Betrayal at House on the Hill kartyak

A kovetkez6 oldalakon a jatékban talalhato kartyak forditasait taldlod. Kiilon-kiilon soroltuk fel az 6men-, a targy-, és az
esemény kartyakat, fajtanként abc sorrendbe allitottuk dket az angol neviik alapjan.

Omen kartyak

Bite - Harapas
Egy morgas és a haldl illata. Fajdalom. Sotétség. Mar el is tiint.

Mikor ezt a kartyat felhuzod, valami megharap téged. A tdled jobbrdl il jatékos dob ellened egy 4-es erd tdmadast, a
titokzatos valami helyett (miel6tt még eltiinne a s6tétben). A szokott mddon védekezel a tdmadas ellen, az erd ért¢kednek

megfeleld szamu kockaval dobva.

Ezt az 6ment nem lehet eldobni, elcserélni vagy ellopni.
Most pedig végezz el egy szellemjaras dobast.

Book - Konyv
Egy naplé vagy talan laborjegyzetek? Osi kézirat vagy modern zagyvasig?

Noveld a tudasod 2-vel.
Elvesztesz 2 tudas pontot, ha elveszted a kdnyvet.

Most pedig végezz el egy szellemjaras dobast.

Crystal ball - Kristaly gomb

Homalyos képek jelennek meg az iiveggombben.

Miutén a szellemjarast felfedték, fordulonként egyszer megkisérelhetsz egy tudas dobast, hogy belenézhess a kristaly

gémbbe.

4+ Meglatod az igazsagot. Valogasd at a targy-, vagy az esemény kartyak paklijat és valassz egy lapot. Ezutan
keverd meg ezt a paklit. Rakd a kivalasztott lapot a pakli tetejére.

1-3 Elforditod a tekinteted. Vesztesz 1 j6zansag pontot.

Belebamulsz a Pokolba. Vesztesz 2 jézansag pontot.

Most pedig végezz el egy szellemjaras dobast.

Dog - Kutya (tars)

Ez a vakarcs baratsagosnak tiinik. Legalabbis reméled, hogy az.

Noveld az erdd és a jozansagod 1-gyel.

Elvesztesz 1 er és 1 jozansag pontot, ha elveszted a kutyat.

Vegyél el egy kis szorny jelz6t, amivel a kutyat jelzed majd. Rakd le a szobadba. (A szornyekétdl kiilonbozo szinti jelz6t
valassz!) Forduldd soran egyszer a kutya mozoghat legfeljebb 6 mezonyit, mar felfedezett szobakon at, ajtokat és 1épcsdket
hasznalva, majd ezutan visszatér hozzad. Felvehet, magaval vihet és/vagy eldobhat egy targyat, mieldtt visszatérne hozzad. A
kutyat nem lassitjak le az ellenfelek. Nem hasznélhat egyiranyu atjarokat, vagy olyan szobdkat, ahol kockadobast kell
végezni. Nem vihet magéaval olyan targyakat, amik lassitjadk a mozgasat.

Ezt az 6ment nem lehet eldobni, elcserélni vagy ellopni.
Most pedig végezz el egy szellemjaras dobast.

Girl - Lany (tars)
Egy lany. Csapddba esett. Egyediil van. Kiszabaditod!

Noveld a jézansagod és a tudasod 1-gyel.
Elvesztesz 1 tudas és 1 jozansag pontot, ha elveszted a lanyt.

Ezt az 6ment nem lehet eldobni, elcserélni vagy ellopni.
Most pedig végezz el egy szellemjaras dobast.



Holy symbol - Szent jel

A nyugalom szimboluma egy nyugtalanito vilagban.

Noveld a jozansagod 2-vel.
Elvesztesz 2 jozansag pontot, ha elveszted a szent jelet.

Most pedig végezz el egy szellemjaras dobast.

Madman - Az 6riilt (tars)
Egy diihéngd, habzo szaju oriilt.

Noveld az eréd 2-vel és csokkentsd a jozansagod 1-gyel.
Elvesztesz 2 er6 pontot és nyersz 1 jézansag pontot, ha elveszted az driiltet.

Ezt az 6ment nem lehet eldobni, elcserélni vagy ellopni.
Most pedig végezz el egy szellemjaras dobast.

Mask - Maszk

Egy komor maszk, mely elrejti a szandékaidat.

Fordulod soran egyszer megkisérelhetsz egy jozansag dobast, hogy hasznalhasd a maszkot.

4+ Feloltheted vagy leveheted a maszkot. Ha feloltod, akkor kapsz 2 tudés pontot és vesztesz 2 jozansag
pontot. Ha leveszed a maszkot, akkor n6 a jozansagod 2 ponttal és csdkken a tudasod 2 ponttal.
0-3 Nem hasznalhatod a maszkot ebben a forduloban.

Most pedig végezz el egy szellemjaras dobast.

Medallion - Medal

Egy medal, melyre egy pentagrammat véstek.
Immunissa valsz a pentagramma szoba, a kripta és a temetd szobak hatasaira.

Most pedig végezz el egy szellemjaras dobast.

Ring - Gyiiri

Egy viharvert gytirii érthetetlen vésetekkel.

Ha megtamadsz egy cllenfelet, akinek van jozansag képessége, akkor jozansaggal is tiamadhatsz az erd helyett. (Ilyen esetben
az ellenfeled is jozansaggal védekezik, és a sériilés is mentalis, a fizikai helyett.

Most pedig végezz el egy szellemjaras dobast.

Skull - Koponya
Egy repedt koponya, hianyzo fogakkal.

Ha mentalis sériilést szenvedsz el, akkor atvalthatod mind fizikai sériiléssé.

Most pedig végezz el egy szellemjaras dobast.

Spear - Landzsa (fegyver)
Egy erdtdl liiktetd fegyver.

2 extra kockaval dobsz (maximum 8-al dobhatsz), ha erd tamadast végzel ezzel a fegyverrel. Nem hasznalhatsz masik
fegyvert, ha éppen ezt hasznalod.

Most pedig végezz el egy szellemjaras dobast.



Spirit board - Lélek tabla
Egy tabla betiikkel és szamokkal, a halottakkal megszolitasara.

A fordulod soran miel6tt mozognal, megnézheted a legfelsé szoba lapkat a pakliban. Ha a szellemjaras felfedése utan
hasznalod a 1élek tablat, akkor az aruld az sszes szornyet feléd mozgathatja 1 mezdényit. (Ha te vagy az aruld, akkor nem

kell mozgatnod a szornyeket.) Ha nincs aruld, akkor minden szorny feléd mozog 1 mezdnyit.

Most pedig végezz el egy szellemjaras dobast.

Targy kartyak

Adrenaline shot - adrenalin injekcio
Egy fecskendd, benne furcsa, fluoreszkalo folyadékkal.

Mielé6tt elvégeznél egy képesség dobast, hasznalhatod ezt a targyat azért, hogy hozzaadhass 4-et az eredményedhez.

Hasznalat utdn dobd el ezt a targyat.

Amulet of the ages - A korok amulettje

Egy 6si, eziist és dragakéves amulett, melybe aldasokat véstek.

Noveld az eréd, a sebességed, a jozansagod és a tudasod 1-gyel.
Vesztesz 3 er6t, 3 sebességet, 3 jozansagot és 3 tudast, ha elveszted az amulettet.

Angel feather - Angyal toll
Egy tokéletes toll tancol a kezedben.

Mikor megkisérelsz barmilyen dobast, akkor kijeldlhetsz egy szamot 0 és 8 kozott. Ezt a szamot hasznald fel, kockadobas
helyett.

Hasznalat utdn dobd el ezt a targyat.

Armor - Pancélzat
Ez csak egy diszlet pancél egy reneszansz kiallitasrol, de azért féembdl késziilt.

Ha barmikor (nem pedig csak fordulonként egyszer) fizikai sériilést szenvednél el, akkor 1 ponttal kevesebbet sériilsz.

Ezt a targyat nem lehet ellopni.

Axe - Fejsze (fegyver)
Nagyon éles.

Ha er6 tamadast végzel ezzel a fegyverrel, akkor 1 plusz kockaval dobsz (maximum 8 kockaval dobhatsz). Nem hasznal-
hatsz masik fegyvert, ha éppen ezt hasznalod.

Bell - Cseng6

Egy réz csengd, rezonans hanggal.

Noveld a jozansagod 1 ponttal.

Ha elveszted a cseng6t, elvesztesz 1 jozansag pontot is.

A szellemjaras felfedése utan, a fordulod soran egyszer megkisérelhetsz egy jozansag dobast a csengd hasznalataval:

5+ Mozgasd 1 mezdvel feléd az Gsszes hdst, akit nem akadalyoznak.

0-4 Az aruld 1 mezével kdzelebb mozgathatja feléd barmely szérnyet. (Ha te vagy az arul6, akkor ennek az
eredménynek nincs hatasa.) Ha nincs aruld, akkor az 6sszes szorny kodzelebb 1ép feléd 1 mezdnyit.



Blood dagger - Vér-tér (fegyver)

Egy ocsmany fegyver. Csovek és tiik allnak ki a markolatbol ... és egyenesen a venadba meriilnek!

Ha er6 tamadast végzel ezzel a fegyverrel, akkor 3 plusz kockéaval dobsz (maximum 8 kockaval dobhatsz). Ha igy teszel,
vesztesz 1 sebesség pontot. Nem hasznalhatsz masik fegyvert, ha éppen ezt hasznalod.

Ezt a targyat nem lehet eldobni, elcserélni. Ha ellopjak téled, akkor 2 kockanyi fizikai sériilést szenvedsz el.

Bottle - Fiola
Egy attetszo fiola, melyben fekete folyadék van.

A szellemjaras felfedése utan, a forduldd soran egyszer dobhatsz 3 kockéval €s ihatsz a fiolabol:
Valaszd ki az egyik szobat és rakd oda a felfedezdd.

Noveld az erdd és a sebességed 2-2- ponttal.

Noveld a tudasod és a jozansagod 2-2 ponttal.

Noveld a tudasod 1-gyel. Vesztesz 1 erd pontot.

Vesztesz 2-2 tudas és jozansag pontot.

Vesztesz 2-2 erd és sebesség pontot.

Vesztes 2 pontot az dsszes képességedbol.
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Hasznalat utan dobd el ezt a targyat.

Candle - Gyertya

Az arnyékokat tancoltatja, legalabbis azt reméled, hogy a gyertya csindlja.

Ha huzol egy esemény kartyat, dobj plusz 1 kockaval az adott esemény képesség dobasanal (maximum 8 kockéval dob-
hatsz). Ha nalad van a cseng0, a kdnyv és a gyertya, akkor néveld minden képességed 2-2 ponttal. Ha az elsét elveszted a
felsorolt 3 targybol, akkor csokkentsd az 0sszes képességed 2 ponttal.

Dark dice - Sotét dobokockak

Szerencsésnek érzed magad?

Forduloként egyszer dobhatsz 3 kockaval:

Mozogj egy olyan felfedez6 mellé, akirdl nem deriilt még ki, hogy arulé lenne.

Mozgass egy felfedez6t a szobadbol egy szomszédos szobaba.

Noveld 1 ponttal valamelyik fizikai képességed.

Mozogj azonnal egy szomszédos szobaba (nincs mozgasi koltség).

Noveld 1 ponttal valamelyik mentalis képességed.

Huzz egy esemény kartyat.

Csokkentsd az 6sszes képességed a koponya jel feletti legalacsonyabb értékre. Dobd el a sotét kockakat.
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Dynamite - Dinamit

A gyujtozsinor nem ég. Még...

Tamadas helyett bedobhatod a dinamitot egy szomszédos szobaba, egy ajtonyilason at. Minden felfedezo, illetve az erd és
sebesség képességgel rendelkez6 szornyek meg kell kiséreljenek egy sebesség dobast:

5+ Nem sériil a dinamittol.

0-4 4 pont fizikai sériilést szenved el.

Hasznalat utan dobd el ezt a targyat.

Healing salve - Gyogyito kendcs
Ragados kendcs egy kis talban.

Hasznalhatod ezt a kendcs6t magadon vagy barmely €16 felfedezdn, aki veled egy szobéaban 4ll. Ha annak a felfedezonek az
erd vagy sebesség értéke a kezdo értéke alatt van, akkor allitsd vissza azt/azokat az értékeket a kezddértékre.

Hasznalat utan dobd el ezt a targyat.



Idol - Balvany

Talan valami magasabb rendii cél miatt valasztott téged. Mint példaul emberaldozat.

Fordulonként egyszer megddrzsolheted a balvanyt, miel6tt elvégzel egy képesség-, harc- vagy esemény dobast és igy 2 kockat
hozzaadhatsz a dobasodhoz (maximum 8 kockaval dobhatsz). Minden alkalommal mikor igy teszel, vesztesz 1 pont jozansagot.

Lucky stone - Szerencse kavics
Egy sima, szokvanyos kinézetii kavics. Ugy érzed, szerencset hoz majd neked.

Miutan megkiséreltél barmilyen dobast, egyszer megdorzsolheted a kavicsot és ujradobhatsz barmennyi kockat.

Hasznalat utan dobd el ezt a targyat.

Medical kit - Orvosi készlet

Egy orvos taskaja, némileg hianyos készlettel.

Fordulod soran egyszer megkisérelhetsz egy tudas dobast, sajat magad vagy valamely, veled azonos szobdban allo
felfedezotarsad meggydgyitasara:

8+ Noveld a fizikai képességeid 3 ponttal.
6-7 Noveld a fizikai képességeid 2 ponttal.
4-5 Noveld a fizikai képességeid 1 ponttal.
0-3 Semmi sem torténik.

Nem novelheted a képesség értékeidet a kezdd értékiik folé az orvosi készlet hasznalataval.

Music box - Zenélé doboz
Keézzel késziilt antik darab. Egy kisérteties dallamot jatszik, melyet nem tudsz kiverni a fejedbdl.

Fordulonként egyszer kinyithatod vagy bezarhatod a zenél6é dobozt. Mig a doboz nyitva van, barmely felfedezonek vagy
jozansag képességgel rendelkezd szornynek, aki veled azonos szobaban kezdi a forduldjat vagy oda belép, dobnia kell egy
4+os jozansag dobast. Ha a dobas sikertelen, akkor a felfedezd vagy a szorny befejezi a fordulojat itt, mivel elvarazsolja a
zene. Ha a dobozt hordoz6 felfedez6t vagy szornyet elvarazsolja a zene, akkor elejti a zenéld dobozt. Ha a zenélé doboz
nyitva volt mikor elejtették, akkor nyitva is marad.

Pickpocket’s gloves - A zsebtolvaj kesztyiije

Meg soha nem tiint ennyire kénnyiinek, hogy magadon segithess.

Ha egy szobaban tartdzkodsz egy masik felfedezdvel, akkor eldobhatod ezt a targyat, cserébe pedig elveheted az adott
felfedezo6 barmely targyat.

Puzzle box - Triikkos doboz
Valahogy biztos ki lehet nyitni.

A fordulod soran egyszer megkisérelhetsz egy tudas dobast a doboz kinyitasahoz:
6+ Kinyitod a dobozt. Hiizz 2 targy kartyat és dobd el a triikkkds dobozt.
0-5 Egyszeriien nem sikeriil kinyitni.

Rabbit’s foot - Nyullab

A nyul nem volt annyira szerencsés.

A fordulod soran egyszer ujradobhatsz 1 kockat valamely dobasodbdl. A masodikra kapott eredményt kell alkalmaznod.

Revolver - Revolver (fegyver)
Egy oreg, de erésnek tiind fegyver.

A revolver segitségével az er6 helyett a sebességeddel tudsz tamadni. (Ellenfeled is sebességgel védekezik és fizikai sériilést
szenved el.) 1 kockaval tobbel dobhatsz a sebesség tamadaskor (maximum 8 kockaval dobhatsz). A revolverrel megtamadhatod a
sajat szobadban allokat, a 1atomezddben levoket (nyitott ajtonyilasok egyenes, zavartalan soran at). Ha megtamadsz valakit, aki egy
masik szobaban all, akkor nem sebz6dsz, ha sikertelen lesz a timadasod.

Nem hasznalhatsz masik fegyvert, ha éppen ezt hasznalod.



Sacrificial dagger - Aldozati tér (fegyver)

Egy meggorbiilt femszilank, melyet titokzatos szimbolumok és vérfoltok boritanak.

Ha er6 tamadast végzel ezzel a fegyverrel, akkor 3 kockaval tobbel dobhatsz (maximum 8 kockaval dobhatsz), de elétte el
kell végezned egy tudas dobast:

6+ Nincs hatas.

3-5 Vesztesz egy mentalis képesség pontot.

0-2 A t6r kicsavarodik a kezedbdl! 2 kockanyi fizikai sebzést szenvedsz el. Nem tamadhatsz mar ebben a
forduldban.

Nem hasznalhatsz masik fegyvert, ha éppen ezt hasznalod.

Smelling salts - Repiildso
Phil, ez aztan erds!

Ha a sajat vagy mas, veled egy szobaban allo, é16 felfedezotarsad tudaszintje a kezd6érték alatt van, akkor a kezdészintre
emelheted ezt a képességet a repiil6soé hasznalataval.

Hasznalat utan dobd el ezt a targyat.

Esemény kartyak

A moment of hope - Egy pillanatnyi remény
Valami furcsan pozitiv érzésed van ezzel a szobaval kapcsolatban. Itt valami ellendll a hazban levé gonosznak.

Rakd az aldas jelz6t erre a szobara. Minden hés 1 plusz kockaval dob minden képesség dobasra (maximum 8 kockaval
dobhatsz), mig ebben a szobaban all.

Angry being - Diihos lény
A melletted allo falon levd nyadlkabol emelkedett ki.

Meg kell kisérelned egy sebesség dobast:

5+ Elmenekiilsz. Noveld a sebességed 1 ponttal.
2-4 Egy kockanyi mentalis sériilést szenvedsz.
0-1 Egy kockanyi mentalis és egy kockanyi fizikai sériilést szenvedsz.

Bloody vision - Véres latomas
A szoba falai vértol nedvesek. A vér a plafonrol a falakra csopog, vegigfolyik a butorokon és dsszekeni a cipéd. Egyet
pislogsz és a latomas eltiinik.

Meg kell kisérelned egy jozansag dobast:

4+ Megacélozod magad. N6 a jozansagod 1 ponttal.
2-3 Vesztesz 1 jozansag pontot.
0-1 Ha egy felfedezd vagy egy szorny van a szobadban, akkor meg kell timadnod (ha képes vagy ra). A

legalacsonyabb erd értékkel rendelkezd felfedez6t valaszd, ha lehetséges.

Burning man - A langolo ember
Egy langokban allo ember rohan keresztiil a szoban. Bére felholyagzik és a holyagok kifakadnak, bére foltokban valik le rola
felfedve egy langolo koponyat, mely a foldre zuhan, megpdrdiil, gurul, majd hirtelen eltiinik.

Meg kell kisérelned egy jozansag dobast:

4+ Kicsit meleged lett, de amugy jol vagy. N§ a jozansagod 1 ponttal.
2-3 Kifelé, kifelé, ki kell innen jutnod! Rakd a felfedezdd az eldszobaba.
0-1 Langolni kezdesz! 1 kockanyi fizikai sériilést szenvedsz el. Ezutan 1 kockanyi mentalis sériilést is

elszenvedsz, ahogy eloltod a langokat magadon.



Closet door - Szekrényajto
A szekrény ajtaja résnyire nyitva van. Valaminek lennie kell odabent.

Rakd a szekrény jelz6 ebbe a szobaba. Egy felfedezé a forduldja soran dobhat 2 kockaval a szekrény kinyitasahoz:

4 Huzz egy targy kartyat.
2-3 Huzz egy esemény kartyat.
0-1 Huzz egy esemény kartyat és tavolitsd el a szekrény jelz6t.

Creepy crawlies - Hatborzongat6 bogarak
Ezernyi bogar lepi el a borod, bemasznak a ruhdd ala és a hajadba.

Meg kell kisérelned egy jozansag dobast:

5+ Egyet pislogsz és a bogarak eltlintek. N6 a jozansagod 1 ponttal.
1-4 Vesztesz 1 jozansag pontot.
0 Vesztesz 2 jozansag pontot.

Creepy puppet - Ijeszté babu

Egy olyan babut latsz, amitdl kirdz a hideg. Rad veti magat, kezében egy apro landzsa.
A jobbrol melletted {il6 jatékos dob ellened egy 4-es erd tamadast, a babu nevében. A szokott mdédon védekezel a tamadas

ellen, annyi kockaval dobva, amennyi az er6 értéked. Ha sebzOdsz a tamadas soran, akkor a 1andzsat birtoklo felfedezd kap 2
erd pontot (hacsak nem nalad van a landzsa).

Debris - Tormelék
Malter hullik a falakrol és a plafonrol.

Meg kell kisérelned egy sebesség dobast:

3+ Elkeriilod a lezuhané térmeléket. N6 a sebességed 1 ponttal.
1-2 Maga ala temet a tormelék. 1 kockanyi fizikai sériilést szenvedsz el.
0 Maga ala temet a tormelék. 2 kockanyi fizikai sériilést szenvedsz el.

Ha maga ala temetett a tormelék, akkor tartsd meg ezt a kartyat. Nem tudsz semmit csinalni, mig ki nem szabaditanak. Egy
felfedez6 a forduldja soran egyszer megkisérelhet egy eré dobast, hogy kiszabaditson téged. (Te is megkisérelheted ezt a
dobast.) A 4+ értékek sikeresek. 3 sikertelen kisérlet utan automatikusan kiszabadulsz a kdvetkez6 fordulddban és utana a
szokott mdédon végezheted a forduldd.

Dobd el ezt a kartyat, ha kiszabadultal.

Disquieting sounds - Nyugtalanitéo hangok
Egy baba felsir, elhagyatva és elveszve. Egy sikoly csendiil. Elroppand tiveg zaja. Aztan csak csend.

Dobj 6 kockaval. Ha annyit vagy tobbet dobsz, mint az altalad eddig felfedett 6menek szama, akkor n6 a jozansagod 1
ponttal. Ha nem, akkor 1 kockanyi mentalis sériilést szenvedsz el.

Drip, drip, drip - Csopp, csopp, csopp

A ritmikus zaj az agyadra megy.

Rakd a csopogés jelzbt erre a szobara. Minden felfedezé 1 kockaval kevesebbel kell, hogy dobjon minden képesség dobasra,
mig ebben a szobaban all (minimum 1 kockaval dobsz).

Footsteps - Lépések
A padlédeszkdk halkan nyikorognak. Por szdll fel. Labnyomok jelennek meg a koszos padlén. Es mikor mdar majdnem elérnek
hozzad, eltiinnek.

Dobj 1 kockaval. (A kapolnaban all6 felfedez6 1 kockaval tobbel dob erre a dobasra.)

Te és a hozzad legkdzelebb allo felfedezo kap 1 erd pontot.

Kapsz 1 er6 pontot és a hozzad legkozelebb allo felfedezd veszit 1 jozansag pontot.
Vesztesz 1 jozansag pontot.

Vesztesz 1 sebesség pontot.

Minden felfedezé veszit 1 pontot az altala kivalasztott képességébol.
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Funeral - Temetés
Egy nyitott koporsot latsz. Te fekszel benne.

Meg kell kisérelned egy jozansag dobast:

4+ Pislogsz, mire a latomas eltlinik. Kapsz 1 jézansag pontot.
2-3 Felkavar a latomas. Vesztesz 1 jozansag pontot.
0-1 Tényleg a koporsoban fekszel! Vesztesz 1 jozansag és 1 erd pontot, mikdzben kidsod magad. Ha a temet6t

vagy a kriptat mar felfedezték, akkor rakd a felfedezdd a két szoba egyikébe (te valaszthatod ki melyikbe).

Grave dirt - Temetoi por
Ezt a szobat vastagon boritja a por. Kohognod kell, ahogy a borddre és a tiidédbe is jut a porbol.

Meg kell kisérened 1 erd dobast:

4+ Lerazod magadrdl a port. Kapsz 1 erd pontot.

0-3 Valami nem stimmel. Tartsd meg ezt a kartyat. Minden fordulod elején 1 pont fizikai sériilést szenvedsz el.
Dobd el ezt a kartyat, ha valamilyen masik targy hatasara valamelyik képességed emelkedik, vagy ha a
fordulodat a balkonon, a kertben, a temetdben, a tornateremben, a kamraban, a torndcon vagy a toronyban
fejezed be.

Groundskeeper - Gondnok
Megfordulsz és egy gondnok-ruhds embert latsz. Felemeli a lapatjat és rohamozni kezd. Mikor a lapat mar csak centikre jar
az arcodtol, hirtelen eltiinik és csak saros labnyomok maradnak utana.

Meg kell kisérelned egy tudas dobast. (A kertben 4llo felfedezd 2 kockaval kevesebbel dob ennél a dobasnal.)

4+ Talalsz valamit a sarban. Hizz egy targy kartyat.

0-3 A gondnok ujra megjelenik elétted és az arcodba sujt a lapattal. A jobbrol melletted {il6 jatékos dob egy 4-
es eré tamadast ellened, a gondnok nevében. A szokott modon védekezel a tamadas ellen, annyi kockaval
dobva, amennyi az er6 értéked.

Hanged man - Akasztott ember
Egy fuvallat hiiti le a szobat. Elotted harom férfi himbalodzik kopott kitelekkel a nyakuk kériil. Hideg, halott szemeikkel rad
bamulnak. A trio csendben himbalodzik, majd hirtelen porra omlanak, mely a folre hull. Fulladozni kezdesz.

Meg kell kisérelned egy-egy dobast minden képességeddel:
2+ Az adott képesség érintetlen marad.

0-1 1 pontot vesztesz az adott képességbdl.

Ha mind a 4 dobas soran 2+-ot dobsz, akkor 1 ponttal novelheted az altalad kivalasztott képességed.

Hideous shriek - Rémiszto visitas
Suttogaskent indul, de egy lelket tépdzo visitaskent ér véget.

Minden felfedezének meg kell kisérelnie egy jozansag dobast:

4+ Ellenallsz a hangnak.
1-3 1 kockanyi mentalis sériilést szenvedsz.
0 2 kockanyi mentalis sériilést szenvedsz.

A felfedezOk altal dobott értékek csak az adott felfedezOre hatnak.

Image in the mirror - Kép a tiikkorben
Ha nincs nadlad targy kartya, akkor ez az esemény a téled balra iild, targy kartyaval rendelkezo felfedezére hat. Dobd el ezt a
kartyat, ha egyik felfedezonek sincs még targy kartydja.

Egy oreg tiikor van ebben a szobaban. Rémiilt tiikdrképed tdled fiiggetleniil mozog. Rajossz, hogy ez te vagy, csak egy
masik idopontban. Segitened kell a tiikorképednek, ezért a tiikorre irsz:

“Ez segiteni fog.”

Ezutan egy targyat nyujtasz at a tiikron. Valaszd ki az egyik targyad (de ne egy dmen kartyat), és rakd ra a targy paklira.
Ezutan keverd meg ezt a paklit. 1 tudaspontot kapsz.



Ni egami rorrim eht - nebrokiit a péK

Egy oreg tiikor van ebben a szobaban. Rémiilt tiikorképed tdled fiiggetleniil mozog. R4jossz, hogy ez te vagy csak egy masik
idopontban. A tiikdrképed a tiikorre ir:

“.gof inetiges zE”

Ezutan atad neked egy targyat a tiikron keresztiil.

Huzz egy targy kartyat.

It is meant to be - igy kellett lennie

A foldre zuhansz, a jovo eseményeinek képei rohannak at a fejeden.

Valassz az alabbi 2 lehetdség kozil:

- Megnézheted a fels6 3 lapkat vagy kartyat barmely pakliban. Ha igy teszel, akkor az 4ltalad valasztott
sorrendben rakhatod vissza a lapkakat/kartyakat az adott pakli tetejére. Ne mondd el senkinek a végered-
ményt.

- Dobhatsz 4 kockéaval, ird le a dobott eredményt. Egy altalad kivalasztott jovoben elvégzendd kockadobas-
nal felhasznalhatod a leirt szamot, dobés helyett. Ha ez a szdm nagyobb, mint az elérhetd maximum érték,
akkor hasznald az elérhet6 maximalis értéket helyette.

Jonah’s turn - Jonas van soron

Két fiu jatszik egy fa bugocsigaval. “Akarsz most te jonni, Jonas? - kérdezi az egyik. “Nem. - mondja Jonads. "Mindig én
akarok jonni!” Jonds felveszi a bugocsigat és a masik fiu arcaba vagja. A fiu elesik. Jonds csak iitlegeli, mig a kettejiik képe
el nem halvanyul.

Ha egy felfedez6nél ott van a triikkds doboz, akkor el kell dobnia és hiiznia kell egy masik targyat helyette. Ha ez
megtorténik, akkor kapsz 1 jozansag pontot. Maskiilonben 1 kockanyi mentalis sériilést szenvedsz.

Lights out - Kialszanak a fények
A zseblampad fénye kialszik. Ne aggodj, valakinek csak van még eleme.

Tartsd meg ezt a kartyat. Csak 1 mez6nyit mozoghatsz, mindaddig, mig egy olyan szobaban fejezed be a forduldd, ahol egy

masik felfedez6 all. Annak a fordulénak a végén dobd el ezt a kartyat. Ezutan mar a szokott médon mozoghatsz.
Ha nalad van a gyertya, vagy ha a kazanhazban ér véget a forduldd, akkor dobd el ezt a kartyat.

Locked safe - Zart széf
A falon levo portré mogott egy széf rejtozik.

Rakd a széf jelzot ebbe a szobaba. Egy felfedez6 forduldja soran egyszer megkisérelhet egy tudas dobast a széf kinyitasahoz:

5+ Huzz 2 targy kartyat és tavolitsd el a széf jelzot.
2-4 1 kockanyi fizikai sériilést szenvedsz el. A széf nem nyilik ki.
0-1 2 kockanyi fizikai sériilést szenvedsz el. A széf nem nyilik ki.

Mystic slide - A misztikus csuszda
Ha a pincében tartézkodsz, akkor ez az esemény a téled balra iilé felfedezok koziil az els6, nem a pincében tartézkodé
jatékosra hat. Dobd el ezt a kartyat, ha az 6sszes felfedez6 a pincében all.

A padlo leszakad alattad.

Rakd a csuszda jelzdt ebbe a szobdba, majd kisérelj meg egy erd dobast a csuszda hasznalatdhoz.

5+ Te iranyitod a csiszdat. Rakd a felfedezdd a cstiszda szintje alatti emeleten 1év6, barmely felfedezett
szobaba.
0-4 Addig huzz lapkakat a szoba lapkéak paklijabol mig egy pincebeli szobat nem htizol. Rakd le a szoba

lapkat. (Ha nincsenek pince lapkak a pakliban, akkor valaszd ki az egyik jatékban levo pincebeli szobat.)
Ebbe a szobaba zuhansz és elszenvedsz 1 kockanyi fizikai sériilést. Ha ez nem a te forduldd alatt torténik,
akkor ne huzz kartyat abban a szobaban, ahova zuhansz.

Kés6bbi forduldk soran barmelyik felfedez6 megkisérelheti a dobast, hogy a cstiszdan kozlekedhessen.



Mists from the walls - A falakbol szivargo kod

Kod szivarog eld a falakbol. Arcokat latsz a kédben, emberi és dllatias arcokat.

Minden felfedez6nek, aki a pincében all meg kell kisérelnie egy jozansag dobast:

4+ Az arcok csak a fény és az arnyékok jatéka. Minden rendben van.

1-3 1 kockanyi mentalis sériilést szenvedsz el (és plusz 1 kockanyit, ha az adott felfedez6 esemény szimbolu-
mos szobaban all).

0 1 kockanyi mentalis sériilést szenvedsz el (és plusz 2 kockanyit, ha az adott felfedez6 esemény szimbolu-

mos szobaban all).

A dobott eredmények csak sajat felfedezdjiikre hatnak.

Night view - Ejszakai latomas
Egy latomasban egy szellempart ldatsz, ahogy csendesen sétdlnak az eskiivéi ruhajukban.

Meg kell kisérelned egy tudas dobast:

5+ Felismered a haz korabbi tulajdonosait a szellemparban. A neviikdn szdlitod 6ket, erre feléd fordulnak és
sotét titkokat suttognak a hazrol. N6 a tudasod 1 ponttal.
0-4 Iszonyodva elhatralsz, képtelen vagy tijra odanézni.

Secret passage - Titkos atjaro
A fal egy szakaszon félrecsuszik. Mégétte egy dohos alagut var.

Rakj egy titkos atjard jelzot ebbe a szobaba. Dobj 3 kockaval és rakd a masik titkos atjar6 jelzét az eredmény alapjan:
Barmely 1étez6 szobaba.

Barmely 1étez6 emeleti szobaba.

Barmely 1étez6 foldszinti szobaba.

Barmely 1étezd pincebeli szobaba.
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Ezutan mar hasznalhatod a titkos atjardt, akkor is ha mar nem maradt mozgaspontod.

Az egyik titkos atjard jelz6rdél a masikra mozogni egy mezényi mozgasnak szamit. (Maga az atjaré nem szamit mezének.)
A késobbi forduldk soran barmely felfedezé hasznalhatja a titkos atjarét. Egy felfedez6 forduldja nem érhet véget magaban
az atjardban.

Secret stairs - Titkos 1épcsé
Szornyii nyikorgo hangok visszhangzanak koriilotted. Felfedeztél egy titkos lépcsdt!

Rakj egy titkos 1épcsd jelz6t ebbe a szobaba és a masik titkos 1épcsé jelz6t pedig egy masik emeleten levé szobaba. Az egyik
titkos 1épcso jelzordl a masikra mozogni egy mez6nyi mozgasnak szamit. (Maga a 1épcs6é nem szamit mezdének.)

Ezutan mar hasznalhatod a titkos 1épcs6t, akkor is ha mar nem maradt mozgaspontod. Ha végigmeész a 1épcson, akkor huzz
egy esemény kartyat az uj szobaban.

Shrieking wind - Visito szél
Feltamad a szél, lassu crescendobol visito vonyitdssa erésddve.

Minden felfedezd, aki a kertben, a temetben, a tornacon, a toronyban, a balkonon vagy egy kiilvilagra néz6 ablaka szobaban
all, meg kell kiséreljen egy er6é dobast:

5+ Talpon maradsz.

3-4 Fellok a sz¢€l. 1 kockanyi fizikai sériilést szenvedsz el.

1-2 A sz¢€l a lelked mélyéig megborzongat. 1 kockanyi mentalis sériilést szenvedsz el.

0 A szél keményen a padlohoz vag. 1 kockanyi fizikai sériilést szenvedsz el. Rakd egyik targyad az

elészobaba (ha van targyad).

A dobott eredmények csak sajat felfedezdjiikre hatnak.



Silence - Csend
A f6ld alatt minden elcsendesiil. Még a lélegzés hangjai is megsziinnek.

Minden pincében 4ll6 felfedezonek meg kell kisérelnie egy jézansag dobast.

4+ Nyugodtan varsz, mig a hallasod visszatér.

1-3 Néman sikoltasz. 1 kockanyi mentalis sériilést szenvedsz el.
Teljesen kiborulsz! 2 kockanyi mentalis sériilést szenvedsz el.

A dobott eredmények csak sajat felfedezdjiikre hatnak.

Skeletons - Csontvazak
Anya és gyermeke, még mindig 6lelik egymast.

Rakd a csontvaz jelzdt ebbe a szobaba. 1 kockanyi mentalis sériilést szenvedsz el.

Egy felfedezd a forduldja soran megkisérelhet egy jozansag dobast, hogy atkutassa a csontvazakat:
5+ Huzz egy targy kartyat. Tavolitsd el a csontvaz jelzot.

0-4 Mindenfelé asol, de nem taldlsz semmit. 1 kockanyi mentalis sériilést szenvedsz el.

A dobott eredmények csak sajat felfedezdjiikre hatnak.

Smoke - Fiist
Magaba burkol a fiist. Kohogsz és a konnyeidet tériogeted a szemedbdl.

Rakd a fiist jelz6t ebbe a szobaba. A fiist akaddlyozza a szomszédos szobakban allok latdémezejét. Egy felfedez6 2 kockaval
kevesebbel dob (minimum 1 kockaval dobnia kell) minden képesség dobasnal, mig ebben a szobaban all.

Something hidden - Valami rejtett dolog

Valami furcsa van ebben a szobaban, de micsoda? Nem hagy pihenni a gondolat.

Meg kell kisérelj egy tudas dobast, ha ki akarod deriteni mi olyan furcsa a szobaban:
4+ A fal egy szakasza félrecstszik ¢és felfed egy alkovot. Huzz egy targy kartyat.
0-3 Nem sikeriil r4jonndd és ez kiss¢ felbosszant. Vesztesz egy jozansag pontot.

Something slimy - Valami nyalkas dolog
Mi mozog a bokad koriil? Egy bogar? Egy csap? Egy halott kéz?

Meg kell kisérelned egy sebesség dobast:
4+ Kiszabaditod magad. NG a sebességed 1 ponttal.
1-3 Vesztesz 1 erd pontot.

Vesztesz 1 erd és 1 sebesség pontot.

Spider - Pok

Egy 6klomnyi méretii pok landol a valladon ... és a hajadba mdaszik!

Meg kell kisérelned egy sebesség dobast, hogy lesoporhesd magadrol a pokot, vagy egy jozansag dobast, hogy csak allj
rezzenésteleniil:
4+ Eltiint. Noveld meg 1 ponttal azt a képességed, amit a dobasnal hasznaltal.
1-3 A pok beléd harap! 1 kockanyi fizikai sériilést szenvedsz el.
A pok kiszakit beléled egy nagy darabot! 2 kockanyi fizikai sériilést szenvedsz el.

Rotten - Rohadt

Elviselhetetlen a szag ebben a szobaban. Haldlszagu, vérszagu. Egy mészarszék szaga.

Meg kell kisérelned egy jozansag dobast:

5+ Ezek csak zavar6 szagok, semmi egyéb. Kapsz 1 jozansag pontot.
2-4 Vesztesz 1 erd pontot.
1 Vesztesz 1 erd és 1 sebesség pontot.

0 Osszegornyedsz a hanyingertdl. Vesztesz 1 erd, 1 sebesség, 1 jozansag és 1 tudas pontot.



Revolving wall - Forg6 faldarab
A falszakasz egy masik helyre fordul at.

Rakd a fali kapcsold jelz6t ebbe a szobaba, egy olyan falra ahol nincs kijarat, vagy rakd a szoba sarkadba. Ha nincs
szoba a fali kapcsolo tuloldalan, akkor hiizz szoba lapkakat addig, mig az adott emelethez tartozot nem talélsz és
rakd le a hazba. (Ha mar nincs tobb szoba az adott emelethez, akkor dobd el ezt a kartyat.) Rakd a felfedezdd abba a
szobaba.

Egy felfedezo a forduldja soran egyszer, ha a fali kapcsol6 szobdinak valamelyikében all, megkisérelhet egy tudas
dobast a kapcsold hasznalatdhoz:

3+ A felfedez6 megtalalja a rejtett kapcsolot és athalad a falon. Ez nem szdmit mozgésnak.

0-2 A felfedez6 nem taldlja a rejtett kapcsolot és nem haladhat at.

Possession - Megszall a gonosz
Egy arnyék valik el a faltol. Dobbenten dllsz, mikézben az arnyék koriilvesz és te csontod velejéig megdermedsz.

Vilaszd ki az egyik képességed és végezz el egy dobast ezzel a képességgel:

4+ Ellenallsz az arnyék gonosz erejének. Noveld 1 ponttal az altalad valasztott képességed.

0-3 Az arny€k elszivja az energidd. A kivalasztott képességed a legalacsonyabb értékre csokken. (Nem
csokken a koponya jelig.) Ha az adott képesség mar a legalacsonyabb értéken all, akkor valassz
egy masikat és azt csokkentsd a legalacsonyabb értékig.

Phone call - Telefonhivas
Egy telefon csong a szobdban. Ugy érzed fel kell venned.

Dobj 2 kockaval. Egy aranyos nagymamas hang igy szol:

4 “Tea ¢és siitik! Tea ¢€s siitik! Mindig te voltal a kedvencem!” Noveld a jozansagod 1 ponttal.
3 “En mindig itt leszek neked, dragam! Figyelek...” Noveld a tudasod 1 ponttal.

1-2 “Itt vagyok, kicsikém! Adj egy puszikat!” 1 kockanyi mentalis sériilést szenvedsz el.

0 “A rossz kisgyerekeket meg kell biintetni!” 2 kockanyi fizikai sériilést szenvedsz el.

The beckoning - A csabitas
A szabadba! Ki kell jutnod a szabadba! Repiilj a szabadsdagod felé!

Minden felfedez6 aki a kertben, a temetdben, a toronyban, a balkonon vagy egy kiilvilagra néz6 ablakkal rendelkezd

szobaban all, meg kell kiséreljen egy jozansag dobast:

3+ Elhatralsz a mélység peremétol.

0-2 Leugrassz a tornacra. (Ha a torndc még nincs a hazban, akkor keresd el6 a szoba lapkéak paklijabol,
rakd a hazba, majd keverd meg a szoba lapkék paklijat.) Rakd ide a felfedezdd és 1 kockanyi
fizikai sériilést szenvedsz el.

A dobott eredmények csak sajat felfedezdjiikre hatnak.

The lost one - Az elveszett
Egy polgarhaborus ruhat viselé no int neked. Transzba esel.

Meg kell kisérelned egy tudas dobast. Ha az eredmény 5 vagy tobb, akkor kitdrsz a transzbol és n6 a tudasod 1
ponttal; maskiilonben dobj 3 kockaval, hogy kideriiljon hova vezet téged az Elveszett:

Rakd a felfedezdd az el6szobaba.

Rakd a felfedezdd az emeleti folyosoéra.

Huzz szoba lapkakat addig, mig talalsz egy emeleti szobat.

Huzz szoba lapkakat addig, mig talalsz egy pincebeli szobat.

SN A
[
— W W

Ha ez a kartya egy adott emelethez tartozo szoba lerakasat irja eld, akkor rakd a szoba lapkat a hazba és rakd oda a
felfedez6d. Ha kifogysz a szoba lapkakbol, miel6tt az adott emelethez tartozo szobat talalnal, akkor rakd a
felfedezdd az eldszobaba.



The voice - A hang
“A padlddeszkak alatt vagyok, a padlo ala temetve...” - suttogja egy hang, aztan csak a csend.

Meg kell kisérelned egy tudés dobast:
4+ Talalsz valamit a padlddeszkak alatt. Huzz egy targy kartyat.
0-3 Keresel, kutatsz a hang forrasa utan, de sikerteleniil.

The walls - A falak
Ez a szoba meleg. Husszerii falak liiktetnek egyiitt egy dallando ritmusu szivveréssel. A sajat szived is a haz ritmusa
szerint ver. Magukba 6lelnek a falak ... és valahol masutt bukkansz elé.

Fel kell huznod a kovetkezd szoba lapkat és le kell tenned a hazba. Rakd a felfedez6d ebbe a szobaba.

Webs - A halok
Felnyulsz, hogy félresoporj néhany halot, de nem tudod elsoporni. Csak csiing ott.

Meg kell kisérelj egy er6 dobast:
4+ Kiszabaditod magad. Kapsz 1 erd pontot és dobd el ezt a kartyat.
0-3 A halo fogsagaba estél. Tartsd meg ezt a kartyat.

Ha fogsagba estél, akkor nem csindlhatsz semmit, mig ki nem szabaditanak. Egy felfedez6 a fordul6ja soran
egyszer megkisérelhet egy erd tdmadast, hogy kiszabaditson. (Te is megkisérelheted ezt a dobast.) 4+os eredmény
szamit sikeresnek, de az erdd ettdl nem fog ndni. Ha sikertelen a kisérlet, akkor a prébalkoz6 mar nem mozoghat a
forduldja alatt. 3 sikertelen kisérlet utan automatikusan kiszabadulsz a soron kovetkezd forduldd elején, majd a
szokott mdédon végezheted a fordulod.

Ha kiszabadultal, dobd el ezt a lapot.

What the...?-Mia..?

Ahogy visszatekintesz arra, merrdl jottél nem ldtsz semmit. Csak kod és fiist van ott, ahol egy szoba volt korabban.

Vedd fel annak a szobanak a lapkajat, ahol allsz (miutan minden itt levé dolgot félreraktal). Rakd a szobat egy
masik helyre ugyanazon az emeleten ugy, hogy az ajtaja egy felfedezetlen ajtonyilés felé nézzen (majd rakd vissza
a félretett dolgokat). Ha nincs felfedezetlen ajtonyilas ezen az emeleten, akkor rakd a szobat egy masik emeletre.

Whoops! - Hoppa!
Egy testet érzel a talpad alatt fekiidni. Mieldtt elugranal onnan, valami fellok. Egy vihogo hang tavolodik gyorsan
tled.

Forditsd meg az Osszes targy kartyadat (az 6men kartyakat nem), és keverd 6ssze Oket. A tdled jobbra iil6 jatékos
taldlomra huzz t6led egy lapot és eldobja. Ezutdn jra visszafordithatod a lapjaid.



