és esemény szim-
bolummal ellatottnak kell lennie, és legalabb 4
szobanyira kell legyen a legkozelebbi felfedezo6tol.
Ha nincs esemény szimbo6lumos szoba tobb mint 4
szobanyi tavolsagban, akkor valassz olyat ami
olyan messze van, amennyire csak lehet.

Rakd a kivalasztott szobaba a démon fejedelmet
¢és annyi démont, ahany hds van (sorrendben, az
1. démonnal kezdve).

Mit tudunk a hosokrol?

Megprobaljak megdlni a démonokat valamilyen
modon.

A démonok kotelezo cselekedetei ...

... a fordulojuk soran. A démonok gytildlnek
minden ¢l6lényt. Egy démonnak mindig teljes
sebességgel egy olyan felfedezd felé kell mozog-
nia az elérhet6 legjobb utvonalon, akit meg tud
tdmadni.

Ha lehetséges, elvégez egy tdmadast a fordulodja
soran. Ha tobb, azonos tdvolsagra levd hos koziil
lehet valasztani, akkor te dontdd el, hogy melyik
felé fog mozogni és kit fog timadni.

AKkKkor nyersz ha ...

... minden hés meghal.

Specialis tamadasi szabalyok

Ha egy démon legy6z egy felfedez6t, akinél ott
van a gylrd, ellophatja a gylriit sebzés helyett,
ha 2 vagy tobb ponttal nyer, de nem hasznal-
hatja azt. Ha egy démonnal mar ott van a gytrd,
nem adhatja oda azt egy masik démonnak, nem
dobhatja el, de ha egy felfedez6 legy6zi a dé-
mont, akkor elveheti t6le a gytrit.

A revolver és mas sebesség tamadasok nem
hasznalhat6ak a démon fejedelem ellen.

Ha nyertél ...

A Pokolkapu nyitva. Kitorlod a vért a szemed-
bdl a tenyered élével. A levegbében terjengo
beteges, csipos szag pont olyan, mint az
dlmaidban. Felfedezotarsaid kicsavart testebol
késziilt hus-tron a démon fejedelemre var. A
sikoltozds még csak most kezdodik!

Pont, mint ahogy mindig is dlmodtad.

Sebesség Ero Jozansag

Démon 1 2 5 5
Démon 2 3 4 4
Démon 3 4 3 3
Démon 4 5 2 2
Démon 5 6 1 1
Démon fejedelem 1 7 7



29 — Frankenstein hagyatéka

Atlapozod a kényvet és talalomra beleolvasol
egy-egy bekezdésbe:

"... az életmiikodés okait vizsgalva el6szor
vissza kell térniink a halalhoz. Egy temet6
pusztan gytijtohelye az élettdl megfosztott
testeknek, melyek igy csak a férgek eledelei.
Egyediil én fedeztem fel a bamulatos titkot: ami
egyszer halott volt, jra feléleszthets!"

Azutan:

"4 csontokat a kriprabol szerzem. A bort harom
napndl frissebb férfiak hullajarol kell
begyiijteni. A testrészeket, kicsit és nagyot
egyarant, egy emberi alakhoz hasonlo
elrendezésben kell 0sszevarrni egymassal.
Ezutan mar csak a megfelel6 fesziiltsegii aram
kell, hogy vijra jarni tudjon, ELOKENT!"

Egyre erdsodo izgatottsaggal jossz rd, hogy
egy labor feljegyzéseit talaltad meg, mely a
halott szévetek ujraélesztesét kisérletezte ki.
Te be is tudnad fejezni a kisérletet. Be kell
fejezned!

A tudomany nevében.

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

Rakd a Frankenstein szornye jelz6t (nagyméretii)
vagy a kutatolaborba, vagy a miit6 laborba. Ha
még egyik szoba sincs a hazban lerakva, akkor
valogasd at a szoba lapkak paklijat és rakd le az
emeletre, a Frankenstein szornye jelzovel
egylitt. Ezutan keverd meg a szoba lapkak pak-
lijat.

Mit tudunk a hosokrol?

Ugy gondoljak, hogy a szérnyed egy undoritd
szentségtelenség €s megprobaljak majd
megolni. Tisztdban vannak azzal is, hogy a
szOrny sériilékeny a tlizzel szemben.

AkKkor nyersz ha ...

... minden hés meghal.

Frankenstein szornye

Frankenstein szornye mindig teljes sebességgel
a legkdzelebbi hos felé mozog. Ha tobb, azonos
tavolsagra levo hos koziil is lehet valasztani, te
dontdd el, hogy melyikiik felé fog mozogni. For-
duloja soran tamad is, ha teheti.

Specialis tamadasi szabalyok
Tamado dobas esetén a szorny 2-t hozzaad a

dobott értékhez. Viszont nem kell hozzaadni
semmit, ha a szorny tamadas ellen védekezik.

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

Ha 2 pontndl tobb sebzést érsz el egy erd
tamadassal, akkor sebzés okozasa helyett
ellophatsz egy faklyat az ellenfeledtdl. Ha
sikertil, akkor elpusztitod a faklyat -- a hdsnek
pedig vissza kell mennie 1) faklyat keresni.

Ha nyertél ...

Ahogy begyiijtéd a bort korabbi barataid
testérdl, ovatos vagy nehogy elszaggasd és
probalsz egyenes vonalak mentén vagni. Or-
vendhetsz a szerencsédnek. A laborban talalt
test felélesztesével (és a késobbi akcioinak
hatasara) béségesen all rendelkezésedre bor,
szervek, fogak és csontok. Ennyi készlettel mar
akar a nullarol indulva reprodukalhatod a
konyvben leirt kisérletet. Hat nem csoddlatos a
tudomany?

Frankenstein szornyének képességei: sebesség 3,
erd 8



30 —— Drakula sirja

A lany gyamoltalannak és maganyosnak tiinik. Habozva
jon feléd. Kinyujtod a kezed, hogy megnyugatsd, de mikor
megfogja a kezed, megrdzkodsz. EIG ember keze nem lehet
ennyire sapadt és hideg, mint az ové. Aztan mikor kinyitjia
a szajat meglatod az agyarszerii szemfogait.

Kicsit késobb magadhoz térsz. Nagyszeriien érzed
magad -- jobban is mint nagyszeriien. De szomjas is
vagy, annyira szomjas!

Azonnali cselekedetek
A karaktered még a jatékban van, de arulova valt.

Karaktered mostantol egy vampir. Adj 1 pontot min-
den képességedhez.

Rakd a Drakula jelz6t (nagyméretil) a kriptaba vagy
a temetObe. Ha még egyik szoba sincs lerakva a
hazba, akkor rakd a jelz6t egy iires szobaba, legalabb
4 szobanyira a legkozelebbi felfedez6t6l. Ha nincs
ilyen tavolsagra szoba, akkor olyan messze rakd,
amennyire csak lehetséges. Dobd el a lany kartyajat
¢s rakd a menyasszony jelzot (voros) a szobadba.

Allitsd 6ssze a forduld/sériilés jelz6savot, rakd a
mianyag csiptetdt a 0 mezore. Az id6 mulasat
fogod rajta nyomonkdvetni.

Mit tudunk a hosokrol?

A Nap nemsoka felkel. Minél hamarabb meg kell
6lnod a felfedezoket, mivel a vampirok akarata
gyengiil, ahogy a Nap egyre magasabbra hag az
¢gen. Mikor ez megtorténik a felfedezok kozlik
majd veled, hogy hogyan befolyasolja a napfény a
vampirokat. Keriild el azokat a szobakat, ahova
besiithet a Nap.

Akkor nyersz ha ...

... minden hds meghal, vagy mind vampirra valtozik.

Kotelez6 1épések a fordulod soran

Minden forduldd végén 1éptesd eldre a for-
dulo/sériilés jelzésavot a kovetkezd mezdre,
az 1-gyel kezdve.

A vampirok

Drakulanak idére van sziiksége, hogy felébredjen.
Nem mozog ¢és nem tamad a szokott moédon a 2.
forduloig (az 6t ért tamadasok ellen tud védekezni).
Minden alkalommal, ha egy vampir megprobal
belépni a kapolnaba, vagy barmely egyéb szobaba,
ahol az ott levo felfedezonél van a szent jel, meg
kell kisérelnie egy 6+o0s jozansag dobast a szobaba
1épéshez. Ha nem sikertil a dobas, akkor az a vam-
pir nem Iéphet be az adott szobaba.

Specialis tAmadasi szabalyok

Dominalas: Ha barmelyik vampir megtamad
valakit az ellenkez6 nembdl, megkisérelhet egy
jozansag tamadast. Ha legy0zi azt a karaktert,
akkor az sebesség sériilést szenved el a mentalis
sériilés helyett. Ha a karakter legydzi a vampirt,
akkor a vampir nem sériil. Ezt a specialis tamadast
egy ajtoval 0sszekotott, szomszédos szobabdl is el
lehet végezni. Ha a dominalas tdmadas sikerrel jar,
akkor a legy6zott hést bemozgathatod a vampir
szob4jaba.

Miutéan egy felfedez6 sebesség értéke a koponya
jelig csokken dominalas kdvetkeztében, akkor a
karakter vampirra valik és tobbé mar nem hos.
(Olvassa el ezt a szellemjarast az Arulé kényvében.)
Emeld meg a karakter sebesség értékét a kezdd
értékre. Az 1j vampir ezutan hozzaad 1-1 pontot
minden képességéhez és tovabbra is a tulajdonosa
iranyitja. A sajat forduldja soran tevékenykedhet.
Ha az arul6 gy0z, és egy vampirra alakult szerepld
megol egy host, akkor az 6t iranyito jatékos is nyer
az aruloval egylitt.

A vampirok megtamadhatjak és megdlhetik a
hdsoket a szokott modokon is -- ebben az
esetben a legy6zott hds nem alakul 4t vampir-
ra.

Ha nyertél ...

Az dsszes eddig kostolt gyiimélcsnél zamatosabb a vér.
Az élet elixirje tiltakozo vacsorad elhalo szivverésének
ritmusdra liiktet keresztiil a testeden. De mint mindig, ez
a forrdas is kiapad egyszer.

Drakula tudni fogja, hol talalhattok még tobbet.
Drakula képességei: sebesség 5, erd 8, j6zansdg 6

A menyasszony képességei: sebesség 4, ero 4,
jozansag 4



31 — EzZ életben van!

Vidaman cirogatod a kezeddel a falat. Igen, mar érzed is
a ritmikus szivdobbandsokat. Mar a legaprobb érintésre
is erezheted a haz szivverésének vibralasat. Ez a haz
életben van! Es te barmit megteszel, hogy megvédd.
Barmit!

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova valt.

Rakj a kovetkezo szobakba (lehetdleg egyenletesen eloszt-
va) annyi antitest jelz6t (kék), ahany hés van: kutatd
labor, miit6 labor, elészoba (egy szoba), kazanhaz,
foldalatti t6 és konyvtar.

Rakd az agy, sziv, gyomor, tiidd, fogak és mirigyek
jelzoket (kék) a megfeleld szobakba (1asd lentebb). Ha
ezen szobak koziil valamelyik még nincs a hazban, akkor
rakd oda ezeket a jelzéket, mikor az adott szobat
felfedezik.

A gyomor jelz6s szobaban allé hdsoknek most dob-
niuk kell (1asd lentebb).

Mit tudunk a hosokrol?
Megprobaljak megdlni a hazat.

Az antitestek

Az antitestek keresztiil mozoghatnak a falakon.

Ha a felfedez6k megtamadjak az agyat vagy a szivet, és a
tdmadas sikertelen, akkor azonnal vegyél el egy antitestet
a hdz masik pontjarél és rakd az orgona szobaba vagy a
padlasra.

A haz

Rakj gyomor jelzdket az ebédlébe, a konyhaba, a kam-
raba és a borospincébe. Ezek a szobak alkotjak a haz
emésztorendszerét. A hdsnek aki belép, vagy a fordulojat
kezdi ezen szobadk valamelyikében, dobnia kell egy
sikeres 5+os jozansag dobast, ellenkezd esetben 1 pont
mentalis sériilést szenved el. Ha az eredmény 0 vagy 1,
akkor a karakter 2 pont mentalis sériilést szenved el és be
kell fejezze a mozgast.

Rakd a tiid6 jelzodt az iveghazba. A hésnek aki
belép, vagy a fordulojat kezdi ezen szobéaban, vagy

egy szomszédos, ajtonyilassal 6sszekotott szobaban,
meg kell kisérelnie egy 4+os erd dobast. Ha a szom-
szédos szobaban all és a dobas sikertelen, akkor rakd a
felfedez6t az tiveghazba és kiséreld meg a dobast ujra.
Ha a felfedez6 az tiveghazban rontja el a dobast, akkor
meghal és eldobja minden targyat.

Rakj fog jelzoket a balkonra és az el6csarnokba. A
hésnek aki belép, vagy a fordulojat kezdi ezen szobak
valamelyikében, meg kell kisérelnie egy sebesség dobast:

4+ Nincs hatas.
1-3 1 pont fizikai sériilés.
0 2 pont fizikai sériilés.

Rakj mirigy jelzOket a kutato laborba és a miité laborba.
A hésnek aki belép, vagy a forduldjat kezdi ezen
szobak valamelyikében, dobnia kell két kockaval:

1 ponttal n6 az 6sszes képességed.
Vesztesz 2 sebesség pontot.
Vesztesz 2 erd pontot.

Vesztesz 2 jozansag pontot.
Vesztesz 2 tudas pontot.

S =N Wk

Rakd a sziv jelz6t az orgona szobaba. A sziv 7-es

erével védi magat timadas esetén, de nem okoz

sériilést.

Rakd az agy jelz6t a padlasra. Az agy 6-os erdvel védi
magat tamadas esetén, de nem okoz sériilést. Egy hos, aki
megkisérli megtamadni az agyat, el kell végezzen egy
4+os jozansag dobast, maskiilonben a forduldja tdmadas
nélkiil véget ér.

AkKkor nyersz ha ...

... meg016d az dsszes host, vagy megsemmisited a
landzsat ugy, hogy ellopod azt a tulajdonosatol, majd
egy egész fordulot eltdltesz a szakadéknal, a kazan-
hazban vagy a foldalatti tonal, ahol elpusztithatod a
landzsat.

Ha nyertél ...

Bdmulatos! A haz lélegzik, emészt, meg olni is képes az
ételért. Gondolkoni is tud? Képes lehet ... szeretni?

Bamulatos!

Az antitestek képességei: sebesség 3, erd 5, jozansag 3



32 — Elveszve

A kristalygomb villog és mennydorgésszerii
akkord tor el6 az orgonasipokbol. A haz
razkodik és megvaltozik, atalakul. A levegd
suriibbé és éemelyitéen zold, mérgezd kéddé
valik. A hazon kiviil az ég malyvaszinii, a fak
pulzalo, féregszerii rémalmok és a jarokelok
fogainak szama joval t6bb, mint amennyi
elvarhato lenne.

Megkénnyebiilten felsohajtasz és leveszed
arcodrol a maszkot, felfedve valodi
kinézeted. Végre itthon vagy!

Most mar csak a példanyok begyiijtése maradt
hatra. Ha meg tudod akadalyozni, hogy
visszamenekiiljenek a sajat dimenziojukba,
akkor majd maga a légkor megéli és szépen be
is pacolja oket.

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova
valt.

Rakd félre azokat a szoba lapkakat, amiket méar
felfedeztek és a hazba raktak, kivéve a kezdd
lapkat és azokat a szobakat, ahol éppen all vala-
ki. Tavolitsd el a titkos atjaro, titkos 1épcso
vagy fali kapcsolo jelzéket, amik olyan
szobakhoz vezetnek, amelyeket félreraktal.

Ha az orgona szoba még nincs a hazban, akkor

vedd ki a szoba lapkék koziil és rakd a hazba az

altalad kivalasztott kezd6 lapka mellé. Ezutan
keverd meg a paklit.

Keverd 6ssze az Osszes félretett lapkat, az eddig

fel nem huzott lapkdkat, valamint az eldobott
lapkakat is. Azok a lapkak amiken all valaki,
tovabbra is a hazban maradnak. Mozgasd dket
az adott emelethez tartoz6 kezdd lapkak mellé.

Mit tudunk a hosokrol?

Megprobalnak modot talalni ra, hogy a hazat a
sajat dimenzidjukba mozgassak vissza.
Minden forduldban sériilnek az anyabolygdod
szamukra mérgezo levegdje miatt.

Hogyan allitsd meg a hésoket?

A hosok megprobalnak valami modot talalni az
orgona szobaban talalhaté dimenziok kozotti
utazas eszkozének Ujrainditasahoz, mely
hazavihetné dket. Ez nem torténhet meg!
Megprobalhatod siman csak megolni 0ket, de
lehetséges az iranyité karok modositasa is,
mely “ember-biztossa” teszi azokat.
Megkisérelhetsz egy 4+os tudas dobas a
kapolnaban, a trofea szobaban, barmelyik
laborban és a pentagramma szobaban is. Ha
sikeriil az egyik ilyen dobas, rakj egy tudas
dobas jelzot (haromszdgletii) abba a szobaba.
Egy ilyen jelz6t rakhatsz minden felsorolt
szobaba. Mondd el a hdsdknek, hogy minden
lerakott tudas dobas jelz6 -3-mal modositja az
6 dobasaikat, melyek a dimenzidkapu
aktivalasahoz kellenek.

AkKkor nyersz ha ...

... minden hés meghal.

Ha nyertél ...

Lecipeled a begytijtott példanyokat a
laboratoriumodba. Mar ki is talaltad, melyik
ivegburat hasznalod majd fel a tarolasukra.
Oh! Lehet, hogy némelyik példanyt méretre
kell fiirészelned, mielott a bura ala rakhatnad
Oket. De ez rendben van. Mar ugyis halottak.



33 — A t6 szZzOérnye

A toban élo lenyt megfelelé idorend szerint kell etetni.
Mikor éhes lesz, gyengiil felette az iranyitasod. Neha még
téged is ételnek nez.

Most meg a ezek a kotnyeles bolondok elkezdték atkutatni
a tavat, az utolso dldozat utan kutatva. Hat nem tudjak,
hogy a lénynek ennie kell!?

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de aruldva valt.

Az a felfedezd, akinél a lany volt elveszti 6t. (Rakd félre a
lany kartyajat és modositsd a felfedez6 képességeit ennek
megfelelden.)

A felfedezok nem fedezhetnek fel 0 szobakat a hazban,
hacsak jelenleg nem vezet ut a pincébe.

Allitsd 6ssze a fordulo/sériilés jelzésavot, rakd a milanyag
csiptetdt a 0 mezére. Az id6 mulasat fogod rajta
nyomonkdvetni.

Mit tudunk a hosokrol?

Megprobaljak megmenteni a lanyt.

Akkor nyersz ha ...

... a lany megfullad, vagy ha minden hés meghal.

Kotelez6 1épések a fordulod soran

Minden forduldd elején 1éptesd eldre a forduld/sériilés
jelzésavot a kovetkezé mezoére, az 1-gyel kezdve.

Miutan ezt megtetted, dobj annyi kockaval, amennyi a
jelenlegi forduld szama. Ezutan ellendrizd a kdvetkezd
tablazaton, hogy a lany megfulladt-e:

Osszes jatékos szama A lany megfullad, ha
34 10+
5-6 9+
A jatékosok képpel lefelé forditott lapkakbol fogjak
Osszeallitani a tavat. Minden felfedezo, ha a toban akar
mozogni, akkor a forduldja elején meg kell kiséreljen egy
erd dobast:

4+  Minden t6 lapka 2 mez6nyi mozgasnak szamit.
0-3  Minden t6 lapka 3 mezényi mozgasnak szamit.

Ha egy felfedez6 eldob egy targyat a toban, akkor az a
targy orokre elveszett.

Bemehetsz a toba, ha a felfedezokkel akarsz kiizdeni.
Neked is er6 dobast kell végezned a mozgashoz, de te nem
dobsz a lany keresése miatt.

A hosok kutathatnak a lany utan. Ha ezzel probalkoznak,
akkor dobniuk kell és a dobas eredményét kozlik veled.

Olvasd fel a dobott értéknek megfeleld részt a lenti
tablazatbol. (A szovegek a hdsok szemszogébol
értelmezendok.)

1-4: Nem torténik semmi.
5: Segitségért kiabal valaki. Mozogj 1 mez6t és dobj ujra!

6-7: Egy groteszk, vak, albino hal strlodik hozzad. Dobnod
kell egy sikeres 4+os jozansag dobast vagy elszenvedsz 1
pont mentalis sériilést. Ha 0-t dobsz, 2 pont mentalis sériilést
szenvedsz el.

8: Egy kis szigetet talalsz. Huzz egy esemény kartyat!
9: Nem torténik semmi.

10: A szorny eré tamadast indit 5-s értékkel. Ha legy6zod,
akkor mozoghatsz 1 mezOnyit barmely iranyba sebzés
helyett; utana ujra dobhatsz. Ha legy6z a szorny, akkor a
szokott médon sebzddsz.

11: Mintha latnal valamit elorébb. Dobj Gjra és adj 3-at az
eredményhez a fordulora egyébként érvényes bonuszokon
felil. Ha a végosszeg ujra 11, akkor dobj harmadjara is, 6-ot
adva az eredményhez, és igy tovabb.

12-13: Egy nagy hullam s6pdr végig a tavon. Kisérelj meg
egy 5+os erd dobast az iszashoz! Ha sikeriil, mozogj 3
mezOnyit a foldalatti t6 lapkatol elfelé () lapkakat
felfedezve, ha sziikséges); ezutan dobj ijra. Ha nem sikertil,
akkor mozogj 2 mez6nyit a foldalatti t6 lapka felé.

14: Egy flirészfogas csap probal megragadni téged. A szorny
sebesség tamadast indit 5-0s értékkel. Ha legy6zod, akkor
nem okozol sériilést. Ha legy6z téged, akkor a szokott mo-
don sebzddsz és 2 mezényit mozogsz a foldalatti té lapka
felé. Pontegyenldség esetén nem torténik semmi.

15-16: Erzed, ahogy a viz 6rvénylik koriilotted, mikor a lény
pont melletted halad el. Meg kell kisérelj egy 4+os jozansag

dobast. Ha nem sikertil, elszenvedsz 2 pont mentalis sériilést
és 2 mezOnyit mozogsz a foldalatti to lapka felé.

17-18: A Iény er6 tamadast indit 6-os értékkel. Ha legy6z
téged, akkor a szokott modon sebz6dsz. Pontegyenldség
esetén nem torténik semmi. Ha legy6zdd, akkor nem okozol
sériilést. Ehelyett, egy mezOnyit mozoghatsz a tavon,
barmely iranyba. Ha felfedezel kzben egy 1j t6 lapkat, akkor
ujra dobhatsz.

19+: Megtalalod és megmented a lanyt.

Ha nyertél ...

Néha a dolgok csak ugy maguktdl sikeriilnek. Ezelott csak
egyesevel csalogattad az eledelnek szant embereket a tohoz.
Most viszont szamos test lebeg arccal lefelé a sétét vizben. A
lény maris tizszer nagyobb, mint amikor felfedezted. Vajon
mekkordra tud megndni? Ugy tervezed, hogy a végére jarsz a
kérdeésnek.



34 —— Bolond vilag

Te vagy a valaha élt egyik legnagyobb vezér

reinkarndcioja -- te vagy Julius Caesar. ElGszor

a szendtoraid voltak olyan vakmerdéek, hogy

megkéseljenek téged a szenatusban. Ezutan meg

bezartak egy elmegyogyintézetbe. De te
megszoktél! Most pedig bosszut allsz!

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova
valt.

Ha nincs nélad az 6riilt kartya, akkor vedd el
attol a jatékostol akinél van (és modositsd a
képesség pontjaid). Az 6riilt Marcus Anto-
nius, a te egyetlen megbizhat6 baratod és hii
szolgad. (A kéartya egyetlen funkcidja, hogy
az er0 értéked novelje a szokasos modon.)
Rakj félre annyi szolga jelzot (vords), ahany
jatékos van. Rakj egy-egy szolgat minden
emeletre, egy-egy lires szobaba. Rakd a tobbi
szolgat barmelyik iires szobaba.

Mit tudunk a hosokrol?

Ok Brutus, Cassius és mas szenatorok
reinkarnacioi, akik elarultak téged.

Akkor nyersz ha ...

... minden h6és meghal.

A szolgak
Sem te, sem a szolgdk nem sériilnek vagy

kabulnak el, ha timadast inditotok és
legydznek titeket.

Te és a szolgak sem timadhattok, vagy
végezhettek akcidkat, miutan elfogtak titeket.
Az elfogott karaktereket ki lehet szabaditani,
hogyha te, vagy egy még szabadon levd szolga
2 vagy tobb ponttal legyozitek az elfogo
karaktert egy er6 tdmadassal, sebzés okozasa
helyett. Az elfogott karaktereket mar nem lehet
kiszabaditani, ha a pancélterembe raktak dket.

Ha nyertél ...

Veni, vidi, vici! Jottél, lattal, gyoztél!
Sokaig éljen a halhatatlan isten-csaszar,
Julius Caesar!

A szolgéak képességei: sebesség 3, erd 3,
jozansag 1



35S — Egy Kis valtozas

Most, hogy az dsszes kisérleti alany és a
macskaid is mind a hazban vannak, kezdédhet
az igazi moka! Elhajitod a zsugorito anyaggal
teli fiolat és végignézed, ahogy az eziistos
folyadek gazza alakul. Csodalatos modon a gaz
egér méretiire zsugorit téged és a kisérleti
alanyokat is. Mar hallod is, ahogy a macskaid
a rémiilt kisérleti alanyok felé osonnak. Ugy
tiinik, hogy te és a macskak is rendkiviil élvezni
fogjatok ezt a kis kisérletet, melynek a
kovetkez6 cimet adtad: "A hdzimacskdk
emésztesi reakcioi a Homo Sapiens Minutus
elfogyasztasa esetén.”

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

Ha 3 vagy 4 jatékos jatszik, akkor rakj egy
macska jelz6t (narancsszinii) az elészobaba. Ha
5 vagy 6 jatékos jatszik, akkor rakj egy macska
jelzot az elészobaba és egyet abba a szobaba,
ahol a szellemjarast felfedték.

Mit tudunk a hosokrol?

Megprobalnak elszokni a hazbol egy
jatékreptild segitségével.

AkKkor nyersz ha ...

... a szellemjarast elkezd6 hosok legalabb
felét megolik a macskak.

Osszezsugorodva

Osszezsugorodtél. Ez azt jelenti, hogy:

*  Minden targyad és dmened veled
zsugorodott €s a szokott médon miikodik.

* Nem huzhatsz fel Gj kartyakat. Ha egy
esemény-, dmen-, vagy targy szimbolu-
mos Uj szobaba 1épsz, akkor a fordulod
véget ér.

*  Minden ajtényilas egy mezOnek szamit,
tehat egy ajton keresztiili belépés egy
szobaba 0sszesen 2 mezényi mozgasnak
felel meg. Megallhatsz az ajtonyilas
mez6jén is.

* A lépcsOkon valo fel- és lefelé kozlekedéshez
el kell végezned egy 3+os er6 dobast. Ha nem
sikeriil, akkor a fordulod véget ér, de ujra
probalkozhatsz a kovetkezd fordulodban.

Nem hasznalhatod a beomlott szobat vagy
a misztikus liftet. Nincsenek rad hatassal
az erkély, a tornaterem vagy a pancélterem
szobak lapkara irt hatasai.

A macskak

A macskaknak is kiillon mezéként kell, hogy az
ajtonyilasokat beszdmitaniuk a mozgasukba,
pont mint a felfedezoknek. Egy alkalommal, egy
macska csak egy host kaphat el.

Specialis tamadasi szabalyok
Nem tamadhatod meg a felfedezdket. Ehelyett
azt szeretnéd, hogy a macskaid egyék meg Oket.

Mikor egy macska sikeres tamadast végez egy
felfedezo ellen, akkor egy forduloig csak eljatszik
vele "mint macska az egérrel", ahelyett hogy
sebesiilést okozna. Ennek az adott hsnek a
forduloja alatt, a felfedezonek lehetésége van
elmenekiilni a macskatol (a h6sok majd elmond-
jak hogyan). Ha barki legy6zi az adott macskat
annak kovetkez6 forduldja elétt, akkor a macska
elejti az elfogott felfedezdt. Mas esetben a
felfedezat felfalja a macska és meghal a kovetkezd
szornyfordulo elején. Az elfogott hGsdkre nem hat
a csengod.

Egy macska, aki a jatékrepiilovel egy szobaban all
megkisérelhet egy 7+os sebesség dobast, hogy
lecsapja a repiil6t. Az aruld is megkisérelheti ezt,
de 6 egy 5+os sebesség dobast végez. Ezutan egy
macska azonnal megtamadhatja a gépen 1il6 egyik
felfedezot (és a hdsok megprobalhatjak ujraindi-
tani a gépet a sajat forduldik sordn).

Ha nyertél ...

Honapokig tart majd az ésszes adat analizalasa,
de egy dolog biztos -- a macskaid kiemelkedo
sikerként értékelik ezt a kisérletet!

A macskak képességei: sebesség 6, er 7, jozan-
sag 5, tudas 5



36 —— Jobb a baratokkal

Sok évvel ezeldtt belefulladtal a haz alatti
mocsarba. Azota szellemként létezel, egyediil és
elveszve vizes sirodban. Aztan egyszer meg-
taldltad a meddlt. A meddl ereje lehetoséget
adott neked, hogy visszatérj halado alakban és
talalj masokat, akik talan megosztanak veled
sziirke létezésed.

Gondosan kivalasztottad hat és a hdazba csaltad
uj barataidat. Most pedig itt az ido, hogy 6k is
csatlakozzanak hozzad a halalban. Mar hallod
is, ahogy a viz feltolti a pincét. Nem szabad
hagynod, hogy elszokjenek!

A haladl jobb baratokkal egyiitt.

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova
valt.

Rakd az evezdshajo jelzot (6tszogletil) a
padlasra. Ha a padlas még nincs jatékban,
akkor kell odaraknod az evezdshajo jelzot, ha
a padlast felfedezik.

Rakj félre 4 er6 dobas jelz6t (haromszogletit).

Allitsd 6ssze a forduld/sériilés jelzésavot, rakd a
mianyag csiptetot a 0 mezdre. Az id6 mulasat
fogod rajta nyomonkdévetni.

Mit tudunk a hosokrol?

A haz és a kornyez6 teriiletek folyamatosan
siillyednek egy foldalatti mocsarba. A h6sok
megprobalnak majd elmenekiilni innen.

AKkKkor nyersz ha ...

... a szellemjarast elkezd6 hosok legalabb fele
meghal, vagy ha tonkreteszed az evezdshajot.

Kotelezo lépések a fordulod soran

Minden forduldd végén léptesd eldre a fordulo/
sériilés jelzosavot a kovetkezo mezore, az 1-
gyel kezdve.

Az aradas

A fordulé szamatdl fiiggden a haz egyes
szintjeit el fogja onteni a viz. Mikor eléreléptet-
ed a forduld/sériilés jelzosavot egy 01j szamra,
akkor mondd el a tobbi jatékosnak, hogy a haz
melyik szintjét onti el a viz, illetve hogy az
elarasztas teljes vagy csak részleges.

Fordulé# Aradds szintje

1 A pince részben elarasztva.

2 A pince teljesen elarasztva.

3 A pince teljesen eldrasztva és
a foldszint részben elarasztva.

4 A pince és a foldszint
teljesen elarasztva.

5 A pince és a foldszint

teljesen elarasztva, az emelet
részben elarasztva.

6 Az egész haz teljesen elarasztva a
jaték hatralevo részére.

Az elarasztas minden hésre hat, csak rad
nem. Az aradas hatasai a Tulélés titkai
kdnyvben, ennél a szellemjarasnal vannak
leirva.

Specialis tamadasi szabalyok
Megtamadhatod az evezdshajot fordulod soran
egyszer, de csak er6 tdmadassal. Megkisérelhetsz
egy 3+os erd tamadast az evezdshajo
megrongalasahoz. Minden alkalommal mikor
megrongalod az evezdshajot, rakj egy eré dobas
jelzot a karakterkartyadra. Az 6todik sikeres erd
tamadas megsemmisiti az evezOshajot; tavolitsd el
a hazbol, mikor ez megtorténik.

Ha nyertél ...

Barataid élettelen testei a tied mellett lebegnek,
gyengéden egymasnak iitkozve a zavaros vizben.
Egy kis ido utan kinyitjak a szemiiket, te pedig
levezeted Oket a hideg, sotét viz mélyére. Haza
viszed Oket.



37 — Sakk és matt

Jol ismered a szoveget, amit azok a bolon-
dok épp most olvasnak Ebenezer nagybdcsi
naplojaban: "En, Ebenezer Slocum, meg-
talaltam a modszert, amivel magat a Halalt
kényszerithetem, hogy jelenjen meg eléttem.
Felkesziiltem, hogy kihiviam és legydzzem a
Halalt egy versenyben! Tanulmanyok segit-
ségével felvérteztem az elmém. Oh, a Haldl
nem lesz biiszke ma éjjel!”

Nos, az oreg foszer csontjai még mindig a
sakktabla mellett porladnak. Kétled, hogy ezek
a bolondok jobban teljesitenének nala.
Legyézni a Halalt?! Na persze!

Biztos, ami biztos teszel rola, hogy egyikiik se
nyerjen a jatékban. Végiil is, nem tudnad
elviselni még a gondolatat sem, hogy barki
okosabb lenne nalad, és biztosan tudod, hogy
te képtelen lennél legyozni a Halalt sakkban!

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova
valt.

Rakd a Halal jelz6t (halvany zo61d) egy szobaba
az altalad kivalasztott hs mellé.

Rakj 6t szent pecsét jelzot (Gtszogletit) a
kovetkez6 szobakba, vagy most, vagy mikor

felfedezik 6ket: a pancélterem, a kripta, a kutato

labor, a miit6 labor és a trofea szoba. Mondd el
a h6soknek, hogy 6t ilyen szent pecsét 1étezik,
de ne ko6zold veliik, hogy melyik, még
felfedezetlen szobakban vannak.

Mit tudunk a hosokrol?

Egyikiik megpréobalja majd megverni a Halalt
egy sakkjatszmaban. A szent pecsétek segitik
oket ebben. Ha csak egyszer is legy6zik a
Halalt, akkor vesztesz.

AkKkor nyersz ha ...

... minden hés meghal. Akkor is nyersz, ha
nincs felfedez6 a Halal szobajaban a szorny
fordulo elején. (Ha senki nincs ott, az azt jelen-
ti, hogy a hésok feladtak a jatszmat.)

A Halal kotelez6 cselekedetei a forduldja alatt

A forduldja soran a Halal a szobajaban levd, legma-
gasabb tudassal rendelkez6 felfedezd ellen jatszik.
Mind a ketten tudas dobast kisérelnek meg. A Halal
tudasa 8-as és még csal is. Az els6 dobas utan
ujradobhatja barmely iires kockat. (Pl., ha a Halal 8
kockaval dob és koziiliikk 2 kocka sikertelen, akkor
azt a két kockat "lires kockéanak" tekintjiik. Ezt a két
iires kockat ujradobja, de csak egy alkalommal.)

A Halal és ellenfele ezutan Gsszehasonlitjak az ered-
ményeiket. Ha az eredmény dontetlen, akkor semmi
sem torténik. Ha a Halal eredménye nagyobb, akkor
levesz egy sakkbabut:

» Ha a Halal 1 vagy 2 ponttal nyer, akkor levesz
egy parasztot és minden hds veszit 1 jozansag
pontot.

» Haa Halal 3 vagy 4 ponttal nyer, akkor levesz
egy tisztet €s minden hds veszit 1 erd pontot.

* Haa Halal 5 vagy tobb ponttal nyer, akkor
siri hangon kozli: "sakk." Minden hés veszit
1 jozansag és 1 erd pontot.

Specialis tamadasi szabalyok
A Halal semmi mas moédon nem befolyasolhato,
csak a sakkjatszméban.

Nem mehetsz be a Halal szobajaba, illetve nem
befolyasolhatod a bent levo hsoket semmi modon,
mint pl. a csengd, a revolver vagy a dinamit
hasznélata. (Mestered nem szereti, ha elvonjak a
figyelmét a jatékrol.) Nem veheted fel a szent
pecséteket, de ellophatod azokat a h6soktol.

Ha nyertél ...

Ha! A bolondok! Tudtad, hogy nem képesek legybzni
a Halalt sajat jatékaban. Na és ha egy kicsit segitet-
tél is a Halalnak, akkor mi van? Az a fontos, hogy
most mar halottak és te pedig meg mindig itt vagy.

Sakk es matt!



38 — Pokoli vadallatok

A tlizdenevérek vilogatos allatok. Csak éjszaka
jonnek el6 és nem képesek szaporodni emberi
ver fogyasztasa nélkiil. Ennek ellenére
aranyosak, ok a te kedvenc kisallataid. Elhoztad
nekik az embereket, akikre sziikségiik van. Most
mar csak annyi a dolgod, hogy meggyozodj rola,
hogy megkapjak a sziikséges vert.

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova
valt.

Vegyél el6 annyi tlizdenevért (melyeket a
narancssarga denevér jelzovel jelolhetsz), mint a
jatékosok szamanak fele, felfelé kerekitve. Rakd
Oket abba a szobaba, ahol a szellemjarast
felfedték.

Mit tudunk a hosokrol?

A testiikben hordozzak azt a vért, amire a
denevéreidnek sziiksége van a szaporodashoz. A
h6sok megprobalnak majd megallitani téged.

Akkor nyersz ha ...

... minden h6s meghal.

Kotelezo 1épések a fordulod soran

Mikor a denevérek szornyfordul6 alatti mozgésara
dobsz, akkor a dobott értéknek megfelelé szamu
denevér jelzot le kell rakjal abba a szobaba, ahol a
szellemjarast felfedték. A denevérek nem tudnak
abban a forduléban mozogni, mikor megjelennek.

A denevér jelzok nem befolyasoljak a felfedezok
mozgasat.

Specialis tamadasi szabalyok
A denevérek nem tdmadnak és nem lehet Oket
megtamadni.

Miutédn mozgattad a szoérnyeid, dobj 1 kockaval
minden denevér utan, aki egy vagy tobb hdssel
osztozik egy szoban. Minden jelenlévd hds annyi
fizikai sériilést szenved el, amennyit dobtal. (A
pancél kartya csak 1 pontnyi sebzést véd ki.)

Ha nyertél ...

Kis denevéreid mohon lakmadroznak a hazban
szétszort felfedezok testébdl. Rovid idé mulva még
t6bb tiizdenever fogja égetd jelenlétével felfiiteni a
hazat. Az élet kérforgdsa ... mi lehetne ennél
gyonyoriibb?

A tlizdenevérek képességei: sebesség 3



39 —— A tromnorokos

Veégre eljottek, ahogy azt mindig is tudtad. Az Jsi
Romanescu csalad vagyonanak és hatalmanak
utolso ordkosei. Jelenleg a te csaladod gondoskodik
a vagyonrol, de ha az igazi 6rokés feliil a tronra,
mikézben a Romanescu gyiiriit és landzsat hordozza,
akkor el fog venni téletek mindent. Ennek nem
szabad megtérténnie! Ma éjjel a lesben allo
orgyilkosaid végeznek az 6rokossel, és a csaladod
hatalomban marad.

Az érokdsnek pusztulnia kell!

Azonnali cselekedetek
A karaktered még a jatékban van, de arulova valt.

Ha a szobrok folyosdja még nincs jatékban, akkor
valogasd at a szoba lapkak paklijat és rakd le a haz
egy elérhetetlen részére. Ezutan keverd 0ssze a
szoba lapkak paklijat. Allitsd 6ssze a fordulo/
sériilés jelzGsavot, rakd a mianyag csiptetét a 0
mezoére. Az id6 mulasat fogod rajta nyomonkdvetni.

Annyi orgyilkosod rejtdzott el a hazban, ahany
jatékos vesz részt a jatékban. Titokban ird le egy
papirra a szobakat, ahol rejtéznek, a kovetkezo
megszoritasok figyelembe vételével:

*  Minden orgyilkosnak mar jatékban levd szobak-
ban kell elrejtéznie.

* Nem rakhatsz egy orgyilkosnal tobbet egy
szobaba.

* Nem rakhatsz orgyilkost foglalt szobakba, vagy
a szobrok folyosdjara.

Mit tudunk a hosokrol?
Egyikiik az igazi 6rokos, de nem tudod melyikiik.

AkKor nyersz ha ...

... az 0rokds meghal.

Az orgyilkosok hasznalata

Mikor egy hds olyan szobaba 1ép be, ahol
orgyilkos van, donthetsz ugy, hogy felfeded az
orgyilkost. Ha igy teszel, azonnal timadd meg a
hést az orgyilkossal (még akkor is, ha éppen nem
a te fordulod van). Az orgyilkosok minden ta-
madasa lesbdl torténik. Minden orgyilkos ereje
csak 2, de ha tamad, akkor ellenfele nem
védekezhet.

Egy tamadas elvégzése utan, az orgyilkos meg-
mérgezi magat és meghal. Huzd le a papirodrol
ezt az orgyilkost.

Mikor egy hés meghal, megkérdezheted, hogy 6
volt-e az 6rokds. A hdsoknek igazat kell
valaszolniuk.

Kotelez6 1épések a forduldd soran

A forduléd végén, 1éptesd elore a fordulo/
sériilés jelzosavot a kovetkezé mezdre, az 1-
gyel kezdve.

A 3. fordul6 végén annyi U orgyilkos jelenik meg
a hazban, mint a jatékot elkezdo felfedezok szdma.
Titokban ird le a neviiket és a rejté6zkodo helyiiket.
Egy olyan iires szobaba rakhatod 6ket, ahol nincs
masik orgyilkos.

A 6. fordul6 végén helyezz le Gj orgyilkosokat,
ugy, ahogy azt 3. forduld végén tetted.

Ha nyertél ...

Az ordkos halott. Csaladod lopott vagyona biz-
tonsagban van. Ahogy elsétalsz az dsszetort test
mellett, egy papirkoronat ejtesz mellé. A korona
vorosse valik az 6rékos kiontott vérétdl, te pedig
csendesen becsukod magad mogott az ajtot.



40 — Elve

A lélek tablan eldre-hatra siklik a jelz6 a
rajzolt betiik felett anélkiil, hogy barki is hoz-
zaérne. Mindenki elszérnyedve nézi, ahogy a
betiik lassan a kévetkezo szoveget adjdk ki:

ELVE ELTEMETVE.

Hiilye tabla. Ez a kis akcioja épp elég volt
ahhoz, hogy megtorje a varazsige hatasat, amit
arra hasznaltal, hogy a tobbiek ne vegyék észre

egyikiik hianyat -- az aldozatod hianyat, akit élve

temettél el, pont miel6tt 6k a hazba érkeztek vol-
na.

Ha nem csinadlsz valamit gyorsan, talin még
megtalaljak aldozatodat. Ez soha nem torténhet
meg! Az mind szép és jo, ha valakit
megkinozhatsz, de ha az daldozat nem hal meg az
olyan, mint ... nos, mint egy kellemes ebéd
desszert nélkiil. Es te imddod a desszertet.

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

Allitsd 6ssze a forduld/ sériilés jelzsavot, rakd a

muanyag csiptetdt a 0 mezoére. Az idé mulasat
fogod rajta nyomonkovetni.

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

Mit tudunk a hosokrol?
Megprobaljak megmenteni az elasott személyt.

eltemetve

Akkor nyersz ha ...

... az elasott személy meghal.

Kotelezo 1épések a forduldd soran

Tatsd szamon, hogy mennyit sebzddik
fordulonként az elasott személy. Az eltemetett
személy 12 pontnyi sériilést tud elviselni,
miel6tt meghal.

A forduléd végén 1éptesd eldre a fordulo/
sériilés jelz6savot a kdvetkezd mezore, az 1-
gyel kezdve. Ezutan dobj annyi kockaval,
amennyi az aktudlis fordul6 szdma. Az elteme-
tett személy annyit sebz6dik, mint a dobott
értek.

A 1élek tabla

A 1€élek tabla segiti a h6soket. Az a felfedez6
akinél éppen van, nem adhatja oda senkinek ¢és
nem is dobhatja el.

Ha legalabb 2 pontnyi sériilést okozol egy erd
tamadassal, sebzés okozasa helyett ellophatod
a lélek tablat. Ha ellopod a I¢élek tablat az
egyik felfedez6tol, akkor az azonnal
megsemmisiil és a kartyajat el kell dobni.

Ha nyertél ...

Ahhhh, igen. Orjongd tarsaid til késén érkeztek.
Valahogy megéheztél ettol a kis testmozgdstol.
Itt az id6 egy kis kései vacsordhoz ... valami
finom desszerttel!



41 — L. athatatlan arulé

Ahogy atkutatjatok ezt a poros, 6reg hazat,
észreveszed, hogy szavakat véstek az ujjadon
viselt gyiirii belsé felere. Hangosan kimondod a
szavakat, erre szornyti fajdalom hasit a bal
szemgolyodon keresztiil mélyen a koponyddba.
Olyan szérnyii fajdalom télt el, hogy a sajat
bordd is lekaparnad, hogy elmuljék.

Hirtelen eltiinik a fajdalom és vele egyiitt az 6n-
tudatod is. A tested is eltiint. Nem, varjunk csak,
lathatatlan lettél ... egy lathatatlan vadasz, aki
kész olni.

Igen, ez az, olni! Valami mindig visszatartott
ezelott, de most mar tehetsz amit akarsz. Ugy
érzed magad, mint egy kélyok karacsonykor. Itt
az ideje felnyitni a bardtaid ... 666, az
ajandékokat!

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova
valt.

Vegyél el6 egy darab papirt. Valaszd ki az egyik
lerakott szobat a hazban. ird le a szoba nevét --
itt &llsz most. Ezutan tavolitsd el a figuradat a
hazbol.

Mit tudunk a hésokrol?
Megprdobalnak megtaldlni és meg6lni téged.

AkKkor nyersz ha ...

... minden hés meghal.

Hogyan mozogjak?

Ahelyett, hogy a figuradat mozgatod a haz
szobaiban, ird le a szoba nevét, ahol be fogod
fejezni a mozgast. (Hasznald a sebesség érteked
¢s a normal mozgasi szabalyokat.) Ha ki akarsz
menni egy olyan szobabol, ahol van felfedezd,
akkor nem kell extra mezéként szamolnod azt a
szobat (ahogy a szornyek tennék).

Tovéabbra is felfedezhetsz 0j szobékat, de igy a

hdsok nyilvan tudni fogjak, hogy hol allsz mikor

az uj lapkat lerakod a hazba.

Targyak ellopasa

A forduléd soran egyszer megkisérelhetsz egy
sebesség dobast azért, hogy ellopj egy targyat
egy felfedezo6tdl, ha ugyanabban a szobaban
fejezed be a mozgasod, ahol 6 4ll. (Ez nem
sebesség tamadas, és ellenfeled nem védekezhet
ellene.) Az eredmények:

4+: Elveszed a targyat.

1-3: Sikertelen vagy, de nem kell meg-
mondanod a jatékosoknak, hogy melyik
felfedezotol probaltal lopni.

0:  Sikertelen vagy, és meg kell mondanod a
jatékosoknak, hogy melyikiikto] probaltal
lopni.

Specialis tamadasi szabalyok
Nem végezhetsz a tovabbiakban jozansag
tamadasokat a gy(lrl segitségével.

Hacsak nem egy targy segitségével tamadsz,
akkor minden tamadasod lesbdl torténik. A
normal tamadas helyett, dobj annyi kockaval,
mint a jatékot elkezdé hdsok szamanak fele,
felfelé kerekitve. A megtamadott hds ennyi
fizikai sériilést szenved el. Ellenfeled nem
védekezhet a timadas ellen.

Ha egy hoés sejti (vagy tudja) melyik
szobaban vagy és megtamad téged, akkor
azt a tamadast a szokott mddon kell kezelni.

Egy fordulo alatt megkisérelhetsz egy lopast
¢€s egy tamadast is.

Ha nyertél ...

Barataid a hdzon beliil szétszorva fekszenek. Az
arcodat bamulod, amely lathatova valt a rafolyt
ver maszkja alatt. Ahogy letorlod a vért ismét
eltiinsz a szem eldl. Ez jo moka volt!

Legkozelebb talan a gyujtogatast probalod ki.

Mindig is érdekelt, milyen lehet végignézni,
ahogy valaki szénné ég.



42 — Itt j& a hés

A halhatatlansag olyasvalami, amiért a legtobb
ember barmit megadna. Ezért is csodalkoztdl,
hogy a te halhatatlansagodhoz milyen olcson
Jjutottal hozza. Csak annyit kell tenned, hogy
kinyitsz egy kis kaput a Pokolba, és az uraid
hagyjak, hogy megtarthasd ezt az ajandékot
orokre.

Bar mar halhatatlan vagy, azért nem
szereted az id6t pocsékolni. Legjobb lenne
minél elobb kinyitni a rémiiletes kaput.

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova
valt.

Emeld meg az 6sszes olyan képesség értéked a
kezd6 szintre, ami esetleg lecsokkent korabban.

Ha még nincs semmilyen fegyver kartya nalad
(mint pl., a revolver, a balta vagy a vér-tor),
akkor valogasd at a targy paklit és vedd ma-
gadhoz az els6 fegyvert, ami a kezedbe kerdil.
Ezutan keverd meg a targy paklit.

Mit tudunk a hosokrol?

Megprobalnak megakadalyozni a Pokolkapu
kinyitasaban.

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

Hogyan nyissam ki a Pokol kapujat?
Végezd el a kovetkezoket, sorrendben:

1. Fel kell aldoznod (megdIndd) az egyik hdst
egy fegyver segitségével és elvinni a testét
a katakombaba, a szakadékba vagy a
pentagramma szobaba. Ugy veheted fel és
viheted a testet, mint egy targyat. Mig egy
testet cipelsz, minden szoba ahova belépsz
két mez6nyi mozgasnak szamit. A kutya
nem vihet magaval testeket.

2. Ha atest mar a fenti szobak egyikében
van, akkor megkisérelhetsz egy 4+os
jozansag-, vagy tudas dobast a kapu
kinyitasahoz. Fordulod soran egyszer
kisérelheted meg ezt a dobast.

A halhatatlansag hatasai

A képesség pontjaid nem valtoznak egyik
iranyba sem, még akkor sem ha felveszel
vagy eldobsz targyakat, hacsak a hdsok nem
talalnak valami specialis modot képességeid
csokkentésére.

Nem lehet téled targyakat ellopni.

A felfedezOk nem akadalyozzak a
mozgasodat.

Specialis tamadasi szabalyok
Nem lehet téged megtdmadni, €s a szoba lap-
kak és targy kartyak hatasaitol sem sériilsz.

A szokott modon tamadsz, de nem sériilsz ha
kozben legydznek.

Ha nyertél ...

Ahogy a kapu belehasit a hazba és a
vilagodba, mar hallod is ahogy az
elatkozottak sikolyai elkeverednek a késobb
elkarhozokéval. Karhozat és rémiilet, halal
és pusztulds ... és te immunis vagy az egészre.
Jo szorakozast!



43 - Arnyak sszejovetele

Kimondtad a megfeleld szavakat és a levegébe
doftél a ritualis torrel. Minden uj csapdssal
érzed, ahogy barataid arnyékai elszakadnak a tu-
lajdonosuk testétol, mint a rohadt hus a csonttol.

Most mar csak segitened kell az arnyékoknak

eljutni a pentagramma szobaba. Ha ez megtorténik

tarsaid a rabszolgdidda valnak -- sétét kisértetté
lesznek, kiknek lelkét te iranyithatod mindorokke.

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

Elvalasztottad a h6sok testétdl az arnyékaikat. Rakj
egy arny¢€k jelzét (halvany zold) minden hds mel-
1€, majd mozgasd az Gsszes jelzot egy-egy fal
mellé az adott szobaban.

Ha olyan falra mozog az arny¢k, ahol van
ajtonyilas, akkor te valasztod ki, hogy az ajto
melyik oldalara keriiljon a kisértet.

Mit tudunk a hosokrol?

Megprobalnak végrehajtani egy olyan ritualét,
ami eliizi az arnyékokat.

AKkkor nyersz ha ...

... minden hés meghal vagy atalakul kisértetté.
Mikor egy felfedezd arnyéka belép a pentagram-
ma szobaba, az a felfedez6 kisértetté alakul (egy
l¢lektelen szorny lesz beldle).

Az arnyékok
Mozgasd az arnyékokat a pentagramma szoba
felé, amilyen gyorsan csak tudod.

Az arnyékok faltol-falig kozlekednek. Egy falrol

egy sarkon at egy masik falra mozgas, ugyanabban

a szobaban egy mezOdnyi mozgasnak szamit.

Szintén 1 mozgasi pontba keriil egy arnyéknak, ha

egy falon levd ajtonyilas egyik oldalarol a masik
oldalra mozog. Egy arnyék egy mezonyi

mozgassal szobat valthat, ha az emeleti folyoso,
az erkély, a széncstszda, az el6csarnok vagy a
beomlott szoba falar6l a hozza tartoz6 masik
szobaba Iép (a 6 1épcsd, a balterem, a pince
lejard, 1épcso a pincébdl €s a szoba a beomlott
szoba alatt).

Az arnyékok mozoghatnak ablakkal
ellatott falak mentén, és atmehetnek a
szakadékon és a katakomban.

Az arnyékok nem fedezhetnek fel 0j szobakat.

Az arnyékok nem hasznalhatjak a misztikus
liftet, a titkos atjarot €s a titkos lépcsot.
Utasként viszont utazhatnak a misztikus lift-
ben.

Az arnyékok nem lassitjak le a hdsoket, és a
hosok sem az arnyékokat.

Minden arny¢k "kotédik" egy-egy
felfedez6hoz. Mikor egy arnyék a pentagram-
ma szobaba 1ép, és a hozzatartozo felfedezo
még életben van, akkor ¢ kisértetté valik.
(Ennek a felfedezdnek a figuraja szornnyé val-
tozik, de tovabbra is az a jatékos iranyitja, aki
eddig.) A ho6sok szellemjaras fiizete, a Tulélés
titkai részletezi a kisértetek akcioit.

Ha az arul6 gy0z, és az egyik kisértet megolt
egy host, akkor a kisértetet iranyito jatékos is az
aruloval egyiitt nyer.

Specialis tAmadasi szabalyok

Az arnyékok nem tamadhatnak, de barmelyik
hés megkisérelheti legy6zni Oket sebesség vagy
jozansag tamadassal. Minden arnyék egy-egy
karakterhez kotodik. Ha egy arnyékot
legydznek, akkor az elkabul, és a hozza k&t6do
karakter 1 pont sebesség sériilést szenved el.

Ha nyertél ...

Az arnyékok kozt megbuvo kisértetek a foldig
hajolva varjak parancsodat. A dolgok igy
mar sokkal jobbak ... neked, legaldabb is. Es

ez az ami igazan szamit, ugye?

Az arnyékok képességei: sebesség 5, jozansag 5



44 — Mindannyiunkat utolér a Halal

Miért nem tudjak mdsok is megérteni, hogy ez a
haz életben van? Ez egy élo, potens lény. Mint
minden éldléenynek, neki is ennie kell, hogy
életben maradjon.

Hosszu iddvel ezelott tizletet kotottél a hegyen
allo oreg hazzal. Tiz évente mindig egy uj csapat
embert hozol a hazba. Ha mar megérkeztek, a
haz majd kiszivia beldliik az életet, felgyorsitva
oregiti 6ket, mig csak porra nem valnak.
Viszonzasul te is kapsz ujabb 10 évnyi életerdt
és fiatalsagot.

Mar latod is ahogy a rancok jelennek meg
rajtuk és a labaik is reszketni kezdenek.
Elkezdodott!

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova
valt.

Minden hés azonnal 6regszik 10 évet, beleértve a
medalt hordozdé felfedez6t is. Olvasd el a lenti
"Evtizedek hatasai" tablazatot és mondd el
minden hésnek, hogyan éllitsa be a képességeit
a valtozasok hatasara.

Mit tudunk a hosokrol?

Gyorsan oregednek, de talaltak egy medalt,
ami valahogy meghiusitja az dregedési
folyamatot.

Akkor nyersz ha ...

... minden hds meghal.

A forduléd végén ...

... minden hés dob egy kockaval és annyi évtizedet
oregszik, amennyit dobott. Ha egy felfedez6 egy
ujabb évtizedbe 1&p, akkor a kovetkezo hatasok
érik:

Evtized  Hatds

20-as Kapsz 1 er6 és 1 sebesség pontot.

30-as Kapsz 1 jozansag és 1 tudas pontot.

40-es Vesztesz 1 sebesség és kapsz 1 jozansag
pontot.

50-es Vesztesz 1 pontot egy fizikai
képességebdl és 1 pontot egy mentalis
képességebol.

60-as Vesztesz 1 er6 és 1 sebesség pontot, és
elszenvedsz 1 pont mentalis sériilést.

70-es+  Vesztesz | pontot mind a négy

képességedbdl.

A hatasok 6sszeadodnak. Pl., ha egy karakter egy

fordul6 alatt a 40-es éveibdl a 60-as éveibe keriilt,
akkor veszit 1 er0 és 1 tudas pontot az 50-es éveibe
1épés miatt, majd ezutan még veszit 1 pontnyi erot,
sebességet és tudast is, mivel a 60-as éveibe 1épett.

Mit nyersz masok halalaval?

Mikor egy hos meghal (barmely okbol), azonnal
dobhatsz 3 kockaval és hozzaadhatod a dobott
eredményt a karakter lapodon szerepld
képességekhez, barmely kombinacidban.

A medal

Az 4rul6 nem birtokolhatja a medalt.

Ha nyertél ...

Hamu a hamuhoz, por a porhoz. A Halal
mindannyiunkat megtalal ... nos, majdnem mindan-
nyiunkat. Készénod szépen, te egészen jol érzed
magad. Elhagyod a hazat, bezarod magad mégott
az ajtot és isten hozzadot intesz, a kévetkezo
evtizedig.



4SS —— Tik-tak-tik-tak

Ellendrizhetetleniil vihogsz, ahogy a munkad ered-
meényét szemléled. Mindegyik felfedezore egy-egy
bombat erdsitettél. Most mar, ha akarjik, ha nem,
akkor is tisztelniiik és szolgalniuk kell téged.

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

Ha nincs nélad a dinamit kartya, akkor vagy vedd el
attol akinél van, vagy valogasd at a targy paklit, vedd
el a lapot, majd keverd meg a targy paklit.

Allitsd 6ssze a forduld/ sériilés jelzosavot, rakd a
milanyag csiptet6t a 0 mezdre. Az id6 mulasat fo-
god rajta nyomonkdovetni.

Mit tudunk a hosokrol?

Egy-egy id6zitett bombat erdsitettél rajuk. Meg-
probaljak majd hatastalanitani a bombakat.

AKkKkor nyersz ha ...

... minden h6és meghal, vagy ha elkésziilsz a
nagy bombaval.

A nagy bomba

A 12. fordulora késziilsz el a nagy bomba
Osszeszerelésével. Ezutan a nagy bomba felrobban
¢s mindenki meghal.

Kotelez6 1épések a forduldd soran

A fordulod végén léptesd eldre a fordulod/ sériilés
jelzésavot a kovetkez6 mezdre, az 1-gyel kezdve.
Ezutan add hozza ezt a szamot a még a jatékban
levo jatékosok szamahoz. Dobj ennyi kockaval
(maximum 8-al dobhatsz). Ha az eredmény 8+,
akkor a hozzad bal feldl legkozelebbre {il6 €16 hos,
akin aktiv bomba van, felrobban. Az a h0s és min-
den mas hos is, aki abban a szobaban all, meghal.
Barmely targy vagy omen, amit ezek a hdsok bir-
tokoltak, megsemmisiil (ezeket a kartyakat el kell
dobni).

Specialis tamadasi szabalyok

Nem mozoghatsz; akdrmelyik szobaban is voltal
a szellemjaras elején, ott kell maradnod. Elmé-
lytilten dolgozol a nagy bomban. Ha a misztikus
liftben vagy, akkor az nem miikodik tobbé.

Van nélad egy tavkapcsolo, amivel be tudod
inditani az iddzitett bombakat. Az els6 fordulod
vége utan, barmely felfedezo, akin iddzitett
bomba van és belép a szobadba, vagy azzal
szomszédos szobaba, azonnal felrobban, 6sszes
targyaval és 6menével egyiitt. (A szomszédos
szobaknak nem kell ajtoval 6sszekotve lenniiik.)
Minden hés, aki ugyanebben a szobaban all
szintén felrobban (targyaival és Omeneivel
egylitt). Rad nem hatnak ezek a robbanasok.

Miutan egy h6s bombajat hatastalanitottak, mar
nem hat ra a 8+os dobas, sem a kozelséged.
Vagy megvarod, mig a nagy bomba felrobban és
elintézi 6t is, vagy megvarod, mig a szobadba
1ép, hogy megtamadhasd.

Hasznalhatod a dinamitot a sajat szobadban is
(az ajtonyilassal 0sszekotott szomszédos szoba
helyett), de rad nem hat.

Ha nyertél ...

A bombad gyonyéri. Egy igazi, miivészi mester-
munka. Az Osszes tuddsod és oriilt szenvedélyed
csucspontja. Itt az idd biiszken megmutatni a
vilagnak!



46 — A

A haz folyosoin bolyongva izletes étel illata iiti
meg az orrod. Meghivtak egy lakomadra! Ahogy
megprobalod kitaldlni, hogy mi lesz a f6 fogas,
varakozasod hamarosan 6rdogi orommeé valik.
Emberi testrészek hevernek a folyosokon
szerteszét, felig megragesalva, tulfézve, és a
maradvanyok osvénye egy levagott fejhez vezet,
amit eziist talcan szolgaltak fel. A hegyen allo
oreg hazbeli barataid a kedvenc ételedet készitet-
ték el.

Te egy civilizalt kannibal vagy, akinek szivesen
segitenek a hdazban élo szérnysziiléttek a
kovetkezd fogas elkészitésében az aldozatokbal,
akiket te magad hoztal ide.

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova
valt.

Ha az ebédlé még nincs a hazban, akkor valogasd
at a szoba lapkak paklijat és rakd le a szobat a
foldszintre. Ezutan keverd meg a lapkak paklijat.

Rakj az ebédl6be annyi kannibal jelzot (voros),
ahény hds jatszik.

Mit tudunk a hosokrol?

A kannibalok altal korabban elfogott aldozatok
kiszoktek a padlasrol. A hdsok valdsziniileg
megprobaljak majd megmenteni Oket.

Akkor nyersz ha ...

... az 0ssze aldozatot megeszik, vagy ha minden
hés meghal. Ha csak egyetlen aldozat is
megszokik a bejarati ajton keresztiil, akkor mar
csak a h6sok megolésével gydzhetsz.

Specialis tamadasi szabalyok
Ha egy kannibalt elkabitana egy tamadas, akkor
az a timadas megoli.

Ha egy kannibal, vagy az arul6 sikeres
tamadast indit egy aldozat ellen, akkor az al-
dozat meghal, elkabulas vagy sériilés helyett,

lIakoma

¢s a tamado felfalhatja. Az aldozatok nem
okoznak sériilést, ha sikertelennek bizonyul az
elleniik inditott tdmadas.

Az arul6 és a kannibalok nem lassitjak le az
aldozatokat; az aldozatok sem lassitjak az
arulot és a kannibalokat.

Zabalas

Mikor egy aldozatot megdlnek, akkor holttest
lesz beldle (forditsd meg az aldozat jelz6t a
holttest jelz6 oldalara). Mikor egy felfedezot
megolnek, fektesd el a figurajat. Ha a fordulod
elején egy szobaban allsz egy holttesttel vagy
halott felfedezével, akkor te vagy egy kannibal
"felzabalhatjatok" a testét, ha nincs a szobaban
¢lo felfedezo.

Ha egy teljes fordulot azzal toltesz, hogy egy
holttestet felzabalsz (mas akciot nem is végzel),
akkor 1 pontot hozzaadhatsz minden
képességedhez. Egy kannibal is novelheti
képességei értékét ezen a modon. (Egy darab pa-
piron kdvesd a képességeik valtozasat.) Miutan
egy holttestet felzabaltak, tavolitsd el a jelz6t,
vagy a figurat a jatékbol.

Ha nyertél ...

Magasra emeled dldozatod levagott fejét és
elkantalod a ritudlé utolso mondatat: "Huson,
véren és csonton keresztiil, a magam husa, vére
és csontja nincs tobbe!" Magikus eré omlik végig
a testeden és érzed, ahogy sejtjeidbol kimosodik
a halandosag atka.

Halhatatlansag tolti meg husod kitiriilt
csatorndit. A kannibdlok meghajolnak elétted
és téged imadnak.

A kannibalok képességei: sebesség 2, er6 4,
jozansag 4



47 — Az Snmaga farkdaba harapoé féreg

Erzed, ahogy a tested megnyiilik. Koponyaid
ketfele nyilik és a tested is két részre valik a
gerinced mentén, hogy végiil egy hihetetleniil
hosszu kigyo valjon beldle. Kezeid és labaid
beleolvadnak kigyoszerii testedbe. Oridsinak
érzed magad, de még ettdl is nagyobbra
szeretnel noni. Eros kesztetést erzel,
erosebbet mint barmi ezelott -- olyan erds
késztetést, hogy dsszeroppantandd a vilagot
miatta. Talan azzal kezded, hogy ezt a hazat
roppantod dssze.

Azonnali cselekedetek

Tavolitsd el a figurad a jatékbol. Mostantol
egy oriasi, kétfejl kigyd-szorny vagy: az on-
maga farkaba harap6 féreg.

Minden targyadat a foldre ejted; rakj egy
targy halom jelzot abba a szobaba, ahol a
szellemjarast felfedték. Ha nalad van a lany, a
kutya vagy az Oriilt kartya, akkor felfalod
Oket, a kartyajukat pedig el kell dobnod.

Rakd a két féreg fej jelz6t (nagyméretii) abba
a szobaba, ahol a szellemjarast felfedték.

Rakj félre 16 féreg test jelzot (kék).

Mit tudunk a hosokrol?
Megprobalnak megdlni téged.

AkKkor nyersz ha ...

... mind a 16 féreg test jelz6t le tudod rakni
a hazba. Ekkor mar elég nagyra nottél ah-
hoz, hogy elpusztitsd a hazat és megszokj
innen.

A féreg fejeit nem lehet elkabitani.

A forduléd soran kiilon kockaval dobsz a féreg
két fejének mozgaspontjainak
meghatarozasdhoz. Adj egy féreg test jelzot
minden olyan szobaba, amit elhagy a féreg
egyik feje és senki nem volt akkor abban a
szobaban. Minden szobaba csak egy féreg test
jelzot rakhatsz.

Keresztiil mozoghatsz azokon a szobédkon is,
ahova korabban mar raktal féreg test jelzot; ide
mar nem kell tovabbi jelzéket leraknod.

Nem mozoghatsz at a titkos 1épcson, a titkos
atjaron, ill. nem mehetsz be a misztikus liftbe
sem.

Mindkét féreg fej felfedezhet 0j szobakat.
Hagyd figyelmen kiviil ezen szobak
szimbolumait. Egy szimb6lummal megjeldlt
szoba felfedezése nem vet véget a fej
mozgasanak, ha az 2-est dobott mozgésra.

Specialis tamadasi szabalyok

Miutédn a h6sok elvégeznek egy specialis
ritualét, mar képesek lesznek megtamadni a
féreg fejeit. Mindkét fejet annyiszor kell megiit-
ni, amennyi a jatékosok szaméanak fele (felfelé
kerekitve). Ha ez bekovetkezik, akkor az a fej
elpusztul. A forduld/sériilés jelzésavon kovesd
nyomon a bevitt talalatok szamat.

Csak a féreg fejei tudnak tAmadni, de mind a
fej, mind a test jelzOk befolyasoljak a
felfedezok mozgasat a szabalykonyv 12.
oldalan leirtak szerint. A felfedez6k nem be-
folyasoljak a féreg fejeinek mozgasat.

A féregre nem hatnak a revolver és egyéb
sebesség tamadasok.

Ha nyertél ...

Az egész hazat korbekeritetted. Massziv tested
feltekerve kigyozik kériilotte, dsszeroppantva a
haz faanyagat. Nagyobba és erdsebbé valsz a
felszabadulo energiaktol. Nemsokara elég
nagyra nosz majd, hogy az egész vilagot
korbetekerd és rabul ejtsd tested tekervényeinek
szoritasdban.

Miutan a vilag mar a tiéd, a csillagok lesznek
a kévetkezok, akik kovetik majd.

Az dnmaga farkaba harap6 féreg képességei:
sebesség 1, erd 6



48 —— Mint egy halom tiizifa

Az oreg hazhoz vezetd kocsiuton az 6t évvel
ezelott ebben a hazban tortént brutalis
gyilkossag-sorozatrol mesélsz a tobbieknek. Egy
csapat tinédzser kiszokétt a nyari tabor
biztonsagabol, hogy felfedezzék a hegyen dllo
oreg hazat. Talan egy romantikus kalandra
vagytak ... de egy oriilt egyenként lemészarolta
Oket. Elmondtad nekik, hogy a gyilkost nem
lehet megdlni és mindig visszater, hogy ujra ol-
hessen.

Jo oka van annak, hogy ennyit tudsz a dologrol.
Az oriilt egy tavoli rokonod volt. Most vissza
akar térni az 6reg hazba, és sziiksége lesz uj al-
dozatokra ...

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova
valt.

Rakd a Voros Jack jelzot (nagyméretit) az
elészobaba, kozvetleniil a bejarati ajté mellé.

Mit tudunk a hosokrol?

Egy olyan fegyver utan kutatnak, amivel
megdlhetik Voros Jack-et.

AkKkor nyersz ha ...

... minden hés meghal.

Voros Jack

Ha legy6zik Voros Jack-et egy tamadassal,
akkor iddlegesen el kell tavolitod a hazbol
ahelyett, hogy elkabulna vagy megsériilne.
Kovetkez6 fordulod elején Voros Jack vissza-
tér; rakd a jelzdjét ujra az el6szobaba.

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

Voros Jack félelmet sugaroz magabol. Minden
felfedezo6 fordulo elején, ha az adott felfedezé
Voros Jack-el egy szobaban all, akkor az a
karakter el kell végezzen egy sikeres 3+os
jozansag dobast, vagy veszit 1 pontot egy men-
talis-, és 1 pontot egy fizikai képességébol.

Ha nyertél ...

Voros Jack esetlen alakja barataid teste felett
imbolyog. Feléd fordul, halovany arcat eltorzit-
ja a letorolhetetlen, természetellenes vigyor. De
te maris unatkozol. Ne aggodj. Ha jol réemlik,
egy kollégiumot lattal idefelé az ut mellett ...

Voros Jack képességei: sebesség 3, er6 3, jozan-
sag 3



49 — JO61 aAll neked

Meég csak 6t éves voltal, mikor rajtakaptal egy
szellemet édesanyad haloszobajaban, ahogy az
épp anyukad lelkét késziilt ellopni. Konyorogtél
a szellemnek, hogy ne tegye és az hajlott is a
szavadra ... de ennek ara van. Azért hoztad ma
ide a barataid, hogy az 6 lelkiikkel fizesd meg a
kialkudott arat.

Most a barataid egyenként a padlora
omlanak. Egy ercs szellem kiszakitotta
lelkiiket a testiikbol, kilokve oket az asztral-
terbe. Az élet nem fair ... de a kisgyerekeknek
sziikségiik van az anyukdjukra.

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de aruléva
valt.

Rakd az asztral szellem jelz6t (halvany zo6ld) a
karaktereddel egy szobaba.

Az asztral szellem kiszakitotta a hdsok lelkeit a
testiikbol. A fizikai testiik most eszméletlentil
fekszik.

Mit tudunk a hosokrol?

Megprobaljak elpusztitani az asztral
szellemet. Ha sikeriil nekik, akkor vissza-
térhetnek a fizikai testiikbe.

Akkor nyersz ha ...

... az 0sszes hos lelke elpusztul, vagy ha az
asztral szellem elfoglalja az egyik hos 1élekte-
len testét.

Hogyan szall meg a szellem egy testet?
Miutan elpusztitottad egy hés lelkét, az asztral
szellem megkisérelhet egy ritualét, hogy
elfoglalhassa az adott hos Iélektelen testét.

* Forduloja soran egyszer, az asztral szellem
megkisérelhet egy jozansag dobast, hogy az
azonos szobaban levd hés testére hathas-
son. A sikerhez tobbet kell dobnia, mint az
elfoglalni kivant felfedez6 kezd6 jozansag
értéke. Minden sikeres dobas utan rakj egy

jozansag dobas jelzo6t
(haromszogletii) a test mellé.

* Ha egy hds teste mellett 6sszegytilik annyi
jozansag dobas jelz6, mint ahany jatékos
van, akkor az asztral szellem megszallja azt
a testet, te pedig nyersz.

Az asztral szellem
Az asztral szellem képes falakon at mozogni.

Az asztral szellem nem tamadhatja meg egy
felfedezo fizikai testét. Megtamadhatja egy
felfedezo lelkét, de csak jozansag vagy tudas
tamadasokkal.

Az asztral szellem nem kabul el, ha legydzik.

A felfedezok lelkének legyozése

Te megtamadhatod egy hds eszméletlen testét.
Az a hés nem védekezik a tdmadas ellen. Dobj
két kockaval és annyi mentalis sebzést okozol
a hésnek, amennyit dobtal.

Ha elpusztitod egy hos lelkét a teste ellen
iranyul6 tamadassal (igy, hogy lecsokkented a
koponya jelig a tudas- vagy a jozansag értékét),
akkor az asztral szellem nem lesz képes
elfoglalni azt a testet.

Ha nyertél ...

Egyik baratod teste allo helyzetbe vergddik,
ugy kapkodva levegd utan, mintha most
tanulna lélegezni. Nem tul sok dolog valtozott
meg a baratodon ... ugyanakkor mégis minden
masképp van. Baratod rad néz és azt suttogja,
"Ahhhh ... olyan régota nem hordtam ilyen
hus-ruhat.”

"J6l all neked," - mondod. Es tényleg, igazdn
jol all neki.

Az asztral szellem képességei: sebesség 3,
jozansag 6, tudas 6



SO —— Kiis éji gyilkossag

Ordkkal ezel6tt holtan taldltatok az oreg
Presticott-ot a nagy lépcsé aljaban. Az iigyvéd-
Je most fejezte be az oreg végakaratinak
felolvasasat. A hazban [évé dsszes csaladtag
részesiil az oreg vagyonabol. Nos ... mindenki,
kivéve téged. Az oreg mindig is utalt téged.
Talan ezért sem lattal rajta meglepodést mikor
lelékted a lépcsordl...

A dolgok azért nem annyira reménytelenek. Ha
rokonaid nem maradnak a hazban hajnalig,
akkor te kapod meg a vagyont. Az oregember
kapzsi szolgadloi boldogan osztoznanak veled.
Ok majd gondoskodnak réla, hogy a rokonaid
ne érjék meg a hajnalt ...

Azonnali cselekedetek

A karaktered még a jatékban van, de arulova
valt.

Rakj félre annyi szolgalo jelzot (vords), ahany
hés van. Rakd az elsé harom szolgalot egy-egy
ures szobaba, a haz kiilonb6z6 emeleteire. Ha
haromnal tobb szolgalo van, akkor rakd a
fennmaradokat barmely iires szobaba. Kezeld a
szolgalokat Gigy, mintha szérnyek lennének. Ha
nincs iires szoba, akkor oszd el dket egyenlden
a foglalt szobak kozott.

Allitsd 6ssze a forduld/ sériilés jelzésavot, rakd
a miianyag csiptet6t a 0 mezdre. Az id6 mulasat
fogod rajta nyomonkovetni.

Mit tudunk a hosokrol?

Az 6rokségiik megszerzése érdekében a
hoésoknek a hazban kell tolteniiik az éjszakat.
Ha életben tudnak maradni hajnalig, akkor a
tuléld hésok maguk kozt osztjak el az dregem-
ber vagyonat. Ha mind meghalnak, te 6roklod
a vagyont.

AkKkor nyersz ha ...

... minden hést megdlnek, még hajnal el6tt.

A szolgalok

A szolgalokat normal szornyekként kell
kezelni. Az id6 eldrehaladtaval egyre
kétségbeesettebbek, ezért egyre erdsebbek is
lesznek:

Fordulo  Sebesség  Eré  Jozansag
0-3 3 3 3
4-7 4 4 4

8 5 5 5

9 6 6 6

Kotelezo 1épések a fordulod soran

A forduldd végén 1éptesd elore a fordulo/
sériilés jelz6savot a kdvetkezd mezore, az 1-
gyel kezdve. Ha eléred a 10. fordulét, akkor
az 0sszes ¢életben maradt hos nyer (kivéve
téged). (Egyenléen fogjak elosztani a
vagyont maguk kozt.)

Akkor is megnyerheted a jatékot, ha a karak-
tered kozben meghal. A szolgal6id boldogan
osztoznak majd maguk kozt a pénzen.

Ha nyertél ...

Gyakorlatilag azt igérted a szolgdaknak, hogy
megosztod veliik a vagyont, ha segitenek
megolni a rokonaid ... de hat ezek csak szol-
galok.

A szolgalok iidvozlésre emelik pezs-
gospoharaikat, tinnepelvén ujdonsiilt
gazdagsagukat. Azutan egyenként a foldre
omlanak, ahogy a méreg végigszaguld az
ereiken. Hopsz! Ugy tiinik, most mar te vagy
az egyetlen 6rokos.
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