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Mi van ha nem taldlok szabalyt egy adott dologra?

Szamos oranyi tesztelésen atesett a jatek, de eléfordulhatnak olyan sznuz.icrlék,
amikre vonatkozoan sem a szabaly, sem a segédletek nem t'a’rlfllmaznak irany- 2
mutatést. Ne hagyd, hogy ez lelassitson! Ilyen esetekbe{l a' jatékosok ,eg};elz;e:e': %
meg a legkézenfekvibb megoldasban. (Ha ez sem miikddik, akkor pénzfeldobass:

déntsetek.) Ezutan folytassatok a kalandotokat.

TARTALOMJEGYZEK

A jaték attekintése.

A jaték elemei.

A jaték célja

Osszeallitas.

A jatékos egy forduldja alatt

Mozgss. ...

Egy uj szoba felfedezése

Targy-, esemény-, és 6men kartyak huzasa
A targy-, és omen kartyak hasznalata. ..........
Kockadobasi kisérlet....

Egy tamadas kivitelezése. ....

A Kisértetjaras
Kockadobas kisértetjarasra...

A kisértetjaras felfedése

A kisértetjaras osszeallitasa.

A fordulo sorrendje kisértetjaras alatt.

Az arulo uj képességei.

Hogyan miikédnek a szornyek.

A jaték nyertese.

KERETES IRASOK
Specialis szobak

Specialis tamadasok. .....

Opcionalis szabaly: A kisértetjaras kivalasztasa
Mozgés ellenfelek jelenlétében.

Mi torténik a holmimmal ha meghalok? .

Hosok és titkok.
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A JATEK ATTEKINTESE

A Betrayal at House on the Hill jatékban minden jatékos kivalaszt egy karaktert,
akivel felfedezhet egy hatborzongato, dreg hazat. Ahogy felfedezed a hazat, Gj
szobakat talalsz. Ha egy uj szobéba lépsz talalhatsz dolgokat... vagy téged talalhat
meg valami. A felfedez6k helyzete javulhat (vagy romolhat) attol fiiggéen, hogy
hogyan birkéznak meg a haz meglepetéseivel. A haz elrendezése minden
alkalommal mas és mas.

A jaték soran véletlenszertlien az egyik felfedezd beinditja a kisértetjarasnak
nevezett forgatokonyvet. Mikor a kisértetjarast felfedik, egy felfedezo elarulja a
tobbieket. Ez a felfedez6 aruléva valik, akinek a korabbi tarsait kell legy6znie.
A t6bbi felfedezdbdl tulélok lesznek. Innentél a jaték az aruld és a talélok
egymas elleni kiizdelmévé valik . . . mely gyakran a halalig tart.

A jatékban 50 kiilonféle kisértetjaras talalhato, mindegyik kiilon torténetet
mesél el. Fedezd fel az 6sszes sztorit, élve vagy halva.

A JATEK CELJA

Fedezd fel a hazat és erdsitsd a karaktered, mig a
“kisértetjaras” el nem kezdédik. Ezutan célod a
gy6zelmi feltételek elsékénti elérése, aruloként vagy
hésként.

OSSZEALLITAS

A JATEK ELEMEI
1 szabalykonyv

2 kisértetjaras fiizet (az Arulo
konyve és a Tulélés titkai)

44 szoba lapka

fieloszobalapkal(3lszoba) « Rakd félre az Arulé Konyvét és a Tilélés

+ Keresd ki a pince lejaro, az elészoba/elécsarnok/

SZABALYOK

1épcséhiz, és a felso csarnok szoba lapkakat. Rakd 6ket

le balrol jobbra haladva, kis helyet hagyva koztiik.

» Keverd 6ssze a tobbi szoba lapkat és képpel
lefelé rakd le 6ket egy pakliba. (Ne torddj a lap-
kak hatuljan lathat6 emeletekkel.)

Minden jatékos lerakja a felfedezdje miianyag fig-
urajat az elészobaba. (Minden figura szine azonos a
karakter kartyan levd kép hatterének szinével.)

Rakd a dobokockékat az asztalra, elérhetd kozel-
ségbe. Sziikség lesz rajuk a jaték soran.

Valasszuk ki a kezd6 jatékost. Az lesz a kezdo
jatékos, akinek a karakterének leghamarabb lesz a
sziiletésnapja. (Nézd meg a karakterlapon a
sziiletésnapot.) A jatékosok egymas utan hajtjak
végre forduldikat, 6ramutatd jarasanak

6 miianyag karakter figura
6 két oldalu karakter kartya
30 miianyag csiptetd

8 dobokocka

1 fordulo/sériilés jelzésav
13 6men kartya

22 targy kartya

45 esemény kartya

291 jelzd, mely tartalmaz:

12 nagy kor alaka szorny jelzot

204 kor alaki szorny jelz6t

Titkai konyvet, ezekre majd a kisértetjaras
felfedése utan lesz sziikség.

Minden jatékos valaszt egy karakter
kartyat. A lapok oldalain kiilonféle karak-
terek vannak. Vilassz egyet.

.

Rakd a 4 miianyag csiptetét a felfedezdd kar-

tyajara. Mindegyik a felfedezéd zolddel jelolt
kezd§ értékére kell mutasson a sebesség, erd,
tudés és jozansag skalan.

14 négyzet alaku esemény és szoba jelzét

43 btszogleti targyy jelzot

18 haromszogletii képesség dobas jelzét.

Keverj 6ssze egy 6men kartyapaklit és rakd az
asztalra képpel lefelé. Végezd el ugyanezt a
targy- és esemény kartyakkal is.

H 4

megfelelden.

» Az Osszeallitas utan az asztal igy néz ki:

szoba Ia?ka pakli

3 kértyapakﬁ: 6Omen, targy, esemény

Kezdé lap-

kdk: emelet
feljaré, pinceN]
lejaré

&fo
/ @Qg@

4
Kezdé lapka: eldszoba 3
miianyag figurdval

8 dobdkocka

Kkarakter Kar-
P tyik csiptetéket
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A JATEK MENETE -

A kezdd jatékostol indulva, 6 tato jard int, minden jatéke -

for;uzl()(t) ﬂjbisﬂsv;’ f::ielzli‘;‘z,] ‘;rﬁ;‘;‘;ta - R oS cyeRy g Példaul, ha a felfedez6d sebesség értéke 3, akkor mo-
N M zoghatsz az el6szobabdl az eldcsarnokba, ezutan az

A FORDULOD SORAN ... LM O W elécsarnokbol a konyhaba, majd innen az ebédlébe.

... a kovetkezd akciok koziil, barmely sorrendben, barmennyit végrehajthatsz: E ; Ha inkibb kalandemsvigeusligbz 7 ceyik fires ‘
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ajton az eldszobaban vagy az eldcsarnokban és
] felfedezhetsz egy uj szobat. Ha az 0j szoba nem irja elé
« Felfedezhetsz egy 1 szobat. egy kartya felhuzasat, akkor mehetsz tovabb . . .

. i = azonban ha kell lapot hiiznod, akkor be kell fejezned a
» Megkisérelhetsz egy kockadobast. | ' mozgést.
Eléesarnok

* Mozoghatsz.

* Hasznalhatsz egy targyat vagy 6men kartyat.

* Tamadhatsz (fordulonként egyszer, miutan a kisértetjaras elkezd6dott). S o' : -
Miel6tt a kisértetjaras elkezdddik, el kell végezned egy kisértetjaras dobast a (’)men-, targy-, és esemény kartyak hizasa
fordulod végén, ha dmen kartyat huztal (lasd “Kisértetjaras dobas elvégzése”). A . ., L
jatékba par 0j elem lép be a kisértetjaras kezdetekor (lasd a “Kisértetjarast™). Egy SZOba",,le?a K aintoun / T @ —

Amikor els6ként felfedezel egy szobat amin kartya szimbolum
A van, akkor be kell fejezned a mozgasod abban a szobaban és fel
Mozgas kell hiznod a jelzett kartyat. o
Ha a szoban a spiralis jel van @ , hizz egy esemény
kartyat. Olvasd fel hangosan. Hajtsd végre az utasitasokat,
lehet, hogy kockaval is kell dobnod. Ezutan dobd el a kartyat,
hacsak a lap ezt nem tiltja, vagy ha hosszantart6 hatasa van.
Egy lij szoba felfedezése Ha a szoban a marha koponya jel van T, huzz egy targy
Mikor egy felfedezé belép egy ajton és nincs az ajté masik oldaldn még szoba, akkor Lt Ol il iz, IRl gl ol Ll il
nézd meg a szoba pakli felsd lapkajat. Ha a hituljan az az emelet van, ahol éppen éllsz atrgy most mara te tulajdonodban van. Azonnal felhasznal-
(foldszint, pince, vagy felsd emelet), akkor forditsd meg és illeszd hozz4 az ajtohoz, L] ez (9 LRI oG i i oLt
amin éppen beléptél. Ezutan 1épj be a szobaba. Az j lapokat logikusan rakd le, szom- gysiasta sl o p wifherzy i iitlal vt
szédos, ajtokkal Gsszekotott szobakat alkotva. (Az ajtoknal kosd 6ket dssze, ha lehet.)

A felfedezéd forduldja soran, annyi lépést mozoghatsz, amennyi lépést a karaktered
jelenlegi sebesség értéke lehetové tesz. Ha a jatékban valami miatt lapot kell htiznod,
akkor abba kell hagynod a mozgast erre a fordulora.

Ha a szoban a hollo jel van t , hizz egy 6men
kartyat. Olvasd fel hangosan. Rakd magad elé képpel
Ha a fels6 lapka nem ahhoz az emelethez tartozik ahol felfelé; most mér a te tulajdonodban van. Lehet, hogy
allsz, rakd félre a lapkat képpel lefelé egy dobopakliba. azonnal el kell végezned valamit. A fordulod végén,
Addig kell félreraknod a lapkékat, mig egy megfelelot dobnod kell kisértetjarasra. (Lasd “Kisértetjaras dobas
nem talalsz. (Néhany lapkat egy emeletnél tobb elvégzése.”)

emeleten is fel lehet hasznalni.)

a szoba-lapka pakli

Egy felfedezd atmehet egy ajton, ha az egy szomszédos
szoba ajtajahoz van kapcsolva. Az ajtok mindig nyitva
vannak. Egyetlen kivétel ez aldl a fébejarat. Ez mindig
zarva van. Nem hagyhatod el a hazat vagy hasznalhatod
a fobejaratot, hacsak egy kisértetjaras mashogy nem
rendeli. (A kiiltéri helyiségeket (pl. terasz) a haz
részének kell tekinteni.)

Az emeleteket 1épeséhaz koti Gssze. A nagy lépes6haz mindig a felsé csarnokhoz
kapcsolodik. A pince lépeséi mindig az eléesarnokhoz vezetnek egy titkos ajton
keresztiil. (Nem hasznélhatod a pince 1épesdjét, mig meg nem talalod ezt a szobat a
pincében.)

Néhany szoban szabalyokat lathatsz, ezek minden belépéskor hatnak rad. Némely szoba%‘f
a mozgast befolyasolja. Némely szobat a “Specialis szobak™ keretben jellemziink.

Mi torténik ha
végére ériink? E
Ha elfogynak a szoba lapkyék a plakli(h::
akkor keverd meg 2 dobopakli lap
’és az 0j paklit hasznélva' folywnsc(li att
jatékot. Ha elfogynak h,az egy & (; *
szintjéhez tartoz0 lapkak (pntce, 0!
let), akkor mér nem
felfedezni azon a Sz

1j szobakat
W megtaldltad.

inten — mar mindet
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Specialis szobak

Szamos szoba lapkan vannak szabalyok feltiintetve, de néme-
lyiknek specialis szabalyai is vannak, melyeket itt sorolunk fel.

Az eldszoba: Az elészoba, eldcsarnok, és a lépes6haz ugyanazon
a lapkan vannak, de harom kiilonallo szobaként kell kezelniink.

A misztikus lift

Ez a lapka elmozdul, ahogy belépsz. Dobj 2 kockaval és rakd a
megfeleld emelet egyik iires ajtoja mellé. (Ha nincs ilyen, akkor
hagyd a misztikus liftet, ott ahol van.) Ha a dobas ugyanazt az
emeletet eredményezi, akkor a liftet azon a szinten kosd dssze
egy lires ajtoval. A liftet fordulonként egyszer hasznalhatod.

A széncsiszda

A széncsuszda lapkara lépés, majd a lecstiszas a pincébe egy

mozgasnak szamit. A fordulé nem érhet véget ugy, hogy egy

felfedezd vagy szorny a szénesiszda lapkan all. (A szerepld
indenképpen lecsiiszik a pincébe.)

A pancélterem
Mikor a pancélterem széfjét kinyitotték, rakj ra egy “iires!]
széf” jelz6t.

Az dsszeomlott szoba

Csak az dsszeomlott szobat elsoként felfedezd jatékosnak kell a
leirt sebességre dobast elvégeznie. Ezt kovetden, barmely ide
belépé felfedezd figyelmen kiviil hagyhatja, vagy szandékosan
felk alhatja a szoba lehetoségeit (ebben az esetben a felfedezd
megsériil az esés miatt). A pincébe zuhanas nem szamit mozgas-
nak.

Csak az elsé felfedez6, aki lezuhan a pincébe az 6sszeomlott
szobabol, huzhat és helyezhet le egy pince lapkat. Rakd az
“osszeomlott szoba alatt” jelz6t abba a szobéba, ahova az elsé
felfedez6 zuhant.

A Kripta
A szornyek figyelmen kiviil hagyjak a szoba specialis szabalyait.

A kazinhaz
A szornyek figyelmen kiviil hagyjak a szoba specialis szabalyait.

A szakadék, a ak, a pa em, ¢s a torony

Ezek mind akadaly szobak. Egy akadaly meggatolhatja, hogy a
szoba masik felére juss. Egy akadaly lekiizdése a szoban jelzett
képességdobas igényel (erd, sebesség, jozansag, vagy tudas).
Fordulonként egyszer kisérell meg ilyen dobast. Egy akadaly
lekiizdése nem mindsiil mozgasnak. Ha nem sikeriil a dobas, akkor
nem haladhatsz at az akadalyon, de visszafelé még elindulhatsz
(amerrdl jottél). A szornyek mindig figyelmen kiviil hagyjak az
akadalyokat.

SZABALYOK

A targy-, és omen kartyak hasznalata

Egy targyat egyszer hasznalhatsz a forduldd soran barmikor. A

legtobb 6men kartya (kivéve a harapas kartya) egyben targy kartya

is, amit megtartassz, illetve hasznalhatod is mas targyhoz hason-
I6an kell.

A fordulod soran egyszer elvégezheted kovetkezé mindegyikét:

» Egy targy atadasa egy masik felfedezonek, aki ugyan-
abban a szobaban all, mint te (egyetértés esetén).

Barmennyi targy eldobésa. (Ha igy teszel, rakj egy “tagy
halom” jelz6t abba a szobaba.) Egy masik felfedez6 (vagy
akar te is) késébb felvehet néhany, vagy Gsszes targyat
ebbdél a halombol, eltavolitva a jelzot is, ha minden targyat
felvesz.

« Egy, vagy tobb targy felvétele egy targy halombol.

Néhany targyat, mint pl. a pancélt, nem lehet elcserélni, de el
lehet dobni, vagy fel lehet venni.

Néhany 6men, mint pl. a kutya, nem mindsiil targynak, igy nem
lehet eldobni vagy elcseréIni sem. Ezek tarsak, akik kovetik azt a
felfedez6t, akinek a birtokaban vannak. (A kutya, a kislany, és
az Oriilt mind igy mikodik.)

Mi torténik ha
szabalykonyv és a kartya
utasitasai iitkoznek?

Ha ez torténne, akkor a
kartya utasitasait kovesd.

e

Egy kockadobasi
kisérlet menete

A jaték soran sokszor

dobnod kell kockakkal. Példaul,
az éppen felhiizott kartya miatt
kell dobnod, vagy azért, mert a
felfedezdd egy szoba lapkara
mozog.

Ha egy kartya egy adott
szamu kockaval dobast ir eld,
tegyél igy és add dssze a
kockakon lathaté pontokat,
ez a kockadobas eredménye.
Ezutan hajtsd végre azt, amit
a kartya a dobott értékhez
rendel.

Néha egy kartya vagy szoba
lapka olyan dobast ir eld,

ami a felfedez6d egyik tulaj-
donsagahoz kotodik
(sebesség, erd, jozansag vagy
tudas). Ha ez torténik, dobj
annyi kockdval amennyi a
felfedezdd adott értéke abban
a pillanatban. Pl., ha a
felfedezodnek egy jozansag
dobast kell végeznie, és a
jelenlegi jozansaga 4, dobj 4
kockéval és add 6ssze a
pontokat az eredményhez. A
kartya vagy lapka meg-mu-
tatja a kisérleted eredményét,
siker és kudarc esetén is.
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Egy tamadas végrehajtasa

A fordulod soran egyszer megtamadhatsz egy ellenfelet, akivel ugyanazon szobaban
tartézkodsz. Nem tamadhatsz meg senkit, csak miutén a kisértetjaras elkezd6dott.

Mikor egy tamadast végzel, dobj annyi kockaval, amennyi az er6 értéked. Az ellenfeled ugyanigy
cselekszik. Aki a nagyobb értéket dobja, az fizikai sériilést okoz a masik felfedezének vagy
szornynek, és ezzel legyézi ellenfelét. Az okozott sériilés egyenlé a két dobott érték
kiilonbségével. (P1., ha 6-ost dobsz ellenfeled pedig 5-6t, akkor 1 pont fizikai sériilést okozol.) Ha
az eredmény dontetlen, akkor senki nem sériil meg.

Mikor fizikai sériilést szenvedsz el, akkor csokkentened kell felfedezéd er6 és/vagy sebesség
képességeidbol annyi szintet, amennyi az elszenvedett sériilés értéke volt.

Miutan a szellemjaras elkezd6dott, ha valamelyik képességed (sebesség, erd, jozansag, vagy tudas)
lecsokken a koponya jelig w, akkor a felfedezdd meghal. Miel6tt a szellemjaras elkezdddik, senki
nem halhat meg — azaz egyetlen képessége sem csokkenhet a skalan feltiintetett legkisebb szam ala
(ehelyett a legkisebb értéken marad).

Néha egy kartya, vagy a szellemjaras lehetové teszi szamodra, hogy tamadast végezz az erén kiviil
mas képességeddel. Ezt ugyantgy kell elvégezni, mint az er6 tamadast kivéve, hogy te és
ellenfeled is azt a masik képességet & ljatok. PL., ha egy sebesség tamadast végzel, te és az

Nenfaled 1

a ég kép knek felelé szami kockaval dobtok. A sebesség tamadasok
az erohoz hasonloan fizikai sériilést okoznak.

Ha egy kartya vagy egy szellemjaras lehetové teszi szamodra, hogy jézansag vagy tudas ta-
madast végezz, akkor mentilis sériilést okozol. Sériilés esetén te és az ellenfeled a jozansag/tudas
skalan kell, hogy lefelé mozgassa a jelzojét.

Nem tamadhatsz egy ellenfeled olyan képességgel, amilyen képessége az adott ellenfélnek
nincs. P, ha egy szérnynek nincs jozansag képessége, akkor nem végezhetsz ellene jozansag
tamadast.

Némely tdmadasnal a sebzés helyett mas akciot végzel az ellenfél ellen. P1., ellophatsz egy
targyat tole (lasd a “Specialis timadasok™ részt).

A szornyek csak elkdbulnak ha legy6zod 6ket, hacsak a szellemjaras mashogy nem rendeli.

Példa sériilés el-
szenvedésére

Te alakitod Jenny LeClerc
felfedez6t, aki épp megta-
madott egy vérfarkast. Jenny
ereje 4-es, tehat 4 kockaval
dobsz tamadaskor. A timadd
dobasod eredménye 5. Ezutan
az arul6 dob a vérfarkas
nevében, az eredménye 8!
Jenny igy 3 pont fizikai
sériilést szenved el. Ugy
dontessz, hogy az erejét 2
mez6vel, a sebességét pedig 1
mezével csokkented (a
csipteték mozgatasaval). Jenny
még életben van, de megseériilt!

SZABALYOK

Specialis timadasok

Thvolsagi timadas: A revolver lehet6vé teszi egy ellenfél
megtamadasat, aki a latéteredben levd szobdban all — azaz
Kkoztetek egy zavartalan, egyenes vonalat lehet rajzolni az ajtbkon‘
Keresztiil. Nem szenvedsz sériilést, ha a tvolsagi timadas célpontja
legy6z a kockadobasnal. Néhany szory is képes tavolsagi
tamadasra.

Targy ellopdsa: Ha megtamadsz valakit és 2 vagy tobb pont
fizikai sériilést okozol neki, akkor a sebzés okozésa helyett el-
lophatsz téle egy elcserélhetd targyat. Téavolsagi timadas esetén
ezt nem teheted meg.

A SZELLEMJARAS

Szellemjaras dobas elvégzése

Miel6tt a szellemjaras elkezdddik, 6 kockaval kell dobnod a
forduldd végén, minden alkalommal mikor a fordulod soran egy
omen kartyat huzol. Ezt szellemjaras dobasnak hivjuk. Ha
kevesebbet dobsz, mint az eddig a jatékosok altal felhuzott dmen
kartyak szama, akkor a szellemjaras elkezdédik. Azt a jatékost
aki elinditja a szellemjarast a dobasaval, a szellemjaras lele-
plezdjének hivjuk.

Pl., ha egy omen kartyat huzol a forduldd alatt, és a tobbi jatékos
eddig mar 6sszesen 4 6men kartyat mar felhtizott, akkor 4, vagy
kevesebb dobott érték esetén a szellemjaras elindul.
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A szellemjaras felfedése

Mikor egy jatékos szellemjarasra dob és elinditja azt, akkor meg kell
néznie a borito belsé oldalat az Aruld kényvében vagy a Tilélés .
titkai fizetben. Az ezen az oldalon talalhat6 tablazat megmutatja, * Az drulé magdhoz veszi az Aruld konyvét &s elhagyja a
hogy melyik szellemjarast fedték fel . . . és azt is, hogy ki az szobat. Az arulénak csak a most indulé szellemjarast
arulé. szabad a konyvben megnéznie.

A szellemjaris bsszedllitisa
J A szellemjara kor az alabbiakat kell elvégezni:

A borito6 belsd oldalan levo tablazat vizszintes iranyban felsorolja
az 6men kartyakat, illetve fliggéleges iranyban felsorolja a
szobakat. Nézd meg annak az 6men kartyanak a nevét, amit a
szellemjaras dobas el6tt huztal, és a szobat, ahol a felfedezdd allt,
mikor az 6men kartyat felhuztad. Keresd ki a I ajuk tartozod
szellemjaras szamat. Ez lesz az a szellemjarés, amit jatszani Mikor mindenki elkésziilt (beleértve az arulét is), az aruld
fogtok. visszatér a szobaba. Mindkét fél (a hésok és az aruld)

Ha kideriilt, hogy ki az 4rulé, akkor add neki oda az Arul6 elvégzi azt, amit a szgllemja’rés el6ir szamara az “Azonnali
konyvét. A szellemjaras felfedd jatékos (vagyis, aki a sikeres csellekedet,ek” szekcn(’)bfm. (,Pl" néha_]'elztjiket kell ler-
szellemjaras dobast végezte) NEM feltétleniil lesz arulo. akniuk a hdzban vagy kartydkat kell hfiznik.)

A t6bbi jatékosbol hésok lesznek. Megnézik az adott
szamhoz tartozo szellemjarast a Tulélés titkai fiizetben és
egyiitt elolvassak. (A hosoknek meg kell beszélniiik a
talélési terviiket is.)

Specialis esetek: Ha ketté vagy tobb felfedezd is lehetne arulo,

g . A fordulé sorrendje szellemjaras alatt
és egyikiik a szellemjarast felfed6 személy, akkor 6 lesz az

arul6. Ha egyikiik sem azonos a szellemjarast felfedovel, akkor
a szellemjarast felfedd jatékostol balra haladva szamitott
kozelebbi személy lesz az arul6 a jeldltek koziil.

Példaul, ha a szellemjaras felfedonél van a kislany omen kartya, és a felfedez6je a katakombak-
ban 4llt, akkor az 1. szamu szellemjaras jatszatok, melynek cime, “A mamia szinre 1¢p.”

Az els6 fordulo mindig az arulotol balra iil6 jatékossal kezdddik és
oramutato jarasa szerinti iranyba halad (az arulotdl tavolodva).
Minden hés elvégez egy hés fordulét. Miutan minden hds
elvégezte a fordulojat, az aruld is elvégzi a forduldjat. Az aruld
forduldja utan kovetkezik az arulé altal iranyitott szérnyek
forduléja. (igy az egyik jatékos két fordulot iranyit: egy arulo-, és
egy szorny fordulot.) Ezt kvetoen tjra az aruld mellett balra 6
Jjatékos jon, és igy tovabb.

A h6sok és az arulé tovabbra is felfedezok maradnak.
Ugyanazokat a dolgokat tehetik meg, mint miel6tt a szellemjaras
felfedték volna, kivéve, hogy nem 'k mar tobb szellemjara
dobast (még ha egyikiik émen kartyat hiz is). Az arulénak meg
kell mondania, hogy az adott forduloban mint csinal, de azt nem,
hogy miért; ugyanez érvényes a hisokre is.

Miutéan elkezd6dott a szellemjaras, a felfedezék mar
meghalhatnak. Ha a felfedez6d 4 képességének egyike lecsokken a
koponya mezére, w akkor az a felfedez$ meghal. Némely
szellemjaras soran egy hés akkor valik tulajdonképpen arulova,
mikor meghal.

Néha az arul6 atalakul vagy méas modon szabadulnak meg téle a
szellemjarés elején, de tovabbra is végezhet egy fordulot a hésok
forduldi utan. Még ha az arulé meg is hal, mindaddig amig a
szornyek teljesithetik a szellemjéras céljait, a szornyek
elvégezhetik a forduldjukat (és az arulé iranyitja 6ket).

SZABALYOK

Opciondlis szabdly: A
szellemjards kivalasztdisa

Ha a tablazat olyan
szellemjarast eredményez,
amit mar lejatszottatok, és
nem akarjatok Ujra meg-
probalni, keressétek meg azt
az omen jeles szobit, am P>
legkozelebb van a
szellemjaras felfeddjéhez.
Ennek a szobanak a fel-
hasznélasaval (ugyanazon
o6mennel) keressetek egy 0j
szellemjaras szamot a
tablazatban. fgy haladjatok
szobarol-szobara, mig olyan
szellemjaras nem talaltok,
amit eddig még nem fedtetek
fel. Ha mar minden szobat
megnéztetek, akkor az
omenekkel kell ugyanezt
végigprobalni. Ez az op-
cionalis szabaly segit
elkeriilni az ismételten lejat-
szott szellemjarasokat.
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Mozgé felek jelenlétéb AZ ARULO UJ KEPESSEGEI
A szellemjaras alatt minden, Ha felfedez6d arulova vilik, a kovetkezo képességeket
veled egy szobaban levé I dlhatod (hacsak a szellemjaras mashogy nem rendeli):

ellenfél utan a felfedezodnek
egy extra mozgdspontra van
sziiksége a szoba elhagyasahoz.
Ellenfélnek mindsiil egy ;
felfedezd vagy egy szory is,
ami igyekszik megallitani a
mozgasod. Fiiggetleniil az adott
fordulodra érvényes mozgasi
tobbletkdltségektdl, mindig

* Felhasznalhatod,vagy figyelmen kiviil hagyhatod egy szoba
vagy kartya olyan hatsait, amik nem sebeznek. Atmehetsz
a szakadékon, eldontheted, hogy hova mozog a misztikus
lift, elhagyhatod a lomos szobat dobas nélkiil stb.

Eldéntheted, hogy egy esemény kartya hatassal van-e rad
vagy sem. Ha gy dontessz hogy igen, akkor el kell
végezned a kapcsolodo dobasokat és a biintetések is érin-

tenek.
mozoghatsz legalabb egy ene
ey * A fordulod vége utin mozogsz és tdmadsz a szérnyekkel
Az elkébitott szornyek nem (ha van ilyen). Ha az arulo meg is hal, a szornyeket

lassitjik a felfedezéd mozgasat. tovabbra is § irdnyitja. Némely szellemjaras soran a
szornyek képesek elvégezni a kijelolt célokat az arulo

————————————— halala utén is.

HOGYAN MUKODNEK A SZORNYEK?

A szornyek kicsit masképp miikodnek, mint a felfedezok.

Az alabbi szabalyok hatalyban vannak, hacsak a szellemjaras

mashogy nem rendelkezik.

* A szornyek mashogy mozognak. A szorny forduld
elején dobj annyi kockaval,mint a szérny sebessége. A
dobott érték egyenld a szornyek mozgés pontjaval, arra a
fordulora. Azonos tipusii szérnyek csoportja esetén (pl.
denevérek vagy zombik), az egész csoportra érvényes a
dobas. Minden azonos tipust szorny ugyanannyit 1ép
fordulonként.

Mi torténik a holmimmal
ha meghalok?

Ha meghals ¢s van tarsad (a
kutya, a kislény, vagy az ériilt),
akkor a Jjelz8je azon a szobén :
ll?arad, ahol meghaltil. Rakd
fel’re a hozza tartozg Omen kar-
t)"at. Ha egy masik felfedezs
1ép be a szobéba, birtokba
veheti a tarsat (és elveszi az
()me}l: kartyét is). Mikor
meghalsz, minden t4r, ad
eldob’od. Rakj abba a gobéba
egy targyhalom Jelzét, és rakd
fel’re a targy-, és dmen Kartyaid
Meés jétékosok bemehetnek az :
a’dott szobdba és felvehetik a
tdrgyaid (és elveszik a hozza
tartozo kartygka),

A legtobb szornyet nem lehet megolni. Ha a sz6rny
sériil, akkor elkabul és kihagyja a kovetkezd forduldjat.
Mikor egy szorny elkabul, forditsuk meg a jelzojét. A
szornyek kovetkez6 fordulojanak végén forditsuk vissza a
jelzét. Az elkabult szornyek nem akadélyozzak a
felfedez6k mozgasat.

A felfedez6khoz hasonléan a szérnyek is csak egyszer
tamadhatnak fordulénként. A szornyek gyakran az erén
kiviil mas képességiiket is hasznalhatjak timadasra. Nem
végezhetnek a 9. oldalon leirt sepcialis tamadasokat
(hacsak a szellemjaras méashogy nem rendeli).

* Az arul6hoz hasonléan a szornyek is figyelmen kiviil
hagyhatjak a nem-sebz6 szoba hatasokat. Hasznal-
hatjak a széncsuszdat, a beomlott szobat, az erkélyt, a
misztikus liftet és a Iépcs6é mezoket, a kartyak specialis
mozgasaival egyiitt (pl. a titkos lépcs6), hacsak a lapok

nem titjak ezt a szornyeknek. Figyelmen kiviil hagyhatjak ’
a kazinhaz ¢s a kripta hatasait is.
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A szérnyek nem tudnak 1j szobat felfedezni.

A szornyek nem vihetnek targyakat magukkal (hacsak
a szellemjaras mashogy nem rendeli). Ha egy szorny, ami
vihet targyat elkabul, eldobja az Gsszes targyat és lerak egy
targyhalom jelzot abba a szobaba. A szorny nem vehet fel
targyakat, amig nincs egy aktiv forduloja.

A JATEK NYERTESE

Az a fél (4rul6 vagy a hdsok), amelyik elébb éri el a
szellemjaras neki kijelolt céljait, megnyeri a jatékot.
Legalabb egy hosnek til kell élnie a kalandot ahhoz, hogy a hésok

nyerjenek. Azonban, néhany szellemjaras lehet6vé teszi, hogy az
arulo akar a halala utan is nyerjen. Példaul, az arul6 altal iranyitott

Mi torténik ha a normal sz-
abalykonyv és a szellemjaras
szabalyai iitkoznek?

Ha ilyen fordulna eld, akkor a
szellemjarés szabalyait al-
kalmazd. Minden szabaly
érvényben van, hacsak a
llemjaras mashogy nem

szornyek megnyerhetik a jatékot az arulo felfedezd ko likodése
nélkiil is.

A jaték véget ér, ha az egyik fél végrehajtja a céljait (amiket a
szellemjaréas “Akkor nyersz ha” szekciojaban részletez). Ha ez
torténik, akkor valaki a nyertesek koziil felolvassa ezt a szekciot
a szellemjaras megfelel6 konyveébol.

What You Know About the Bad Guys
The traitor is trying to get the Mummy married

to the Girl.

You Win When...

... you banish the Mummy back to the land of

the dead before it marries the girl.

rendeli.

w e

Hésok és titkok

sak ha biztosan ismeri mar azokat, V:

agy ha a szellemjards egyik

stben kell tapogato acél-

7 %

ondd el az arulonak a céljaid, .
s hajtod végre. Néha elonyt jelent az
Tobbszor is tjrajatszhatsz gy
addigis a hésoknek nem szabad

részeéljat
jaidat illetéen.
tartalmukat, de

aruloval b ‘ha'a 0
egy adott szellem]érast? b al
Et,'elfedniﬁk a szellemjaras rajuk von:

még akkor is ha mar ismered a

atkozo titkait.




