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A forduld/sériilés jelzésav hasznalata

Szamos szellemjaras hasznalja a forduld/sériilés
jelzésavot az id6 vagy a sériilések nyomonkovetésére.
Ehhez legtobbszor a forduld/sériilés jelzdsavra egy
milanyag csiptet6t kell a 0 értékhez rakni. Mivel a
jelzésavon nincs 0 mez0, a csiptetdt a jelzosav mellé
helyezve jelezhetjiik a O értéket.
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A7z aArulok

Ha két felfedezonek is ugyanannyi az adott képesség értéke, és egyikiik a szellemjaras felfeddje, akkor

valasszuk a szellemjaras felfeddjét.

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

szellemjaras felfed6jéhez. 26
27.
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A szellemjaras felfeddje 29
A legkisebb tudassal rendelkez6 (kivéve a szellemjaras felfeddje) 30
A legnagyobb erével rendelkezd (kivéve a szellemjaras felfeddje) 31
A szellemjaras felfeddje 32
A legkisebb jozansaggal rendelkez6 33
Rhinehardt atya (profi kertész) vagy a legnagyobb jozansaggal rendelkezd
A szellemjaras felfeddje 34
Senki (kezdéskor legalabbis)
. A szellemjaras felfeddje 35
. A szellemjaras felfeddje 36
. Senki
. A legkisebb jozansaggal rendelkez6 (kivéve a szellemjaras felfeddje) 37
. A szellemjaras felfeddje 38
. A legkisebb sebességgel rendelkezo (kivéve a szellemjaras felfeddje) 39

. A szellemjaras felfed6je mellett balrol iil6
. Peter Akimoto (rovarok) vagy a legnagyobb tudassal rendelkezd 40
. A szellemjaras felfed6je mellett balrol Gil6 személy 41
. A szellemjaras felfeddje 42
. Vivian Lopez (régi filmek) vagy a legkisebb erdvel rendelkez6 43
. A legoregebb felfedezo (kivéve a szellemjaras felfeddje) 44
. A szellemjaras felfed6je mellett balrol il jatékos 45
. A szellemjaras felfed6je mellett balrol il jatékos 46
. Brandon Jaspers (satrazas) vagy a legkisebb sebességgel rendelkez6 47
. Zoe Ingstrom (babak) vagy a legnagyobb tudassal rendelkezd 48
49,
50.

. A szellemjaras felfeddje mellett balrol il

A legnagyobb tudassal rendelkez6 (kivéve a szellemjaras felfeddje)

. A legnagyobb tudassal rendelkez6 (kivéve a szellemjaras felfeddje)
. A szellemjaras felfeddje

. A szellemjaras felfeddje

. A szellemjaras felfeddje mellett balrol il

. A legnagyobb jozansaggal rendelkez6

. A legnagyobb sebességgel rendelkezé (kivéve a szellemjaras

felfeddje)

. Longfellow professzor (drama) vagy a legnagyobb sebességgel

rendelkez6

. A legnagyobb tudassal rendelkez6
. Missy Dubourde (iszas) vagy a legnagyobb sebességgel ren-

delkez6

. A legkisebb erdvel rendelkezd
. A legkisebb tudéssal rendelkez6 (kivéve a szellemjarés felfeddje)
. A legnagyobb sebességgel rendelkez6 (kivéve a szellemjaras

felfeddje)

. A szellemjaras felfeddje mellett balrol iil6

. A szellemjaras felfeddje

. A legnagyobb erdével rendelkezd

. A szellemjaras felfeddje

. A legfiatalabb felfedez6 (kivéve a szellemjaras felfedoje)

. A legnagyobb tudassal rendelkez6 (kivéve a szellemjaras felfeddje)
. Madame Zostra (f6z€s) vagy a legkisebb sebességgel rendelkez6

. A szellemjaras felfeddje
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Heather Granville vagy a legnagyobb tudassal rendelkezé
A szellemjaras felfeddje



Szellemjaras tablazat

Omen

Kristaly Szent ) Lélek
------ Szoba ------ Harapas Konyv Gomb Kutya Kislany — Jel Orillt Maszk Medal Gytiri Koponya Landzsa Tabla
Elhagyott szoba 17 7 12 38 1 9 45 42 49 28 50 31 48
Balkon 24 7 32 5 16 6 11 25 49 20 47 39 2
Katakomba 4 7 23 46 1 13 10 25 49 41 37 19 48
Kiégett szoba 24 18 23 38 30 13 34 48 44 20 47 15 8
Ebédlo 24 3 27 5 16 6 45 42 21 20 37 39 40
Kazanhaz 4 18 32 38 30 13 10 42 36 28 50 15 2
Erkély 17 3 12 38 33 22 10 25 36 41 37 15 8
Tornaterem 35 29 12 46 33 22 11 22 21 41 47 19 48
Szemetes szoba 4 18 27 46 1 9 11 25 44 28 50 31 40
Konyha 17 3 23 46 33 22 34 32 36 41 37 39 2
Halészoba 35 29 27 5 16 6 10 35 44 20 47 19 2
Pentagrama szoba 26 43 32 43 26 26 45 14 14 26 14 43 40

Inas szallas 35 29 12 5 30 9 34 42 21 28 50 31 8



1 — A muamia szinre 1€p

Por gomolyog a szobaban és egy pillanatra
arnyék vetiil a szivedre. Hallod, ahogy az egyik
baratod felsikolt, a hangjaban az elragadtatads
és a rémiilet furcsa keveréke vegyiil. Egy hideg,
nyirkos hang reszket az elmédben. "Elvesztettem
a menyasszonyom annyi évvel ezeldtt, amit
felfogni sem vagy képes. A kénnyeim porra
lettek, de a szerelmem meég mindig olyan eréds
mint a Nap. Szerelmem most ujjasziiletett.
Semmi nem dllhat kézénk ... és ha ellenem for-
dulsz, kitéepem a lelked a halando testedbdl és
egészben falom fel."”

Azonnali cselekedetek
Rakj félre 2 tudas dobas jelz6t (haromszogletit).

Mikor egy jatékos felfedezoje a lany jelzojét
tartalmazo6 szobaba 1ép, az a jatékos felveszi a
lany kartyajat.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arul6 megprobalja dsszehdzasitani a
mumiat és a lanyt.

AkKkor nyersz, ha ...

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

Hogyan kell a mumiat szamiizni?

Ha a kdnyv még nincs jatékban, akkor a
kovetkezo hos, aki felfedez egy 6men szim-
bolumos szobat, atvalogatja az 6men kartyakat
¢s elveszi a konyv kartyat. A konyvbdl fel kell
olvasnod a mimia igaz nevét azért, hogy
szamiizhesd a holtak foldjére. A kovetkezd
1épéseket sorrendben kell végrehajtanod.
Minden hés csak egy 1épést kisérelhet meg for-
dulénként.

1. Egy ho6s megkisérelhet egy 6+os tudas
dobast a mimia igaz nevének
felfedezéséhez a kovetkezd szobak
egyikében (a kdvetkez6 modok egyikén):

» aszarkofagot tartalmazo szoba
(hieroglifak tanulmanyozésa),

» akutat6 laboratorium (a régész cso-
port fejegyzéseinek tanulmanyozasa),
vagy

* akonyvtar (a mumia torténetének ku-
tatasa).

Ha sikertil a dobas, vedd el az egyik
tudas dobas jelz6t.

2. A név felfedezése utani fordulok egyikében
egy hos, akinél ott van a konyv,
megkisérelhet egy 6+os tudas dobast,
kikeresi a miimia nevét a konyvbdl és meg-
tanulja azt a varazsigét, ami a szamtizéshez
kell. Ha sikeriil a dobas, vedd el az egyik
tudas dobas jelz6t.

3. Miutan mar megvan a két jelzotok, vidd a
konyvet abba a szobaba, ahol a miimia all.
Barmely hds, aki egy szobaban
tartozkodik a miimiaval €s a kdnyvvel is,
megprobalhatja legy6zni a mimiat egy
jozansag tamadassal, igy raolvasva a
varazsigét, ami végleg szamuizi a holtak
foldjére.

A mumia immunis a sebesség tamadasokra

(mint pl. a revolver).

Ha nyertél ...

Forro és szaraz szélaramlat suhan at a
szobadn, ahogy becsukod az dsi konyvet. A
mumia feled botorkal, szemei helyén az elke-
seredés halott godrei tatonganak. Ahogy a
kezei a torkodra szorulnak, a mumia
vaszonkotései elporladnak. A lény felnyog, ah-
0gy a teste egyre nagyobb darabjai omlanak
porrd és szorja oket szét a forro léegaramlat.
"A menyasszonyom ... az egyetlen szerelmem
... nincs ... tobbé ...."

Ahogy a mumia teljesen eltiinik, hirtelen a
szel is elall. Egyediil vagy.



2 — A sSsZeansz

Rémiiletes hideg ereszkedik a hazra, és kod gomolyog
el lusta bodrokban a padlo repedéseibdl. Egy zorgd
hang hasit a levegébe: "Pihenni vagyom ... helyezd
nyugalomra a lelkem ... vagy pusztulj el!”

Azonnali cselekedetek

Rakj félre annyi tudas dobas jelz6t (haromszogletit),
ahany jatékos van. Rakj félre ugyanennyi jézansag
dobas jelz6t (haromszogletilt), egy szellem jelz6t
(vilagos zold), és egy holttest jelzot (voros).

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az aruld megprobal megidézni egy szellemet,
miel6tt ti is megidéznétek azt.

AkKkor nyersz, ha ...

... legy6z0dd a szellemet, miutan mar az arul¢ iranyit-
ja, vagy ha eltemeted a szellem csontjait, miutan
megidézted.

Hogyan kell megidézni a szellemet?

Az aruloval azon versenyeztek, hogy ki tudja hama-
rabb megidézni a szellemet.

Minden hés megkisérelhet egy 5+os tudas-, vagy
jozansag dobast a szeansz elvégzéséhez. Egy
felfedez6 megkisérelheti a fent emlitett dobasok
egyikét a forduldja soran, de csak akkor, ha a karak-
tere a pentagramma szobaban all.

Minden alkalommal mikor egy ilyen dobas sikeres,
rakj egy tudas-, vagy jozansag dobas jelz6t (a dobas
alapjan) abba a szobaba, ahol a szellemjarast
felfedték. Ha a hdsok mar legalabb annyi jelz6t
Osszeszedtek, mint amennyi a jatékosok szamanak
fele (lefelé kerekitve), akkor elvégezték a szeanszot.

Az aruld szintén egy szeanszot végez. Ha a h6sok
az arul¢ elott fejezik be a szeanszot, akkor
megidézik a szellemet és iranyitjak is (kdvesd a
kovetkez6 szekceio utasitasait). Ha az arul6 fejezi be
els6ként a szeanszot, akkor megidézi és iranyitja is
a szellemet.

Ha ti idézitek meg el6szor a szellemet

A szellem végakarata (hangosan olvasd fel):
"Temessétek el a csontjaim!"

Rakd a szellem jelz6t abba a szobaba, ahol az utolsd
szeansz dobas sikeriilt. Addig itt marad a jelz6, amig el
nem veszted a kisértet felett az iranyitast.

Rakd az asztalra a fordulé/sériilés jelzésavot, és rakj egy
milanyag csiptetdt az 1-es mezdre. A szednszot
sikeresen befejez0 jatékos minden ezutan kovetkezd
forduldjanak végén mozgasd eldre a csiptet6t a forduld/
sériilés jelzésavon a kovetkezd szamra. Az 5. fordulo
elott el kell temetned a szellem csontjait.

A fordulod soran egyszer, ha a padlason, a
haldészobaban vagy a nagy haloszobaban allsz,
megkisérelhetsz egy 5+os tudas dobast a csontok
megtalalasa érdekében. Ha sikertilt, rakd a holttest
jelzojét a felfedezo karakter kartyajara, igy jelezve a
csontokat (mint egy targyat).

Vidd el a csontokat a kriptaba vagy a temetdbe. Mig ezen
szobak valamelyikében tartozkodsz, a forduldd alatt
egyszer megkisérelhetsz egy 5+os tudas dobast, igy meg-
talalod a megfelelo fejfat és elasod a csontokat.

Mig ezt végzed a szellem nem tdmadhat meg senkit. Ha
nem sikeriil eltemetni a csontokat az 5. forduld kezdetéig,
akkor az arul6 atveszi a szellem irdnyitasat, az Arulé
konyvében leirtak szerint ("Ha te idézed meg el6szor a
szellemet."). Ha ez torténik, a csontok eltemetése mar
nem elég a szellem kiengeszteléséhez; meg kell 61ndd.

Specialis tamadasi szabalyok

Senki nem tamadhat meg senkit, csak a szeansz sik-
eres befejezése utan.

Mig az arul6 iranyitja, megtamadhatod a szellemet, de
csak akkor, ha képes vagy jozansag timadasra. A szellem
ellen jozansag tdmadast a gytiriivel lehet végezni. A gytr
hianyaban is végezhetsz jozansag tamadast a szellem
ellen, de csak ha a pentagramma szobaban allsz a
szellemmel egylitt. Ha a két féle jozansag tdmadasbol sik-
eresen végrehajtasz egyet, az megsemmisiti a szellemet.

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

Ha nyertél ...

A kéd visszahuzodik és a szivedet markolo szornyii hideg
is lassan felenged. Helyét eltélti a nyugalom és
megelégedés. Egy lélek végre révbe ért.



3 — Békacomb pOorkolt

Reszelds, érdes hangu nevetés visszhangzik a hazon
dat. Szinte azonnal elont a nyirkos verejtek. "Nem,
nem, nem! Nem szabad elbujnotok elélem, rosszcsont
majmocskaim! Nagyon rossz kis békak voltatok, el-
loptatok Ooma konyvét. Nagyon rosszak! Attol félek
Ooma kénytelen lesz az orrotokra koppintani ... vagy
csindlni még valami ettdl is rosszabbat, sokkal rossz-
abbat.”

Mit tudunk a rosszfiukrol?

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

AKkKkor nyersz, ha ...

... megdlod a boszorkanyt.

Hogyan kell a boszorkanyt megolni?

A varazsigék konyvét kell hasznalnod (a konyv
kartya) és egy “halando test” igét kell a
boszorkanyra olvasnod. Ezaltal sebezhetdvé valik
tamadasokkal szemben. A varazsigéhez sziikséged
lesz mandragora gyokérre (egy narancs szinii
gyokér jelzo).

A boszorkany megdléséhez a kovetkezo 1épéseket kell
sorrendben elvégezned. A lenti Iépéseket kisérelheted
meg, fordulonként egyet.

1. Talald meg a mandragdra gyokeret. Ha felfedezel
egy olyan 11j szobat, amiben a mandragora van,
akkor az 4rul6 ré kell, hogy rakja a szobara a
gyokér jelzot. Tovabbi gyokerek lehetnek a mar
felfedezett szobakban is.

2. Ha egy olyan szobaban vagy, ahol van gyokér
jelzo, megkisérelhetsz egy 4+os tudas dobast a
gyokér felkutatdsdhoz. Ha sikeriil, rakd a gyokér
jelzét a karakterlapodra.

3. Hanalad van a gyokér jelzo és a konyv, és a
boszorkannyal egy szobaban vagy, megkisérel-
hetsz egy 6+os tudas dobast a “halando test”
varazsige elsiitéséhez.

Ha sikeriil, megtamadhatod a boszorkanyt nor-
mal tdmadassal. Miutan rdolvastad a varazsigét,
barmilyen sikeres timadas a boszorkany halalat
okozza.

Békak

A felfedezo, akit békava valtoztat a boszorkany,
eldobja az Gsszes targyat és a tarsait, ha van
ilyen. Csokkentsd le a karakter erejét €s tudasat
a legalacsonyabb értékre. (Egyik képességet se
csokkentsd a koponya jelig.) Egy béka nem tud
tamadni, kartyat huzni vagy szobakat felfedezni.
Egy masik felfedezo (aki nem béka) felveheti a
békat és magaval viheti, mint egy targyat. A
békak semmit sem tudnak csinalni, amig hor-
dozzék dket.

Ha egy békaval egy szobaban allsz, és nalad
van a konyv, megkisérelhetsz egy 4+os tudas
dobast a béka emberré valtoztatasahoz. Az igy
helyreallitott hds képesség értékei visszaallnak
a kezdo szintjiikre.

Specialis tamadasi szabalyok
A boszorkany sebezhetetlen és nem lehet

megtamadni, csak a raolvasott “halando test”
varazsige elhangzasa utan.

A felfedezok megtamadhatjak a macskat, ha az
felbukkanna.

Ha nyertél ...

A boszorkany felsikolt: -"Neeeem! Ezt nem
teheted! Allitsd le Sket, dragasigom! Ezt még
megbanod! Beszivargok a rémalmaidba és a
véredet veszem! Az agyad ugy fog viszketni,
hogy lyukat kaparsz a koponyadba csak, hogy
megszabadulj az érzést6l! En ...”

Ahogy épp felkésziilsz, hogy szétziizz egy
lampat a fejeden, azért hogy megszabadulj a
koponyadban visszhangzo kardlastol, a
boszorkany egyszer csak eltiinik ... ez alka-
lommal legalabbis.



4 — A Sors haléjaban

A halo olyan nagy volt, hogy az elméd egyszeriien
berzenkedett attol, hogy egyaltalan észrevedd. Most
itt allsz, teljesen belegabalyodva, az arcod és a tested
belenyomodott a ragados fonalakba. Maris érzed,
ahogy a halo anyaga elkezd megkeményedni koriilét-
ted. Ha nem szabadulsz ki hamarosan, talan mar so-
ha nem menekiilhetsz ki beldle. A latotered szélén egy
arnyékot latsz, ahogy leereszkedik a plafonrol. Nem,
ez nem arnyék -- egy gigaszi pok fut végig a halon.
Mar kézvetleniil feletted lebeg, amikor ugy érzed,
mintha a gyomrodban langra lobbant volna valami.
Ahogy lenézel rémiilten veszed észre a hasadba
meélyesztett, liiktetd fullankot. Felsikoltasz ... de
meghallja-e egyaltalan valaki?

Azonnali cselekedetek

A szellemjarast felfed6 felfedezo beleragadt egy
oridsi haloba. Ez a karakter mostantdl egy "csapdaba
esett felfedezd." A csapdaba esett felfedez6 nem mo-
zoghat, de megkisérelheti elpusztitani a halot ugy,
hogy megtamadja azt. A csapdaba esett felfedez6
tovabbra is hasznalhatja a targyait.

Ha az orvosi készlet kartyat még nem talaltatok
meg, akkor barmelyik hds, aki legkdzelebb targy
kartyat hiiz fel, atvalogathatja a targy paklit és elve-
heti az orvosi készlet lapot, a normal huzas helyett.
Ezutan keverd meg a targy paklit.

Rakj félre annyi eré dobas jelzot
(hdromszogletl), ahany jatékos van.

A csapdaba esett felfedezd testébe az orias pok
petéket rakott. E16bb vagy utdbb, de biztosan
kikelnek ...

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Egy hatalmas pok portyazik a hazban. Meg akarja
védeni a csapdaba esett felfedez6t, addig mig a
petéi ki nem kelnek.

AKkkor nyersz, ha ...

... a csapdaba esett felfedezot kiszabaditod, a peték
elpusztulnak és legalabb egy felfedez6 elhagyja a
hazat.

Hogyan pusztitsam el a halot és a petéket?

A hal6t er6 tamadasokkal tudod megsemmisiteni. A
halo 4-es erével védekezik. Ha legy6zod, rakj egy
er6 dobas jelzot abba a szobaba (sebzés helyett). Ha
a halo nyer a dobas soran, akkor te nem sebzddsz.
Ha a szoban mar annyi eré dobas jelz6 van, mint a
jatékosok szama, akkor a halé megsemmisiilt. A
csapdaba esett felfedezo ekkor kiszabadul.

Ha a csapdaba esett felfedezdvel egy szobaban allsz,
¢és nalad van az orvosi készlet, megkisérelhetsz egy
4+os tudas dobast a peték elpusztitasahoz. Ha van
nalad gyogyito kendces, akkor azt felhasznalhatod a
peték elpusztitasara tudas dobas nélkiil.

Hogyan hagyjam el a hazat?

Miutan a csapdaba esett felfedez6 kiszabadult és a
peték elpusztultak, a hosok elhagyhatjak a hazat.
Megkisérelhetsz egy 6+os tudas dobast (zarfeltores),
vagy egy 6+os erd dobast (a zar széttorése), ha a
fobejaratnal allsz az elészobaban. Ha sikeriil, hiizz
egy esemény kartyat és fejezd be a fordulod. A
kovetkezo forduldban elhagyhatod a hazat.

Ha nyertél ...

Elbotorkalsz a haztol, mikozben pokhalot probalod
leséporni az arcodrol. Hatra nézve pislakolo fényt
veszel észre egy feletted levé ablakbol. A halvany
fénynél csak egy rezdiilésnyi mozgast latsz ... majd
rogton egy masikat.

Itt az id6 a tavozasra ... de most rogton!



S —— Tiniként farkasember voltam

Egy sikoly hasit keresztiil a hazon, egyre hang-
osabban és egyre rémiiltebben, mig ugy nem
érzed, hogy te is sikoltozni kezdesz, ha nem
marad abba. Pont mikor mar biztos vagy benne,
hogy nem tudod tovabb elviselni, a sikoly
reszketegge valik, majd egyre mélyiilve dtcsap a
szintiszta diih vonyitasaba. Arnyékod megremeg
ahogy rajossz, hogy a telihold fényében fiirdesz.

Azonnali cselekedetek

Rakj félre annyi farkas jelz6t (narancs szintl),
ahany jatékos vesz részt a jatékban, és még
egy eziist pisztolygolyo jelzot is (6tszogleti).

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arul6 egy farkasember, aki egyre erésebb és
erdsebb lesz. A farkasember megfertdzhet
masokat lycantropidval, igy a fert6zottekbdl is
farkasember lesz.

Akkor nyersz, ha ...

... minden farkasember elpusztul. A kutyat
nem kell mego6lndd a gydzelem eléréséhez.

Hogyan oljem meg a farkasembert?

Meg kell talalnod a revolvert és eziist pisztoly-
golyokat kell gyartanod. Ehhez a kovetkez6
lépéseket kell végrehajtanod. Minden I1épést
fordulonként csak egyszer kisérelhetsz meg.

1. Ha nincs még nalad a revolver, megtalalha-
tod a padlason, a trofea szobaban, a lomos
szobaban, a nagy haloészobaban, vagy a
pancélteremben. Egy 5+os tudas dobast kell
megkisérelned ezen szobak egyikében a
revover felkutatdsahoz. Ha sikeriilt, nézd at
a targy paklit és vedd el a revolver kartyat.
Ezutan keverd meg a targy paklit. To6bbszor
is kutathatsz ugyanabban a szobaban, de
fordulonként csak egyszer.

2. Menj a kutato laborba vagy a kazadnhazba.
Egy 5+os tudés dobast kell megkisérelned
az eziist pisztolygolyok elkészitéséhez. Ha
sikeriilt, vedd el az eziist pisztolygoly6 jel-

z6t. Egy felfedez6 dolgozhat a golydkon, mig
egy masik keresheti a revolvert. (Ezt a két
1épést barmilyen sorrendben teljesitheted.)

3. A hos, aki elkészitette a golyokat, at kell,
hogy adja azokat a revolverrel rendelkezo
hésnek (vagy forditva).

4. Ha egy felfedez6 mar rendelkezik az eziist
pisztolygolyokkal, felhasznalhatja azokat a
revolverbe toltve egy farkasember vagy a
kutya elpusztitasara (lasd lentebb). Egyetlen
talalat az eziist pisztolygolyoval elegendo egy
farkasember elpusztitasahoz.

Kotelez6 1épések a forduldd soran

Ha megtamadott egy farkasember vagy a kutya és
sériilést szenvedtél el, rakj egy farkas jelzot a
karakterlapodra. A rakévetkez6 forduldid elején, ha
van farkas jelz6 a karakterlapodon, akkor meg kell
kisérelned egy 4+os jozansag dobast a farkasember
atka elleni ellenallashoz. Ha sikertelen vagy, akkor
farkasemberré valsz, és mar nem leszel hds tobbé.
(Ekkor el kell olvasnod ezt a szellemjarast az Arulé
konyveben is). Azok a felfedezdk, akiket meghara-
ptak, de ellen tudnak allni az atoknak tovabbra is
nyernek, ha a farkasemberek elpusztulnak ...
legalabbis a kdvetkezo holdtoltéig.

Specialis tamadasi szabalyok
Ha egy hos eziist pisztolygolyokkal és a revolver-
rel legy6z egy farkasembert, akkor az a farkasem-

ber meghal. (A revolver soha nem fogy ki a
toltényekbdl.)

Ha nyertél ...

Felhok rohannak el a telihold eldtt, elzdrva a
sapadt fény utjat. A haz hirtelen csondessé és
sotétte valik, ahogy ott allsz halott baratod
meggyotort teste felett. Meg kellett tenned, hogy
tiléld ... de tudsz majd azzal a tudattal élni, hogy
mit tettél?



6 — A lebegd szem

Nem vagy benne biztos, hogy amit hallasz az
egy a fiilednek tul magas sivitas, vagy egy olyan
mély diibérgés, ami mdr-mar az érzékelésed
hataran tul van. Taldn mindketto egyszerre.
Hideg, kék fények pulzalnak. Valaki felsikolt, "A
mesterek értiink jottek! A nagy szemek fel
fogjak zabadlni az agyunkat!!!"

Azonnali cselekedetek

Rakj félre annyi er6 dobas jelzdt
(haromszogletl), ahany jatékos van.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az lirlények elmekontrollal tudjak a hdsoket
manipulalni. Az elmekontroll minden hdst
érint, aki az adott szobaban all, igy érdemes
szétszorodnotok, ha lehetséges.

AkKkor nyersz, ha ...

... megbénitod az tirhajot, és az igy nem tud
felszallni és magaval vinni a barataidat.

Kotelez6 1épések a forduldd soran

Ha az Girlények elmekontrollja alatt allsz, akkor
az aruld fog téged mozgatni az tirhajo felé. A
kovetkezd forduldd elején, miutan beléptél az
Uirhajot tartalmazo szobaba, a fedélzetre kell
menned ¢€s kiesel a jatékbol. Nem végezhetsz
tamadast, amig egy Urlény elmekontrollja hatas-
sal van rad.

Specialis tamadasi szabalyok
Kiszabadithatsz egy hdst az elmekontroll aldl, ha
megtamadod és legy6zod az adott karaktert,
vagy normal tdmadéassal, vagy jozansag
tamadassal, amit a gytrtivel kell végezned. Ha
legy6zdd a karaktert, akkor az csak fele értékkel
sebzddik (lefelé kerekitve). Te viszont a szokott
modon sebzddsz, ha a karakter gyoz le téged.
Miutan egy felfedez6 megszabadult az elmekon-
troll aldl, tobbé mar nem lehet elmekontroll
hatasa ala vonni.

Megkisérelhetsz egy 5+os eré dobast az {irhajo
megrongalasahoz. Minden alkalommal mikor
sikerrel jarsz, rakj egy er6 dobas jelz6t az tirha-
jo mellé. Ha az tirhajé mellett mar annyi jelzo
van, ahany jatékos jatszik, akkor az {irhajot
megbénitottad.

Az tirlények immunisak a sebesség tamada-
sokra (mint pl. a revolver).

Ha nyertél ...

Az ugynevezett “baratod” segitségével az
urlények majdnem téged is elkaptak. Még most
is, ahogy a bozotosban kuszol, lathatod a
szemeket ahogy keresenek, egyre csak
keresenek. Erzed, ahogy szélitanak téged. Egy
szivdobbandsnyi idore a tested mintha vis-
szafordulna a haz felé. Egy pillanattal késébb
sarkon fordulsz és botladozva rohanni kezdesz
az ut és a biztonsag felée.



7 — A haGasevd repkény

Szdraz, reszelds kapardszads visszhangjai aradnak
szét a hazban. Elsore megeskiidnél ra, hogy oriasi
csorgokigyok probadlnak elkapni, de aztan meglatod
az ablakoknak fesziil6 inddkat. Ahogy az ablakok
megrepednek és darabokra tornek, rajossz, hogy a
novények betértek ... és érted jonnek!

Azonnali cselekedetek

Rakd félre a novényirtd spray jelzot
(haromszoglettt).

Mit tudunk a rosszfiukrol?

A kaszonovények megprobalnak megragadni
téged. (A hazban minden egyez6 gyokér/hajtas
par egy "ktuszonovénynek" tekintendd). A
novények tragyadval tdplalkoznak és legjobban a
holttestekbdl késziilt szerves tragyat kedvelik.

AkKkor nyersz, ha ...

... felhasznalod a n6évényirtd sprayt annyi
kaszondvény elpusztitasara, ahany jatékos van. Ha
ez bekovetkezik, akkor a tobbi kiiszondvény vis-
szavonulot fij és a hds6k megmenekiilnek.

Hogyan kell novényirto sprayt késziteni?
Novényirto sprayt kell készitened a kiszondvények
elpusztitasdhoz. Ehhez vidd a kdnyvet a kutato
laborba vagy a konyhaba. A forduldd soran egysz-
er ezekben a szobakban megkisérelhetsz egy 5+os
tudas dobast a ndvényirto spray elkészitéséhez. Ha
sikeriilt, vedd el a ndvényirto spray jelz6t. Csak
egy sprayt készithetsz. Ha ez megsemmisiil, akkor
mar nem lehet Gjat késziteni.

Specialis tamadasi szabalyok
Automatikusan elpusztitasz egy kliszonovényt
(egy egyez6 gyokér/hajtas part) ha olyan szobaba
viszed a sprayt, ahol egy kiiszondvény gyokere
vagy hajtasa van és a fordul6 soran végezhet6 ta-
madas helyett lelocsolod.

A gydkerekre nem hatnak a normal tamadasok,
csak a novényirto spray.

A hajtasokat normal modon lehet tdmadni. Ha
legy6z0l egy hajtast, akkor elkabitod, mire a ha-
jtas elejti azt, akit elragadott és magéval cipelt.

A gyokerek nem akadalyozzak a h6sok mozgasat
a szabalykonyv 12. oldalan olvashat6 szabaly
szerint. Csak a hajtasokra érvényes ez a szabaly.

Kotelez6 1épések a forduldd soran

Ha elkapott egy novény, a targyaidat tovabbra is
hasznalhatod. Megtamadhatod a hajtast is. Ha a
tamadasban legydz a hajtas ami téged cipel, akkor
nem a szokott moédon sériilsz. Ha legy6zod a
hajtast, akkor az elkabul és elereszt téged. Ezutan
mozoghatsz, illetve a teljes fordulodat vé-
grehajthatod. Ha nem sikertil a tdimadas, akkor a
forduléd azonnal véget ér.

Ha nyertél ...

Az indak oriilten vonaglanak, lerombolva a
kornyezetiiket, vazakat, képeket és butorokat
sopornek el. Egy pillanatra ugy tinik, hogy az
egész haz osszeomlik a novények halaltusajaban,
de az indak végiil 6sszezsugorodva visszacsusznak
a talajba. A hirtelen bedllt csendben csak szi-
pogas hallatszik. De hat ki sir? Ja -- te vagy az.



88— A jajongd szellem

Elészor csak egy halk hangot hallasz kiviilrol a
szobaba sziirddni, mintha valaki a falon madszna
felfelé, vagy mintha hosszu karmok karistolnak
végig a falat. Nehany masodperccel késébb
rongyos, eziist ruhdt latsz érvényleni a szemed
sarkabol. Megfordulsz és az ajtohoz rohansz,
kézben hallod, hogy valami a szobaba lépett a
hatad mogott. A lény sohaja elhal a szobdban, de
a halk hang szornyii hideget plantal a szivedbe.
Kozeleg a haldlod.

Azonnali cselekedetek

Rakj félre annyi tudas dobas jelzot
(haromszogletll), ahany jatékos van. Rakj félre
ugyanennyi jozansag dobas jelzot is.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arul6 a 1élek tabla segitségével megidézett egy
baljos, jajongd szellemet. Mig nala van a 1élek
tabla, az arul6 immunis a szellem jajongasara.

AkKkor nyersz, ha ...

... sikeresen elvégzel egy 6rdoglizo ritualét
és elpusztitod a jajongo szellemet.

Hogyan kell a szellemet elpusztitani?

El kell végezned az 6rdégiizést, mieldtt a jajongd
szellem végez veletek. Ehhez annyi sikeres
"6rdoglizé dobas" kell, ahany jatékos van.
Minden dobas egy adott targyhoz vagy szobahoz
kapcsolodik, és minden kisérlet jozansag-, vagy
tudas dobast igényel. Minden felfedezo a fordulo-
ja soran egy 0rdogliz6 dobast kisérelhet meg.

*  Megkisérelhetsz egy 5+os jozansag dobast
a kapolnaban, a kriptaban vagy a penta-
garmma szobaban az 6rdogilizéshez,

ill. ha nalad van a szent jel vagy a 1élek
tabla, akkor barhol.

*  Megkisérelhetsz egy 5+os tudas dobast a
konyvtarban vagy a kutatd laborban az
ordoglizéshez, ill. ha nalad van a konyv vagy a
kristaly gémb, akkor barhol.

Minden alkalommal mikor sikeres a dobas, rakj
egy jozansag-, vagy egy tudas dobas jelzot (attol
fiiggden, hogy melyiket végezted) a targy kartyara,
vagy a szobara, ahol az 6rdoglizést végezted.

Ha a h6sok felhasznalnak egy targyat vagy egy
szobat az 6rd6glizéshez és a kisérlet sikerrel jar,
akkor azt a szobat/targyat tovabbi kisérletekre nem
lehet felhasznalni. (P1., ha sikerrel jartal a kapol-
naban végzett j6zansag dobasnal, akkor a kapolnat
tobbet erre mar nem hasznalhatod.)

Ha a hosok mar annyi jelz6t leraktak, ahany
jatékos van, akkor a jajongd szellemet elpusztitot-
tak.

Specialis tamadasi szabalyok

A jajongo6 szellemet nem lehet megtamadni. Ha
ellopod a Iélek tablat az arul6tdl, akkor mar az
aruldra is hatni fog a szellem jajongasa, de a Iélek
tabla 01j tulajdonosa nem kap immunitast.

Ha nyertél ...

A visitas egyre kozelebbrol és kozelebbrol hal-lat-
szik. A falak reszketni kezdenek és mikor az eldtted
16go tiikorbe pillantasz, rémiilten latod, ahogy a
hajad a szemed lattara megdsziil. A visitas most
mar kozvetleniil az eldtted allo ajto tuloldalarol
hallatszik! Az ajtokilincs lassan lenyomodik, ahogy
az 6rdogiizo ritudlé utolso szavait iivéltod. Aztan
csak siri csend...



O — Halaltanc

A haz dsszes ordja egyszerre éjfélt iit ... annak
ellenére, hogy biztos vagy benne, még nincs ilyen
késé. Ahogy az ordk zaja elhal, atadja helyét egy
maganyos hegediis hatborzongato dallamanak, mely
lagyan hémpdlyog a hazon at, tancra csabitva téged.
A zene hatasara a lelked osszezsugorodik, de
ugyanakkor ajkaid mosolyra hizédnak. Hogyan
lehet valami ennyire szérnyii és ennyire gyonyorii is
egyben?

Azonnali cselekedetek

Ez a szellemjaras arulo nélkiil kezdddik el. Minden
hdsnek esélye van arra, hogy arulova legyen a for-
duloja soran.

Ha a pentagramma szoba ¢és a pincébdl felfelé vezeto
1épcsé még nincs felfedve, akkor a szellemjaras
felfed6jének at kell néznie a szoba lapkak paklijat és
lerakni a fenti szobakat a pincébe. Hajtsd végre
ugyanezt a balteremmel, hozzékapcsolva azt az alta-
lad kivalasztott foldszinti szobdhoz. A pentagramma
szobat a felfedd karaktert6l szamitva a lehetd
legmesszebb kell lehelyezni. Ezutan keverd meg a
szoba lapkak paklijat.

Rakj félre annyi jozansag dobas jelzot
(haromszogletl), ahany jatékos van.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Valahol a hazban a Sotét Hegedis jatsza 6rdogi
zenéjét, ami az agyadba mar. A halaltinc mar kezde-
tét vette a balteremben.

AkKor nyersz, ha ...
... elpusztitod a Sotét Hegeddist.

Hogyan kell a Sotét Hegediist elpusztitani?

A Sotét Hegeddis elpusztitasahoz a kovetkezo
lépéseket kell sorrendben végrehajtanotok. A for-
duléd soran csak egy 1épést kisérelhetsz meg.

1. Az akarakter, akinél ott van a szent jel, bemehet
a pentagramma szobaba. Ez a karakter 6nszan-
tabol nem adhatja at a szent jelet senkinek sem.

2. Ha a szent jelet hordozo karakter a pentagram-
ma szobaban all, megkisérelhet egy

5+os jozansag dobdast a Sotét Hegediis ki-
hivasdhoz. A kisérlethez nem sziikséges, hogy
a birtokodban legyen a szent jel, amennyiben
azonos szobaban allsz a hordozo6javal. Ha
sikeriil a dobas, akkor rakj egy j6zansag dobas
jelzot a szobara.

3. Ha a pentagramma szoban mar annyi jelz6 gyflt
Ossze, mint a szellemjarast elkezd¢ felfedezok
szama, akkor a hdsok sikeresen elpusztitottak a
Sotét Hegeddist.

Kotelezo 1épések a fordulod soran

A forduléd kezdetekor meg kell kisérelned egy
4+os jozansag dobast, hogy ellenallj a Sotét
Hegediis jatéka csabitasanak, ez aldl csak a szent
jelet birtoklo felfedez6 a kivétel.

Ha nem sikertil a dobas és a balteremben vagy,
akkor arulova valsz. Ekkor el kell olvasnod ezt a
szellemjarast az Arulo kényvében.

Ha a dobésod egy masik szobaban allva lesz sikerte-
len, akkor 1 jozansag pont sériilést szenvedsz el. Ha
a jozansagod a koponya jelig csokken, akkor nem
halsz meg; ehelyett arulova valsz (és elolvashatod
ezt a szellemjarast az Arulo konyvében). Egyéb es-
etben, tovabb kell mozognod a balterem fel¢, a mar
felfedezett szobakon at, a lehet6 legrovidebb tton.
Az utad soran végrehajthatsz akcidkat, a szokott
modon.

Ha a szellemjarés sordn a jozansagod a koponya
jelig csokken mas okokbol kifolyolag, akkor szin-
tén megoriilsz.

Specialis tamadasi szabalyok
A Sotét Hegediist nem lehet megtamadni.

Ha nyertél ...

A hegediis egyre gyorsabban és gyorsabban jatszik,
ellenpontozva az igéket, amiket az elpusztitasahoz
kantalsz. Esocseppek zuhognak a hegediisre, amint
a foldre rajzolt pentagramma kézepén all. Ahogy
egyre veszettebbiil jatszik, észreveszed, hogy az ar-
ca viaszként olvad el. A szornyiiségesen gyonyorii
zene folytatodik, ahogy a hegediis elolvad, és csak
akkor hallgat el mikor a teste utolso olvadt marad-
vanyait is elsodorja az 6zonvizszerii eso.



10 —— Csaladi

Az oriilt felrehajtott fejjel fiilel. "Hallod?"-
kérdezi tarsatol. -"A padlo alatt vannak, ahova
tettem oket. A csaldadom.”

A padlo deszkai hirtelen meggérbiilnek és
eltornek, ahogy holttestek emelkednek ki a
szetforgdcsolodott boritds alol. Az egyik hulla
férgektol hemzsegd mosolyt villant az oriilt arulo
tarsara. Ahogy a hullak az daldozatukhoz
kozelitenek, a haz megreszket, mintha sziilési
fajdalmai lennének. Ezutin mar csak a tompan
csattogo labdobogas visszhangzik a hazban.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az oriilt és a zombik meg akarnak gyilkolni.
Csapdaba ejtheted a zombikat, ha olyan szobaba
csalod Oket, ami életiikben fontos volt
szdmukra.

Akkor nyersz, ha ...

... csapdaba ejted az 0sszes zombit.

Hogyan ejthetem csapdaba a zombikat?

A zombik meglehetdsen egyszer(i gon-
dolkodasmadjat kihasznalva becsalogathatod
Oket a kedvenc szobdikba.

Osszejovetel

A zombik viszonylag lassan mozognak, €s
mindig azutan a felfedez6 utan erednek, aki a
legkdzelebb all hozzajuk és a latoteriikben van.

Hasznalhatod a f6 haloszobat, a kapolnat, az
iiveghazat, a trofea szobat, a konyvtarat, és a
padlast a zombik csapdaba ejtésére.

Ha egy zombi belép, vagy a forduldjat az egyik
fent emlitett szobaban kezdi, akkor dobnia kell
egy 4+os tudas dobast a csapda elkeriiléséhez. Ha
nem sikeriilt, akkor nem tamadhat mar ebben a
forduldban és a jaték végéig az adott szobaban
marad, nem dob tdbbet és altalaban békésen
viselkedik.

Miutan csapdaba ejtettél egy zombit egy
szobaban, akkor a tovabbiakban mar nem
hasznalhatod a szobat egy masik zombi csapdaba
ejtésére.

Ha nyertél ...

-"Bocsass meg, mama!"- iivéltotte az oriilt.

Halk zokogas buggyant elé az egyik csoszogo
hulla szorosra zart, bar félig elrohadt

szajabol.

Bar a mamat hatrahagytad aznap éjjel, de néha
még ugy érzed, hogy hallod a padlo deszkadin
atsziirédo, fojtott zokogasat.



11 — Engedjétek be dket!

Az ablak tuloldalan kéd kavarog. Kaprazo
szemed mintha alakokat ldtna testet 6lteni a
parabol. A haz masik részén az oriilt iivéltése
tori meg a baljos csendet, "Végre! Nyissdtok
ki az ablakokat!"

Egyenként kinyilo ablakok hangja vailaszol a
hatborzongato parancsra. Hideg szél sopor
keresztiil a hdzon, belekap a hajadba és
csabito fenyegetéseket suttog a fiiledbe.

Azonnali cselekedetek

Rakj félre annyi jozansag dobas jelz6t
(haromszogletii), ahany jatékos van. Rakj félre
ugyanennyi tudas dobas jelzot is.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

A kisértetek megprobalnak megdlni titeket.
Nem lehet 6ket fizikai uton megtamadni.

AKkKkor nyersz, ha ...

... elpusztitod az Gsszes kisértetet, vagy
ordoglizéssel, vagy egyesével legy6zod ket
jozansag tamadasokkal, a gytirti kartya segit-
ségével.

Hogyan kell ordogiizést végrehajtani?

Végrehajthatsz egy 6rdoglizo ritualét, amivel az
Osszes kisértetet elpusztithatod. Ehhez annyi
sikeres “0rdogiiz6 dobasra” lesz sziikséged,
ahany jatékos van. Minden dobas egy adott tar-
gyat vagy szobat kovetel meg, és mindegyiknek
tudas-, vagy jozansag dobasnak kell lennie.
Fordulonként egy 6rdogiizé dobast kisérelhetsz
meg.

*  Megkisérelhetsz egy 5+os jozansag
dobast az 6rdoglizés elvégzéséhez amig a
kapolnaban, a kriptaban, vagy a penta-
gramma szobaban allsz, vagy ha nalad
van a gylirli vagy a szent jel.

*  Megkisérelhetsz egy 5+os tudas dobast az
ordoglizés elvégzéséhez, ha a kdnyvtarban
vagy a kutato laborban 4llsz, vagy ha nalad
van a konyv vagy a kristaly gomb.

Minden alkalommal ha sikeres az 6rdogiizé
dobas, rakj egy jozansag-, vagy tudas dobas
jelzot (attol fiiggden, hogy melyik képességet
hasznaltad) arra a szobara, vagy targy kartyara,
amit az 6rdoglizéshez felhasznaltal.

Ha a hdsok sikeresen felhasznalnak egy szobat
vagy targyat egy 6rdogiizés dobashoz, akkor
mar mas felfedez6 nem hasznalhatja azt a
szobat vagy targyat ordoglizés céljara. (Pl., ha
végrehajtasz egy sikeres jozansag dobast a
kapolnaban, akkor a tovabbiakban mar nem
hasznalhatod a kapolnat 6rdoglizésre.)

Ha a hdsok mar annyi dobas jelz6t leraktak,
ahéany jatékos van, akkor a kisérteteket el-
pusztitottak.

Specialis tamadasi szabalyok
Végezhetsz jozansag timadasokat egy kisértet
ellen, ha nalad van a gyiri. Ha legy6zdd, akkor
elpusztul. Ha a kisértet tdimad meg téged és igy
gy0zdd le, akkor a kisértet csak elkabul.

Mig az 6riilt azzal van elfoglalva, hogy
beengedje a kisérteteket, addig nem tamad a
felfedezOokre. Tamadas esetén viszont tovabbra
is megvédi magat.

Ha nyertél ...

A ritualet elvégezted. Az ordogiizés sikeres volt.
Az ablakok zdarva vannak. A kisértetek elpusz-
tultak. De varjunk csak ... mi volt az a libbend
mozdulat az ablakon kiviil? Legjobb ha nem
engediink be semmit ujra.



12 — Testbitorlék

A kristaly gombben felvillan a szoba képe, ahol
allsz, benne a kristaly gémbbel, amiben a szoba
képe lathato, ahol dllsz, ahol a kristaly gomb azt a
szobat mutatja, ahol dllsz, és igy tovabb a végte-
lenségig, mintha az azonos tiikorképek kutjaba
zuhannal.

Egy wj kép formalodik a gémb belsejében, ezuttal
az eldszoba képét latod, amint épp egy csoport
ember érkezik a bejarati ajton keresztiil. Ismerds-
nek tiinnek ... az ujonan érkezok egyike felnéz,
tekintetetek dsszekapcsolodik a kristaly gombédn
keresztiil. Elsapadsz a felismeréstdl. A SAJAT sze-
meid néznek veled farkasszemet!

Ez a te hasonmasod ... a te gonosz ikertestvéred.

Azonnali cselekedetek

Rakj annyi gonosz iker jelz6t (kék) az eldszobaba,
ahany jatékos van. A jelzok szamozottak;
mindegyik egy-egy meghatarozott felfedezohoz
kapcsolodik.

A szellemjaras felfed6jétol balra iil6 jatekos
kezd.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Ebben a szellemjarasban nincs aruld. A rosszfiak
pont olyanok, mint ti, csak gonoszak ... és
gyilkolni akarnak.

AkKkor nyersz, ha ...

... a h0sdd életben van és az dsszes gonosz iker
meghalt.

A gonosz ikrek ...

... a szellemjarast felfedo jatékos forduldja
utan végzik el a "szorny fordulojukat".

Egy gonosz iker mindig ugyantgy dob a
fordulonkénti mozgasara, mint mas szornyek ¢€s a
sajat ikertestvére iranyaba mozog, a lehetd
legrovidebb utat valasztva. Ha egy gonosz iker
olyan szobéban fejezi be a forduldjat, ahol van
(barmely) felfedezd(k), akkor tdmad. Mindig a ha-
sonmasat probalja megtamadni, ha ez lehetséges.
Ha egynél tobb felfedez6 van a szobaban, de a
hasonmasa nincs ott, akkor véletlenszeriien kell
kivalasztani tamadasa célpontjat.

Ha egy jatékos felfedezdje meghal, az a jatékos
atveszi a gonosz ikertestvére iranyitasat és mas
felfedez6k megtamadasara hasznalja a karaktert.

A gonosz ikrek

Minden gonosz iker ugyanolyan képesség
értékekkel rendelkezik, mint a hozza tartozé
felfedezo értékei voltak a szellemjaras kezdetén.
A gonosz ikrek képességei nem valtoznak.

A gonosz ikrek nem hordozhatnak targyakat és
nem lehetnek kdvetdik.

Specialis tamadasi szabalyok

Ha nincs a birtokodban a kristaly gémb, mikor
megtamadod vagy védekezel a sajat gonosz
ikred ellen, akkor veszitesz 1 plusz pontot min-
den képességedbdl, fiiggetleniil attol, hogy ki
tamadott meg kit. Ha az ikred legy6z, akkor a

szokott modon sebzddsz. Ha legy6zod a gonosz
ikred, akkor az elkabul.

Ha masvalaki gonosz ikertestvérével kiizdesz,
nem szenvedsz el extra sériilést. Ha nalad van a
kristaly gdmb, akkor megoldd a gonosz ikred,
ha sikeriil legy6zndd.

Ha egy masik jatékos ikerparjat gy6zod le, akkor
az elkabul, hacsak nincs nalad a kristaly gémb,
és az adott felfedezd mar halott. Ebben az
esetben, megdlod a gonosz ikret, ha sikeriil
legy6znod.

A kristaly gomb tulajdonosa megtamadhat elkabi-
tott ikreket is. Egy elkabult sz6rny a szokott
szamu kockaval dob a védekezésre, de nem okoz
sebzést, ha tobbet dob, mint a felfedezo.

A forduléd sorédn elveheted a kristaly gombot
egy masik felfedez6tol, ha ugyanabban a
szobaban alltok ¢€s a masik felfedezo belee-
gyezik ebbe.

Ha nyertél ...

Reszketve hatralsz el a foldon fekva, élettelen test-
edtol. Nem a TE tested, mondogatod magadnak. A
hasonmasod. Meg kellett 6lnod. A helyedre akart

lépni, ugye? A gonosz hasonmasod volt, ugye?

UGYE!?



13 — Talan almodtam...

Ebreszté, felkelni! Miért nem ébred fel az
almodo?

Az egyik felfedezotarsad elaludt a haloszobaban.
Hiaba bkdosod és piszkalod, még egy csattanos
pofont is kiosztasz, de semmi sem hasznal, csak
alszik tovabb. Egy ilyen szornyii helyen ez biztos
nem jelent jot.

Az almodo forgolodva kiabal, "Gyere vissza! Ne
csinald!" Bizonydra rémalma van.

Azonnali cselekedetek

Rakj félre annyi jozansag dobas jelz6t
(haromszogletii), ahdny jatékos van. Rakj félre
ugyanennyi erd dobas jelzot is.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az almodo tudatalattija rémalmokat szabaditott a
hazra. Ha egy ismeretlen szamu rémalom kijut a
hazbdl, akkor elveszted a jatékot, tehat meg kell
akadalyoznod a szokésiiket. (Az aruld leirta egy
lapra ezt a bizonyos szamot az Arulé konyve
utasitasai alapjan.)

AkKkor nyersz, ha ...

... felébreszted az almodot, miel6tt az is-
meretlen szamu rémalom kiszokne a vilagba.
(Az érul6 tudja a pontos szdmot.)

Hogyan ébresszem fel az almodot?

El kell vinned a szent jelet az 4lmodo szobajaba és
fel kell hasznalnod az almodé felébresztéséhez.

1. Vidd a szent jelet abba a szobaba, ahol az
almodo teste van.

2. Ha egy hésnél van a szent jel az adott szoba-
ban, akkor barmelyik hds, aki szintén ott all
megkisérelhet egy 5+os jozansag vagy erd
dobast az 4lmod¢ felébresztéséhez. Minden
sikeres dobasnal vegyél el egy jozansag-
vagy er6 dobas jelz6t. Az almodo akkor
¢bred fel, ha a h6sok begytijtottek annyi
jelzot, ahany jatékos van.

3. A repiild so kartyat nem lehet felhasznal-
ni az ébresztéshez.

Specialis tamadasi szabalyok
A rémalmok mentalis sériiléseket okoznak
a fizikai sériilések helyett.

Ha egy rémalmot legy6z0ol, akkor az meghal
ahelyett, hogy elkabulna.

Ha nyertél ...

A koborlo rémalmok elvesztik anyagi formdjukat
és elillannak a levegbbe. Az almodo mar nem
hanykolodik, de még feltor beldle egy utolso mély-
hangu, pokoli sikoly -- "NEEEEM! Nem akarok
visszamenni!"

A bardtod felébred, dlmosan pislog és a
megszokott hangjan annyit mond, "Eletem leg-
furabb dalmat lattam."



14 —— Mlegfeleld csillagallas

Az oreg haz kényvespolcai roskadoznak a gonosz,
baljoslatu konyvek és foliansok sulya alatt.
Rémiszto kényvcimek mesélnek a Gonoszrol, a
Haldlrél, az Oriiletrél, és azon lények neveirdl
Akiknek Nem Szabadna Létezniiik. Miért hoztak
magukkal a tarsaid ide, ehhez a kisérteties
gyiijtemeényhez? Milyen tiltott tudas birtokaba
probalnak jutni?

A kérdéseidre a folyosokon athullamzo, ritmikus
kantalas adja meg a valaszt. A hazat birtoklo
szekta ritudléjat hallod, amint egy 6si teremtmény
megidézését végzik — és koziiliik a leghangosabb
uvoltés az arulo baratodtol jon. Az arulo elhozott
mindent, amire szektanak sziiksége lesz a ritualé
elvégzéséherz ... beleértve az emberdldozatokat is.

Azonnali cselekedetek

Rakj félre annyi festék jelzot (6tszogletil), ahany
jatékos van. Rakj egyet-egyet a felsorolt szobakba,
az alabbi sorrendben (ahanyat csak tudsz): konyha,
kamra, lomos szoba, raktar szoba, kutato labor,
padlas. Ha tobb festék jelz6 van, mint ahdny
lehetséges szoba, plusz egy jelz6t rakhatsz a fenti
szobakban, ismételten csak sorrendben. Ha a fenti
szobak egyike sincs még jatékban, akkor valogasd
at a szoba lapka halmot, addig amig megtalalod az
egyiket, ezutan rakd le a szabalyoknak megfeleléen
a talalt szobat a megfeleld emeletre, majd rakd ra az
Osszes festek jelzot.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arul¢6 egy fanatikus szektaval miikodik egyiitt.
Megprobaljak megidézni az isteniiket Ggy, hogy
ismeretlen szamu aldozatot visznek a pentagram-
ma szobaba. Felaldozhatnak targyakat és néhany
meghatarozott 6ment ... valamint a felfedezok hul-
lait is.

Akkor nyersz, ha ...

... meggyalazod a pentagrammat.

Hogyan gyalazhatom meg a pentagrammat?

A pentagramma szoba meggyaldzasahoz festékes
kannékat kell gytijtened (festék jelzok) és a szoba
padlojara kell hajigalnod Oket.

*  Szedd Gssze a hazban szétszort festékes
kannakat (festék jelzok). Egyszerre csak egy
festékes kannat vihetsz magaddal.

* Behajithatsz egy festékes kannat a pentagramma
szobaba egy szomszédos, ajtoval 6sszekotott
szobabol. Ez a miivelet egy mozgaspont kolt-
séggel jar.

* Az 0sszes festékes kannat be kell hajitanod a
pentagramma szoba meggyalazasahoz.

Specialis tamadasi szabalyok

Ha meghal a felfedezdd, akkor fektesd el a figuradat
abban a szobaban, ahol kimult. Egy szektahivo
(vagy az arulo) felveheti és magaval viheti a
felfedezd hullgjat, mint egy targyat. (Ez a jatékos
elveszi a lefektetett figurat, jelezve hogy viszi azt.)
Mig az arul6 vagy egy szektahivo egy testet cipel,
minden szobéba belépés két mozgaspontot emészt
fel szamara.

Ha nyertél ...

A haz megrazkodik és koriilétted mindenhonnan
szeéttord tivegtablak hangja hallatszik. A falak vért
izzadnak a szektahivok rettegett istenének
kozeledtére.

Eppen akkor, mikor mar azt hiszed, hogy elszakitjik
toled ezt a vilagot, festék csapodik a fapadiora
rajzolt pentagrammadra, meggyaldzva az ordogi
szimbolumot. Megallitottad a szérnyil rituadlét. A
vilag ez alkalommal megmenekiilt, de a szektahivék
kantalasanak visszhangjai még mindig a fiiledet
égetik. A fejedet szorongatva érzed, amint a véred
folyamatosan szivarog a fiileidbol.

Idével a tested majd meggyogyul ... de meggyogyul-
hat-e a lelked valaha is?



1S — Teremjen hat itt egy sarkany!

Egyik felfedezé tarsad eléregornyed, felvesz egy
papirfecnit a foldrél, majd mormol halkan valamit,
amit nem igazan hallasz. Mielott megkérdezhetnéd a
baratod, hogy mit talalt, a bejarati ajto kivagodik.

Egy hatalmas sarkany nyomul be iivéltve, tombolva
és tiizet okadva! A baratod a homlokat rancolva,
ratok mutat és felkialt,"Fald fel 6ket, sarkany! Fald
fel mindet!!"”

Mit tudunk a rosszfiukrol?

A sarkdny meg akarja 6lni mindannyidtokat. Képes
tizet okadni és harapni is. Fegyverekre ¢és
pancélzatra lesz sziikségetek egy ilyen kegyetlen
fenevad legy6zéséhez.

AkKkor nyersz, ha ...

... lemészarolod a sarkanyt.

Hogyan mészaroljam le a sarkanyt?

Nincs sziikséged kiilonleges targyakra a sarkany
legy6zéséhez, de mivel a fenevad annyira szivos,
sziikséged lesz az antik pancélzatra (Gtszogletii
jelzd), a pajzs kartyara és a landzsa kartyara, hogy
egyaltalan esélyed legyen szembeszallni vele. (Az
antik pancélzat és a pajzs is valahol a pincében van.)

Az antik pancélzat: az antik pancélzat a pincében
van. (Ez egy egyedi targy, mely nem azonos a
pancél targy kartyaval.) Az antik pancélzatot nem
lehet kiilonleges timadassal ellopni masoktol. Nem
viselheted egyidejiileg az antik pancélzatot és a
normal pancélzatot (kartya).

» Egy teljes fordulot felemészt az antik pancél
feloltése, vagy levétele és atadasa egy masik
karakternek. Abban a forduloban mar nem mo-
zoghatsz, vagy nem végezhetsz mas akciot.

» Mig az antik pancélzatot viseled, 5-tel kevesebb
pontnyi fizikai sériilést szenvedsz el. For-
dulénként eggyel kevesebb mozgas pontod van

mig viseled. Nem véd viszont a tiiz-, és
a ho altal okozott sériilésektdl.

A pajzs: mikor a pajzsod viseled, immunis vagy
a tliz-, és a ho altal okozott sériilésekre, de a pa-
jzs nagyon nehéz: fordulonként eggyel kevesebb
mozgaspontot kolthetsz el, mig nalad van. Ne
feledd, legalabb egy mez6t 1éphetsz minden for-
duléban. Minden hés, aki a pajzs hordozdjaval
egy szobaban all immunis a sarkany tiizokado
tdmadasaval szemben.

A landzsa: a landzsa kifejezetten hatékony a
sarkany ellen. Mikor er6 tamadast végzel (vagy
védekezel) a sarkany ellen, adj 4-et a dobasod
eredményéhez, a landzsa eré bonusza mellett.

Specialis tamadasi szabalyok

Ha eltalal a sarkany tlizokado tdmadasa,
kivalaszthatsz egy targyat, amit el kell dobnod, igy
2 ponttal kevesebb fizikai sériilést szenvedsz el.
Ezt tobb targgyal is megteheted, minden eldobott
targy tovabbi 2 ponttal csokkenti a sériilésed.

Az aruld tartja szadmon a sarkanynak okozott
sériiléseket €s bejelenti, ha a sarkany elpusztult.

Ha nyertél ...

A sarkany megremeg, majd elteriil mozdulatlanul,
egyediil az orrlikaibol felszallo fiistfoszlanyok
tekergoznek lassan a mennyezet felé. A szérny
teteme véres a kiizdelemtdl, de kozel sem annyira
vérmocskos, mint a barataid.

Most az arulon a sor, aki idiota modjara
vicsorog. Ahogy felé kozelitesz, korabbi bardtod
raébred, hogy ki akarod egyenliteni a szamlat.

"De hat ez csak egy alom!" tiltakozik az
arulo. Eléggeé szanalmas utolso szavak ezek.



16 — A fantom Olelése

A tarsad mindig is megszallottja volt annak a
lanynak, féltékeny volt még rad is a lannyal kotott
baratsagod miatt. Most meg csapdaba ejtette
szegeny lanyt a hazban. Hallod a sikolyait, hangja
egyre magasabb és magasabb tonusba csap at.
Aztan csak a siri csond. Ahogy teleszivod a tiidod,
hogy a lany nevét kidltsd, mély hangu nevetés
hallatszik lentebbrél. Ahogy a hang elhal, halk
ketyegést hallasz. Ugy hangzik, mintha egy bomba
idozito szerkezete lenne. Ez bizony az, aminek hal-
latszik! Miféle driilet folyik itt?

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Arulé tarsad megidézett egy fantomot, aki a lanyt
Orzi. Az aruld valahova a pincébe rejtette a lanyt,
¢s csapdat allitott neked. Hallod, ahogy egy bomba
idozitdje ketyegve jar. Nincs tal sok id6d.

Akkor nyersz, ha ...

... megmented a lanyt, tovabba vagy hatastalanitod
a bombat, vagy elmenekiiltok a hazbol, miel6tt az
felrobbanna.

Hogyan kell megmenteni a lanyt?

Els6ként meg kell keresned a fantomot és meg kell
mentened a lanyt. Ezutan meg kell keresned a
bombat és hatastalanitanod azt, vagy minél
gyorsabban kimenekiilni a hazbol.

* A fantom (és a lany) a kovetkezore felfedezett
olyan pincebeli szobaban fog megjelenni,
amelyen esemény vagy 6men szimbélum van.
Az arul6 abba a szobaba helyezi a jelzdiket.

* Ahelyett, hogy esemény kartyat huznal abban a
szobaban, meg kell tdimadnod a fantomot. Ha
legy6z6d a fantomot, akkor az meghal és te
visszaszerzed a lanyt. Ha a fantom legy6z,

akkor a szokott mddon sériilsz és a fantom
elmenekiil a lannyal egyiitt (mindkét jelzot le
kell venni a hazrdl). A fantom a kovetkezore
felfedezett pincebeli, esemény szimbolum-
mal jelolt szobaban fog megjelenni.

* Hamar az egész pincét felfedezted, az aruld
kivalaszt egy pincebeli szobat és odarakja a
fantomot és a lanyt. A fantom soha nem mo-
zog kétszer ugyanabba a szobaba.

Hogyan hatastalanitsam a bombat?

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

Hogyan menekiiljek el a hazbol?

Megkisérelhetsz egy 6+os tudas dobast
(zarfeltores), vagy egy 6+os erd dobast (az ajtd
betdrése) az eldszobai bejarati ajtd kinyitasahoz.
Ha sikertil, huzz egy esemény kartyat és fejezd be
a fordulod. A soron kdvetkezd fordulok soran
minden felfedezd elhagyhatja a hazat a bejarati
ajton keresztiil.

Ha nyertél ...

A lany a karjaidban sirdogal, ahogy elhagyjatok
az osi hazat. Még mindig fiiledbe cseng a pokoli
ketyegés, annak ellenére, hogy megmenekiiltel.
Ahogy visszapillantasz a hazra, egy maganyos
figura korvonalait latod az egyik emeleti ablak-
ban. A figura kezét az iivegre nyomja, ahogy
kiléptek a telek vaskapujan kiviilre.



17 —— Bogarak

A baratod mar jo ideje bogarakrol és
"fecsegokrol” motyog. Talan ez a haz mar tul sok
egy felkavart lelkii felfedezé szamdra. Epp az
elobb probaltal errdl beszélni a baratoddal, de 6
sarkon fordult és elszaladt téled, olyasmit
kiabalva, hogy "bogareledel."”

A kézelbdl hangos ciripelést hallasz. Ugy hangzik,
mint ... nos, mint egy oriasi rovar. Talan inkabb
neked kellett volna a menekiilésen gondolkoznod.
Erds a gyanud, hogy most mar tul késo lenne.

Azonnali cselekedetek

Rakj félre két rovarirtd spray jelzot
(Gtszogletit).

Rakj hat "alkotorész jelzot" (6tszogletit) a
kovetkezo szobakba (vagy most, vagy mikor az
adott szobat felfedezitek): salétromsav (kutatd
labor), patkany méreg (kamra), spray flakon
(padlas), padlé fényezo (cseléd szoba), ecet
(konyha), és kertészeti készletek (kert). Ha ezen
szobak valamelyike még nincs a hazban, ebben az
esetben akkor rakd le a jelz6t, ha felfedezted a
szobat.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Oriasi bogarak probalnak megolni. Az aruld meg-
probal megakadalyozni titeket a rovarirtd spray
elkészitésében és a bogarak ellen valo fel-
hasznalasaban.

Akkor nyersz, ha ...

... ha elpusztitasz harom bogarat (barmelyiket)
a rovarirto sprayvel. A tobbi bogar ezutan
elmenekiil a hazbol.

Hogyan készitsek rovarirto sprayt?

Ossze kell gytijtened a rovarirt6 spray dsszetevdit,
hogy elkészithesd a sprayt és megolhesd a
bogarakat. Ehhez a kdvetkezo lépéseket kell
elvégezned, sorrendben.

1. Gytjts 6ssze barmely harom alkotorész
jelzot az elérhetd hatbol.

2. Vigyél harom alkotorészt a kutatd laborba
vagy a konyhaba. (Mind a harom alkotdrészt
ugyanabba a szobaba kell vinned.)

3. Ha mar a fenti szobak egyikében vagy a harom
alkotorésszel egyiitt, fliggetleniil attol, hogy
kinél vannak ezek az alkotorészek, megkisérel-
hetsz egy 4-+os tudas dobast a rovarirtd spray
elkészitéséhez. Fordulonként egyszer
probalkozhatsz ezzel a dobassal. Ha sikeriilt,
tavolitsd el a felhasznalt harom alkotdrészt a
jatékbol és vedd el a rovarirt6 spray jelzét. Ha
nem sikeriilt, megtartod mind a hdrom
Osszetevot; a kdvetkezd fordulodban ujra
probalkozhatsz.

4. Miutan mar nalad van a rovarirtd, felhasznalha-
tod azt azoknak a rovaroknak az elpusztitasara,
amik veled egy szobaban vannak. (Lasd lentebb
a specialis tamadasi szabalyokat.)

Ha a rovarirté spray megsemmisiil (az aruld
elpusztitja), készithetsz 11j sprayt a megmaradt
harom alkotorészb6l. Ha legaldbb négy alkotorészt
elpusztit, akkor az arul6 nyer.

Specialis tamadasi szabalyok

A bogarakat a rovarirtd sprayvel, sebesség tamadas-
sal tamadhatod. Ha legy6z06l egy bogarat a spray-
vel, akkor az a bogar elpusztul. Ha legy6znek a
rovarirtds tamadas soran, akkor nem sériilsz.

Ha nyertél ...

Ahogy szerteszét fujod a rovarirtot, az utolso par
oriasi bogar is elpusztul a mérgezé anyag hatasara.
Koéhéogve kitantorogsz a szobabol. Hogyan
kedvelhette ennyire ezeknek a szérnyii teremt-
ményeknek a tarsasdagat a baratod?



18 —— Riigyek

Az dsi kényv elészor melegge, majd égetéen
forrova valik a kezedben. Egy jajkialtassal
elengeded. A poros kotet a foldre hullik és egy
olyan oldalon nyilik ki, ami két novény rajzat tar-
talmazza. Az egyik novény egy karcsu levendula
virag. A masik egy kigyozo szoloriigy, amelyet
baljos kod vesz koriil. Egy alaposabb pillantassal
azt is felmered, hogy a szdloriigy hervadt, talan
mar halott is.

Azonnali cselekedetek
Rakd félre a virag jelz6t (Gtszogletit).

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Egy mérgez6 ndvény van valahol a hadzban és
nem tandcsos egy szobaban tartézkodni a sporai-
val. A sporak ide-oda sodrodnak a hazban.

Akkor nyersz, ha ...

... elpusztitod a gonosz ndvényt.

Hogyan pusztitsam el a gonosz novényt?

Barmely hos felfedezheti a viragot, ha megkisérel
egy 5+os tudas dobast az iiveghazban, a kertben,
vagy a temetdben. Rakd a virag jelzot a megtalalo
karakter lapjara. Ezutan:

1. Vidd a viragot abba a szobaba, ahol a
gonosz ndvény van.

2. Ha avirag mar az adott szobaban van, minden
ott tartézkodo hés megkisérelhet egy 5+os
tudas dobast a gonosz névény meggyengitése
érdekében. Fordulonként egyszer kisérelhetsz
meg egy ilyen dobast. Minden alkalommal
mikor sikeriil a dobas, vegyél el egy tudas
jelzot (haromszogletil). A novény el-
pusztitasahoz a hdsoknek két sikeres tudas
dobas kisérlet kell 3 ill. 4 jatékos esetén, vagy
harom sikeres kisérlet kell 5 ill. 6 jatékos
részvétele esetén.

Hogyan banjak el a sporakkal?

Ha olyan szobaban kezded meg a fordulodat, ahol egy
vagy tobb spora jelz0 is van, vagy ha ilyen szoban
mozogsz keresztiil, akkor a sporak megsebeznek;
sporat tartalmazo szobanként 1 kockaval kell dobnod,
a dobott érték a sériilés. Azok a szobak, amelyekben
tobb spora is van, nem okoznak a fentieken feliil extra
sériilést.

Ha olyan szobaban kezded meg a fordulod, ahol nincs
spora, akkor visszatarthatod a 1élegzeted és atmehetsz
annyi szoban, amennyi az er6 értéked. Pl., ha az er6
értéked 4, akkor 4 szoban is athaladhatsz anélkiil,
hogy a sporak sebzése miatt dobnod kéne. Ha
visszatartottad a 1¢legzeted, akkor a kdvetkezd
fordul6édban nem mozoghatsz (de mas akciot azért
végezhetsz), mig vissza nem all a normal légzésed.
Az ezt kdvetd forduldoban mar Gjra a szokott mdédon
mozoghatsz. Ha egy vagy tobb spdra van abban a
szobaban, ahol éppen kiftijod magad, akkor 1
kockadobéasnyit sebzddsz.

A potencialis sebzésen kiviil a sporak nem be-
folyasoljak egyéb modon a felfedez6k mozgasat.

A pancélzat nem véd meg a sporak altal okozott
sériiléstol.

Specialis tamadasi szabalyok
A spoérakat nem lehet megtamadni.

A viragot nem lehet ellopni a tulajdonosatél.

Ha nyertél ...

A szdloriigy reszketve visszahuzodik, ahogy belépsz
a szobdba, kezedben a levendula viraggal.
Masodpercekkel késobb a szolo elkezd parazslani,
vérvoras nedv gyongyozik inddinak repedésein. A
52610 eldre-hatra csapkod, telefrocskélve a szobat
vérszeri nedveivel, majd hirtelen langra lobban.
Kimenekiilsz a szobabol, orrodban és szadban az
égett hus undorito szagaval. A siker sajnos nem
mindig édes...



19 — A vadak ura

Farkasiivoltes reszket a levegében, hosszan és
maganyosan, valahonnan a kozelbdl. Biztos kintrél
jon, ugye? Nos, talan mégsem. Valojaban eléggé
kozelrol hallod. Hogy keriilt be a hdzba egy farkas?
Ahogy megfordulsz latod, hogy a melletted levé
falon a moha lassan mozogni kezd és betiiket
formal. Ezt a feliratot pillantod meg: "A landzsa
felébredt ... a vadak ura ujra vadaszik!"

Az a szérnyii érzésed tamad, hogy a
vadak ura téged akar elejteni.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arul¢ egy oriilt gonosztevové valtozott, akit gy
ismernek, a vadak ura. A vadak uranak allati
alattvaloi meg akarnak 6lni benneteket.

AkKor nyersz, ha ...

... legy6z06d a vadak urat egy specialis ta-
madassal, elveszed t6le a landzsat, ezzel vis-
szavaltoztatva 0t normalis emberré. Ha megolod
a vadak urat, akkor elveszted a jatékot.

Specialis tamadasi szabalyok
Ha legy6z01 egy allatot, akkor az elpusztul.

Egy specialis timadassal ellophatod a landzsat.
(Ha 2-nél tobb pontot sebzel egy erd tamadassal,
vagy ha a gy(rit felhasznalva jozansag tamadas-
sal sebzel ennyit, akkor ellophatod a landzsat az
arulotol ahelyett, hogy megsebeznéd.)

Ha nyertél ...

A vadak ura felvonyit ... majd a vonyitdasa atcsap
agonizalo visitasba, mely annyira éles, hogy
neked is sikitanod kell. A vadak ura megremeg
és a foldre hanyatlik, testét vékonyan boritja a
vérmocskos izzadsag. Ahogy kivonszolod a
baratod eszméletlen testét a hazbol, megeskiid-
nel, hogy még mindig hallod a vadak urdanak
végsao sikolyat a fiiledben csengeni.



20 —— A Kkisértet menyasszony

Feher csipkébe 6ltozott kisértet jelenik meg
elotted. "Egyediil hagytal ennyi hosszu éven dt!"-
mondja egy néi hang. "De én vartam. Rad vartam.
Az eskiivonkre vartam." A szellem egyik felfedezé
tarsad felé lebeg és igy szol: "Ha mar halott

leszel, mint én, akkor orékké egyiitt maradhatunk."

A kisértet szertefoszlik, de nyomaban ott marad
az egész hazat lagyan atlengd eskiivoi indulo dal-
lama.

Azonnali cselekedetek

Ha a kripta még nincs felfedezve, akkor valo-
gasd at a szoba lapkak paklijat és rakd a kriptat
a pincébe. Ezutan keverd meg a lapkakat.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

A kisértet menyasszony azt hiszi, hogy egyik
felfedezotarsad az 6 1j volegénye.

AKkKkor nyersz, ha ...

... megtalalod a vilegény gytr(ijét (a gytri
kartyat) és a valodi volegény maradvanyait, majd
elviszed ezeket a kapolnaba a menyasszonyhoz,
mieldtt az hozzamenne a baratodhoz.

Hogyan allitsam meg a Kisértet eskiivot?

Fel kell kutatnod a vélegény nevét €s az elhantolt
maradvanyait. Ezutan el kell vinned a gyiriit és a
testet a kapolnaba, ezzel a menyasszony lelke
megnyugszik. Ez megallitja az eskiivot.

Ehhez a kdvetkez6 1épéseket kell sorrendben
elvégezned. Minden 1épést fordulonként
egyszer kisérelhetsz meg.

1. Megkisérelhetsz egy 5+os tudas dobast a
haloszobéban, az ebédldben vagy a
konyvtarban, vagy felhasznalhatod a
konyvet (a menyasszony régi naploja), hogy
megismerhesd a valodi vélegény nevét.

2. Megkisérelhetsz egy 4+os tudas dobast a
kriptaban, hogy megtalald a valodi
v6legény maradvanyait.

3. Hamegtalaltad a testet, megkisérelhetsz
egy 4+os erd dobast a kriptdban az ex-
humalashoz.

4. Miutan exhumaltad a testet, vidd el a
kapolnaba. (Hasznald a holttest jelz6t a test
szimbolizalasara.) A test nehéz, mig cipeled
két pontba keriil egy szobaba vald belépés.
Atadhatod a testet egy masik felfedezonek,
€pp ugy, mint egy targyat.

5. Vidd a gytriit a kapolndba. Nem szdmit, hogy
a gyurd, vagy a test ér elobb a kapolnaba.

Miutan mar a gylirti és a valodi volegény teste
is a kdpolnaban van, a kisértet menyasszony
meg fog jelenni és végsd nyugovora tér.

Specialis tamadasi szabalyok
A birtokodban kell, hogy legyen a gytirti, hogy

jozansag tamadast intézhess a menyasszony ellen.
Mas modon nem tamadhatod a menyasszonyt.

Ha nyertél ...

A sir foldje a gallérod mégé hullik és a szemedben
csikorognak a homokszemek, de megtalaltad amit
kerestél: a néhai volegény osszeaszott, mumi-
fikalodott holttestét. Raerdlteted a gyiiriit a hulla
torekeny ujjara. Végiil atlokod terhed a kapolna
kiisz6bén, csontokat és hajat szorva szerteszét,
ahogy a holttest egy gyomorforgato roppanassal
foldet ér.

A fehér csipkes kisértet megjelenik és a hulla felett
lebeg. A holttest dsszetort torzojabol egy fekete
ruhas szellem kél. Keziiket osszekulcsolva, a
szerelmes par lassan elillan ebbdl a létsikbol.



21 —— Az éléoholtak haza

Mi ez az riiletes zaj? Ugy hangzik, mintha valami
a falbol vagy a padlobol akarna elémaszni. Szent
isten! Rothado testek, feketére rohadt fogak,
sirszagu lehelet! Sarga és fekete gennytél csopogd
hullak probalnak megragadni vékonyra oszlott
keziikkel. Ott vannak mindenhol!

Fel fogjak falni a testetek, darabokat tépve beldle
feketére rohadt fogaikkal. De nem fogsz meghal-
ni. Megcsonkitott holttested orokke éhesen,
tudatatol megfosztva az éléhalottak sorait erdsiti
majd.

Meg kell allitanod 6ket valahogy!

Mit tudunk a rosszfiukrol?

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

AkKkor nyersz, ha ...

... ha mego616d a zombi fejedelmet vagy az Osszes
zombit.

Specialis tamadasi szabalyok

Ha meghalsz, akkor zombiva valsz a kovetkezd
forduloéddal kezd6dden. Az aruld ekkor elmondja
neked az 0j képességeidet.

Megtamadhatsz és meg6lhetsz egy zombit barmi-
lyen fegyverrel, ami er6 timadast tesz lehetové.
A dinamit szintén elpusztitja a zombikat, viszont
a revolver nem hat rajuk. A fentiekben emlitett
fegyverek hidnyaban a zombik csak elkabulnak,
ha legy6z6d 6ket. Ha megsériilsz egy zombival

folytatott harc soran, akkor nem szamit, hogy
van-e elleniik megfeleld fegyvered vagy nincs.

Ha egy hésnek alkalma nyilik egy targy kartya
felhtuzasara, akkor az adott hés harom targy
kartyat huz, kivalaszt egyet koziiliik, és a tobbit a
pakli aljara teszi vissza.

Ha nalad van a szent jel, akkor minden, ellened
er6 tamadast végz6 zombi két kockaval
kevesebbel dob a timadaskor. (Ez nem
vonatkozik a zombi fejedelemre.)

A zombi fejedelmet csak akkor tudod megsebezni,
ha nalad van a medal. A medal birtokosanak nem
kell fegyver a zombi fejedelem sebzéséhez, de ha
van nala ilyen, akkor az felhasznalhat6 a sebzésre.
Az aruld nyomon koveti a fejedelem sériiléseit €s
bejelenti, ha az elpusztult. A medal hianyaban a
jatékosok tdmadasai nem hatnak a zombi fe-
jedelemre (nem is kabitjak el).

Ha nyertél ...

A hullasziirke kezek altal széthasitott hus hangjai,
a szornyti, szornyi csamcesogds, ami ezt kovette ...
még mindig hallod. Ez a hang fog felébreszteni az
éjsotét éjszaka kézepén, talan még évekig. Ha
eszedbe jut, mindig a falbol jovo zajokra kell
osszpontositanod. Majd az oldaladra fordulsz és
megprobalsz visszaaludni. Soha semmi jo nem
szdarmazott abbol, ha a hang forrdsat probaltad
felkutatni.



22 —— A mélység pillantasa

A haz megremeg és recsegés hallatszik. Hohullam
burkol magaba. Egy ujabb remegés, amelyet recsego
fa és morzsolodo beton robaja kovet. Egyik
felfedezotarsad felkialt, "Mindenki kapaszkodjon!
Mind uton vagyunk a POKOLBA!"

A falat villodzo fények festik be, sziirke kéd arasztja
el a szobat. A haz egy része leomlik és egyenesen
belezuhan egy égo tiiztoba. Biztonsagba botladozol,
mikozben kétségbeesetten tordd a fejed, hogyan
akadalyozhatnad meg, hogy az egész haz beleomoljon
a Pokolba, veled egyiitt.

Azonnali cselekedetek

Rakj félre annyi jozansag dobas jelzot
(haromszogletil), ahany jatékos van. Rakj félre
ugyanennyi tudas dobas jelz6t is.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arul6 szivesen fogadja a Pokol eljovetelét és biz-
tos akar lenni abban, hogy a tobbiek is vele tartanak.

AkKor nyersz, ha ...

... sikeresen elvégzel egy ordoglizést, ezzel
megelézve a haz 6sszeomlasat.

Hogyan hajtsam végre az ordogiizést?

Végre kell hajtanod egy 6rdogiizést, hogy megakada-
lyozd, hogy a hazat magaba szippantsa a Pokol.
Ehhez annyi sikeres “6rdoglizé dobas” kell, ahany
jatékos van. Minden dobéshoz egy adott szoba vagy
targy sziikséges €s minden dobas jozansag-, vagy
tudas dobas kell legyen. Fordulonként egy
ordoglizést végezhetsz.

* Az o6rdoglizéshez megkisérelhetsz egy 5+os
jozansag dobast a kapolnaban, a kriptaban,
vagy a pentagramma szobaban, vagy ha nalad
van a szent jel vagy a gy(r.

* Az 06rdoglizéshez megkisérelhetsz egy 5+os
tudas dobast a konyvtarban vagy a kutato labor-
ban, vagy ha nalad van a konyv vagy a kristaly
gomb.

Minden sikeres dobas esetén, rakj egy jozansag-,
vagy tudas dobas jelzot (attol fiiggden, hogy melyik
képességed hasznaltad) a felhasznalt szobara vagy
targyra. A mar lerakott jelz6k még akkor is
beleszamitanak a végeredménybe, ha a kapcsolodo
szoba vagy targy mar megsemmisiilt.

Ha a hdsok felhasznalnak egy szobat vagy targyat és
az 6rdoglizés ezen része sikeres, akkor a tovab-
biakban mas felfedez6 mar nem hasznalhatja azt a
szobat vagy targyat 6rdoglizésre. (PL., ha sikeres
jozansag dobast végzel a kapolnaban, akkor a kapol-
nat mar nem hasznalhatod tobbet 6rdoglizésre.)

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

Kotelezo 1épések a fordulod soran

A fordulod végén az arulé megfordittat veled néhany
szoba lapkat a hazban. Ezek a szobak beomlottak és
mar a Pokol részei lettek.

A Pokol és hatasai

Az arulé nyomon kdveti az id6 haladasat a for-
dulé/sériilés jelzbsavon.

Ha nalad van a szent jel és olyan szobaban allsz, ami
szomszédos egy megsemmisiilt szobaval, felaldozha-
tod a szent jelet a szoba lapkak atforditasa helyett. (A
szomszédos szobanak egy ajtoval kell kapcsolodni a
tiedhez.) Ha igy teszel, eldobod a targy kartyat és
nem kell a kijeldlt szoba lapkéakat atforditanod. Ez
meggatolja a haz tovabbi omlasat a kovetkezd
fordulod végéig. Az id6 mulasat jelzd forduld/sériilés
jelzésavra nincs hatassal ez a cselekedet.

Ha egy olyan szobaban allsz, amit elnyel a Pokol,
akkor meg kell kisérelned egy 4+os sebesség dobast a
menekiiléshez. Ha sikeriil, akkor atugorhatsz egy
mar felfedezett, ajtoval kapcsolodo, szomszédos
szobaba, ami nem omlik éppen ssze (ha van ilyen).
Ha nem sikeriil a dobas vagy nincs menekiilésre
alkalmas szoba, akkor elnyel a Pokol és meghalsz.

Ha egy esemény, vagy a misztikus lift dobas
olyan szobaba vagy emeletre kiild, ami mar
megsemmisiilt, akkor te is lezuhansz a Pokolba.

Az elbészoba, elcsarnok, és a 1épcs6haz mind kiilon
szobanak szamit. Hasznalj jelzoket annak jelzésére,
ha valamelyik a Pokolba zuhanna.

Ha nyertél ...

Az utolso raolvasas is véget ér, az 6rdogiizés befe-
Jjezddott. Varsz, gondolatban kdnyérogsz, imadkozol
és barmit megigérnél, csak megmenekiilj ...

A haz omlasa megall. A sziirke kod visszahuzodik. A
vords ragyogas kialszik. Felsohajtasz. A Pokol ma
nem ragadott magaval.



23 — Csapos

Nyalkas csapok izomkotegei csapkolodnak felétek.
Gacsortos, szarvakkal olelt szivokorongok boritjak a
gerinctelen csapokat, liiktetve és csattogva, mintha a
testrél levalasztott fogak lennének. A gumiszerii csdp
ratekeredik egyik felfedezd tarsad labara, majd
hirtelen gorcsosen megszoritja. A fogakkal boritott
szivokorongok belemarnak tarsad lababa, kishijan
leszakitva helyérdl a végtagot, mielott még végleg
kirantand a szerencsétlent a szobabol, mintha csak
egy halat huzna be pecabottal. Baratod sikolyai a
tavolsag novekedtével egyre halkulnak, mielott hirte-
len végleg abbamaradnak. A csdp hirtelen visszatér.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Egy borzalmas, csapos szornyeteg kutat utanatok.
Minden csapot egy-egy hajtas és gyokér jelzépar
jelképez. Ha egy csap hajtasa a hozza tartozo
gyokérhez vonszol, akkor a kovetkez6 szorny fordulod
elején meghalsz, hacsak addig valaki meg nem ment.
A csapok az id6 elorehaladtaval egyre erésebbek
lesznek.

Akkor nyersz, ha ...

... elpusztitod a teremtményt.

Hogyan pusztitsam el a szornyet?

Talald meg a csapos borzalom fejét €s pusztitsd
el a kovetkez6 modon:

* A hos, akinél ott van a kristaly gomb, felhasznal-
hatja azt a szorny fejének felkutatasara. A gdmbat
birtoklé hésnek meg kell kisérelnie egy 4+os
tudés dobast a kristaly gémbbe pillantashoz,
viselve a kartyan leirt negativ kovetkezményeket,
ha a dobas sikertelen lenne. Ha a dobas sikeres,
akkor targy kutatas helyett dobj négy kockaval a
szorny fejének megtalalasahoz:

Szoba
Kamra
Konyha
Orgona szoba
Szakadék
Foldalatti to

Uveghaz
Kripta
Kazanhaz

Eredmeény

OO\]O\-FL»JI\)'—‘O
(9]

* A kristaly gomb darabokra torik, ha felhasznal-
tad a szorny fejének felkutatdsara. Dobd el ezt
a targy lapot.

borzalom

* Ha az adott szobat még nem fedeztétek fel,
véalogasd at a szoba lapkakat, amig el6 nem
keriil. Ezutan add oda az arulonak és utasitsd,
hogy a megfelel6 emelet egyik felfedezetlen
ajtonyilasahoz tegye azt le. (A foldalatti tavat a
pincébe kell lerakni).

* Menj abba a szobdba, ahol a Iény feje van és
tamadd meg a dinamittal vagy a landzsaval.
Nem sziikséges kockaval dobni.
Automatikusan megd6lod a 1ényt, ha a fenti tar-
gyak egyikével megtamadod. (Te nem sériilsz
meg a dinamit robbanasatol.)

Specialis tamadasi szabalyok

Ha legy6z0l egy csap hajtast barmely tamadassal, vagy
ha megtamad és legy6zod, akkor elkabul és vissza-
vonul a hozza tartozd gyokérhez. Rakd a jelz6jét a
gyokere szobajaba.

Ha legy6z0l egy csapot, ami egy felfedezdt cipel,
akkor az elejti a felfedez6t abban a szobaban,
ahol legydzted; rakd a hajtas jelzdjét a hozza tar-
tozd gyokérrel egy szobaba.

A gyokerek nem lassitjak a mozgasod a
szabalykonyv 12. oldalan leirtak szerint. Csak a
hajtasok lassitanak le.

Kotelez6 1épések a forduléd soran

Ha egy csap megragad, akkor a kdvetkez6 fordulod
elején meg kell tAmadnod. Ha legy6zod, akkor a
hajtas elejt téged és visszavonul, de a fordulod
fennmarado6 részére minden szobaba valé bemozgas
2 mozgaspontot emészt fel. Ha legy6z a csap vagy
dontetlen a tamadas végeredménye, akkor nem
sebzddsz, de a fordulod azonnal véget ér.

Ha nyertél ...

A szivokorongos csapok agonizalva elére-hatra
csapkodnak, magukra rantva a plafon egy részét és
az egyik falat is. A leny felsikolt, rikoltasa mélyen az
érzékeid alatt indul, végighullamzik a hangskalan,
gyorsan emelkedve a hallaskiisz6bod folé. A
teremtmény utolso kialtasa olyan dimenziokat tor at,
melyeket el sem tudsz képzelni.

Végre nincs tobbé Aminek Nem Szabadna Létezni.
Bar az a gyanud, hogy az dlmaidban fogtok még
talalkozni.



24 —— Repiilj szépen haza

Csapkodo, surlodo hangok hallatszanak egyre
erdésebben a hazon kiviilrél. Az ablakon kinézve
voros szemii denevérek egész felhdjét latod a haz
koriil gyiilekezni. Helyére rantod a fiiggonyt és
elhatralsz a szérnyti latvanytol. De hirtelen meghal-
lod. Egy puffanads ... majd egy ujabb ... aztan pedig
egy borzalmas, fuldoklo nevetés. Csapkodo
szdarnyak hangja mindentitt.

Itt vannak!

Azonnali cselekedetek

Ha az orgona szoba még nincs a hazban, akkor
valogasd at a szoba lapkakat és rakd le az orgona
szobat a hazba. Ezutan keverd meg a szoba lap-
kakat.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arulo vérszivo denevéreket engedett be a haz-
ba. A denevérek mar meg is 6lték az arulot. Most
te kovetkezel.

Akkor nyersz, ha ...

... elzavarod a denevéreket, ugy hogy a
megfelel zajokat jatszod le az orgonan (az org-
ona szobaban) ¢s megolod az Gsszes denevért,
ami a felfedezokre tapadt.

Hogyan zavarjam el a denevéreket?

Ugy hallottad, hogy az erés zajok dsszezavarjék a
denevéreket. Be kell inditanod az orgonat az orgona
szobaban a denevérek elzavarasdhoz, majd meg
kell 6Indd a visszamaradt denevéreket. Ehhez a
kovetkezo 1épéseket kell sorrendben végrehajtanod.
Minden Iépést fordulonként egyszer kisérelhetsz
meg.

1. Menj az orgona szobaba. Ha mar ott vagy,
megkisérelhetsz egy 5+os eré dobast az org-
ona elinditasahoz.

2. Ha egy felfedez6 mar elinditotta az orgonat,
megkisérelhetsz egy 6+os tudas dobast az
orgona szobaban, hogy lejatszhasd a
megfelel6 zajokat, ami eliizi azokat a
denevéreket, akik még nem tapadtak
senkire. Ez megakadalyozza a tovabbi
denevérek hazba repiilését is. (Egy
felfedezo, akinek a zenélés a hobbija,
megkisérelhet egy 5+os tudas dobast, a za-
jok keltése helyett.)

3. Végiil, tamadj meg és pusztits el min-
den denevért, ami felfedezokre tapadt.

Kotelez6 1épések a fordulod soran

A forduldd elején 1 pont fizikai sériilést
szenvedsz el minden, rad akaszkodott denevér
utan. Ha nalad van a pancélzat, akkor 1 ponttal
kevesebbet sebzddsz.

Specialis tamadasi szabalyok

A denevéreket - beleértve a felfedezokre tapadt
példanyokat is - er6 timadassal timadhatod. Ha
legy6zod Oket, akkor elkabulas helyett elpusz-
tulnak.

A szabadon repiil6 denevérek nem akadalyozzak
a felfedez6k mozgésat. Azonban, minden rad

tapadt denevér utan eggyel kevesebb mez6t mo-
zoghatsz. (Legalabb egy mezényit mozoghatsz.)

Ha nyertél ...

Az utolso atkozott denevér is a foldre hullik és a
szoba egybdol vilagosabbnak tinik. Felnézve, a
hajnal gyenge sugarait latod kelet felol
besziirddni. A kinti csapkodo zaj elhal. Remegsz
a megkonnyebbiiléstol tudvan, hogy nem kell
még egy éjszakat eltoltened ezen az atkozott
helyen.



2SS — Vudu

Feliitod a naplot, amit talaltal és azt veszed észre,
hogy naplobejegyzések helyett minden oldalra vudu
babak féenyképeit ragasztottik be. Minden képet
osszefirkaltak. Mindegyiken egy nagy, vorés jel fut a
képeken kereszbe. Furcsa. De varjunk csak, az utolso
néhany képet még nem csufitottik el. Ez a kép pont
ugy néz ki, mint az egyik baratod! Ezen pedig pont,
mintha te lennél ...

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arul6 vudu babékat rejtett el a hdz kiilonb6z6
pontjain. Minden baba egy-egy felfedez6hoz
kotodik. A babak veszélyes helyeken vannak.
Ahogy a forduld/sériilés jelzosavon az id6 elore-
halad, a vudu babdk altal kifejtett hatasok egyre
rosszabbak lesznek.

AKkKkor nyersz, ha ...

... megsemmisited az dsszes vudu babat, és
legalabb a kalandot elkezd6 hésok fele (felfelé
kerekitve) még életben van.

Hogyan pusztitsam el a babakat?

El6szor az aruld tippjei alapjan fel kell kutatnod
azokat a szobdkat, ahol a babdk vannak. Ezutan meg
kell talalnod a babat az adott szobaban és meg kell
semmisitened. (Megkérheted az arulét, hogy is-
mételje el a tippeket.)

Ebben a szellemjarasban nem érvényes az a szabaly,
miszerint a felfedezoknek meg kell allniuk, ha olyan
felfedezetlen szobaba 1épnek, amin valamilyen ikon
van. Annyi 1j szobat fedezhetsz fel, amennyit akarsz,
¢és csak akkor huzol kartyat, ha azon a szoban is ikon
van, ahol végiil megallsz.

Akkor is kartyat kell huznod, ha olyan ijjonnan
felfedezett szobaban keresel babat, amin ikon van.

* Menj egy olyan szobaba, ahol szerinted egy
baba van elrejtve. A arulo tippeket fog adni,
amik segitenek kitalalni, hogy melyik
szobakban van vudu baba.

*  Megkisérelhetsz egy 2+os tudas dobast, a
baba felkutatasara. Ha elvégzed a dobast,
kérdezd meg az arulot, hogy van-e baba
abban a szobdban; valaszaban igazat kell
mondania. A forduldd alatt egy szobat ku-
tathatsz at. (Ha nem a megfelel6 szobdban
vagy, akkor nem talalhatsz babat.)

* Ha megtalaltal egy babat, akkor automatiku-
san elpusztitod, ha a baba a te felfedez6dhoz
kotodik. Barmely baba rejtekhelyét
felfedezheted, de csak a hozzad tartozot
semmisitheted meg biztonsagosan.

Ha egy h6s meghal, a hozza k6t6do6 baba is
megsemmisiil.

Ha nyertél ...

Megragadod a babat és belenézel a gomb-
szemekbe. A szemek, melyek bar élettelenek,
mégis hatborzongatoan hasonlitanak a sajat
szemeidre. Nem! Foldhoz csapod a babat, ujra
meg ujra. A gombszemek osszetornek, a
varrasok felszakadnak. Végiil maga a szovet is
elszakad, tépett anyagdarabokkal és a tomésnek
hasznalt koccal teritve be a padlot. A vudu baba
megsemmistilt.

Varjunk csak, mit tettél? Egy vudu babaval igy
elbanni nem a legjobb étlet. Nem érzed magad
igazan jol ... de lehetne sokkal rosszabb is.



26 —— Patkanyok ura

Ezek az atkozott zajok! Okéllel a falra iitsz, mire
a kaparaszas és motozas azonnal abba marad.

"Latjatok?" - mutatod a barataidnak. "Kartevok
lepték el a falakat. Bogarak, vagy talan
patkanyok.”

Masodpercekkel késobb a kaparadszas ujra
kezdddik, ha lehet még hangosabban, mint eldtte.
Ez mar komoly fertézés lehet!

Egyik felfedezo tarsad olyan tidvoziilt képpel
hallgatja a zajokat, hogy az mar feltiiné. Baratod
pillantdsa a tiedbe kapcsolodik. Eddig soha nem
is vetted észre, milyen patkanyszerii a baratod
kinézete. Arulé tarsad csak egy szét ejt ki, de azt
olyan szornyen magas hangon, amit eddig még
soha nem hallottal téle: -"Zabaljatok!"

Apro testek 6zénlenek eld a padlédeszkak alol!
Patkanyok! Ezer meg ezer patkany mindenfelé!

Vagy Te, vagy ok.

Azonnali cselekedetek

Miel6tt az aruld patkany jelzoket rakna le a hazba,
rakd a pentagramma szobaban levo felfedezdket
egy szomszédos szobaba. (A szomszédos szoba-
nak nem musz4j ajtoval kapcsolodnia.)

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arul6 egy gonosz patkany ritualét végez a
pentagramma szobaban. Csak ugy tudod a
ritudlét megallitani, ha minden patkanyt
megolsz a hazban. Légy ovatos, a patkanyok
csapatban is tamadhatnak.

AkKkor nyersz, ha ...

... megolod az Gsszes patkanyt, vagy megolod
az aruldt, miel6tt az elérné a pentagramma
szobat.

Specialis tamadasi szabalyok
Ha sebesiilést okozol egy magéanyos patkany-
nak, akkor az elpusztul.

A h6sok nem befolyasolhatjak az arulot
semmiféleképpen sem, mig a karaktere a
pentagramma szobéaban van. Sem patkanyok,
sem h6sok nem léphetnek be a pentagramma
szobaba.

Ha nyertél ...

A karjaid, labaid és a fejborod is patkanyhara-
pasoktol vérzik. Az atkozott férgek majdnem
legytirtek. Még mindig érzed az apro, meleg,
§z0ros és l6kdosodo testeket, amint megfesziilve
harapnak, karmolnak és elarasztjak a tested. De
a falka halott, végre. Reméled, hogy most mar
biztonsagban vagy.

... riccs-reccs, megint a kapardszas ...



27 —— Burjanzdé huas

A baratod valamilyen "szennyezett mintarol" mo-

tyogott, mikor megmutattad neki a csinos kis kristaly

goémbot. Felismerte vajon? A szemedhez emeled a
gombot és belenézel a belsejébe. A gomb kézepén
valami apro, magzatszerii izét latsz.

A kristaly pulzalni kezd a kezedben. A
meglepetéstol hirtelen elengeded, mire a kristaly
elejtett iivegtojaskent darabokra torik a foldon. A
napvilagra keriilt szévetszerii massza remego
tojasfehérjekeént fekszik a kristaly szétszorodott
szilankjai kézott ...

... de aztan a massza bugyborékolva tagulni kezd,
masodpercenként megduplazva elézé méretét! Kis
hijan felbuksz, ahogy elhatrdlsz. A massza feléd
hullamzik, mintha elonyt probdlna kovacsolni az
elébbi botlasodbol. Ha nem nyerted volna vissza az
egyensulyod, egyenesen rad folyt volna.

Vajon megall ez a névekedés valaha is?

Azonnali cselekedetek

A kristaly gobmb kartya tulajdonosa dobja el a kar-
tyat. Aki abban a szobaban all, minél el6bb menjen
el onnan, mivel ez lesz az a hely, ahol a massza
néni kezd.

Rakj félre annyi tudas dobas jelzot
(haromszogletii), ahdny jatékos van. Rakj félre
ugyanennyi jézansag dobas jelzot is.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

A massza egyre terjed. Ha olyan szobaba keriilsz,
ahol massza jelz6 van, akkor a massza elnyel. (Uj
célod az arul6 gy6zelemre segitése lesz.)

AkKor nyersz, ha ...

... megsemmisited a masszat.

Hogyan pusztitsam el a masszat?

Egy felfedez6 a forduldja alatt egy alkalommal
megkisérelhet egy 3+os tudas dobast a massza
tanulmanyozasahoz, ha a karaktere egy olyan
szobaban all, aminek szomszédjaban massza jelzo
van (ajtonyilassal kapcsolédnak egymashoz a
szobak). Minden sikeres dobas esetén, rakj egy
tudas dobas jelzot a felfedezd karakterlapjara.

A massza gyenge pontjanak felderitésé¢hez annyi
sikeres tudas dobas kell, ahany jatékos van. Ha az
utolsé dobas is sikeriilt, akkor ismételten rakd
félre a jelzOket.

Ha mar megtalaltad a massza gyenge pontjat,
akkor meg kell taldlnod a megfelel6 vegyi
anyagok képletét, amivel elpusztithatod. A
vegyszer eldallitasahoz annyi 6sszetevo kell,
ahany jatékos van. Egy felfedezo forduldja soran
egyszer megkisérelhet egy 3+os tudas dobast az
Osszetevok felkutatasahoz a lenti szobak
egyikében: padlas, liveghaz, kazanhaz, kert,
konyvtar, barmelyik labor, lomos szoba, konyha,
kamra, raktarszoba, a nyitott pancélterem, és a
boros pince. Rakj egy tudas dobas jelzét a
felfedez6 karakter lapjara minden sikerrel
végz0do 0sszetevo keresés utan, ez jelzi majd a
megtalalt 6sszetevoket. Majd rakj egy jozansag
dobas jelzot abba a szobaba; a dobast itt mar nem
lehet tobbszor megkisérelni.

Egy felfedez6 egy mozgés pontért bedobhat egy
OsszetevOt a masszaba, ha az egy szomszédos
szobaban van (ajtoval dsszekotve). Ha egy
felfedez6 igy tesz, akkor rakd at a tudas dobas
jelzot a karakter lapjar6l a masszara. Ha mar annyi
Osszetevot bedobtatok a masszaba, ahany jatékos
van, akkor az egész massza elpusztul.

Ha nyertél ...

Keményen szoritod az edényt, melynek parafinos
bevonata megakadalyozza, hogy a benne levé zold
trutyi szetcsapkolodjon. Reméled, hogy a keverék
megfeleld lesz a célnak. Nem lesz ujabb esélyed
probalkozni.

A massza bugyborékolasa és a félig megemésztett
dldozatainak sikolyai a szomszéd szobabol
sziirédnek at. Egy gyors imat elmormolva
behajitod az edényt a fortyogo, liiktetd massza
kozepébe. A massza szinte azonnal elnyeli az
edenyt.

A haz ugy razkodik, mintha foldrengésbe keriilt
volna. A massza razkodik, elparolog, és fiistot
eregetve, gorcsos vonaglassal felemészti onmagat!

A végén csak néhany tocsanyi biizés folyadék,
ruhafoszlanyok, csontdarabkak és fogak, valamint
néhany félig emésztett borfoszlany marad vissza a
szoba padlojan.



28 — Salamon kiraly gydrdje

Ahogy raérésen szemléled a kezedben tartott gyiiriit,
szemeid megakadnak egy véseten, ami eddig
elkeriilte a figyelmed. Lehetséges volna, hogy csak
most jelent meg? A furcsa jelek piktogrammokra
emlékeztetnek, de ahogy bamulod dket, a szemed
elott rendezddnek at dltalad is olvashato jelekke:

"Salamon kiraly gytirije."
A betiik ismét atalakulnak:
"4 démonok meghajolnak eldtted.”

Majd egy utolsé alakvaltassal a kévetkezd szavak
rajzolodnak ki elotted:

"4 Pokol kapuja nyitva all."

A haz megremeg. Forro, betegségtdl terhes szél siivit
keresztiil a hazon. Egy sikoly hangzik fel egy masik
szobabol, eonokon dt tarto fajdalom igéretét hor-
dozva. Soha nem hallottal még ilyen szornyiiséges
hangot, igazan el sem tudod képzelni, miféle
teremtmeény képes ennyi rosszindulatot stiriteni egy
sikolyba.

Kivéve persze, ha egy pokolbéli déemonrol van szo.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

A kiilonb6z6 démonoknak kiilonféle fizikai és
mentalis képességei vannak. Egy, a Pokolba
vezet térkapun keresztiil 1épnek be a hazba.
Mindenkivel végezni akarnak.

AkKor nyersz, ha ...

... elpusztitod a démon fejedelmet a gytirti
felhasznalasaval. Ehhez, a gylrii birtokaban kétszer
le kell gy6zndd a démon fejedelmet. A tamadasok
barmelyike lehet erd-, vagy jozansag tamadas is.

Specialis tamadasi szabalyok

Ha a gylri segitségével jozansag tAmadas végzel a
démon fejedelem ellen, akkor adj plusz 2-6t a
dobott értékhez. A démon fejedelem els6 legydzése
alkalmaval elkabul.

Ha masodjara is legy6z6d, akkor elpusztul. Ha a
démon fejedelem megtamadja a gytrithordozot és
veszit, akkor ezt is beszamithatod a sziikséges két
legy6zésbe.

Ha sikeres jozansag tamadast végzel a gylr
segitségével barmely mas démon ellen, akkor a
soron kovetkez6 fordulok soran atveszed az adott
démon felett az iranyitast, mozoghatsz vele és
megtamadhatod a tobbi démont vagy az arul6t. Ha
a gyl egy masik hdshoz keriil, akkor az
esetlegesen iranyitott démonok is az 6 befolyasa
ala keriilnek. Ha a hdsok a gytirit elejtik vagy
ellopja azt az aruld, akkor a démonok ismét onal-
16va vélnak, mint a szellemjarés elején.

Ha legy6z61 egy démont vagy a démon
fejedelmet, de nincs nalad a gytirii, akkor
célpontod a szokott médon csak elkabul.

Ha nyertél ...

Salamon kiraly gyiiriije felizzik az ujjadon, ahogy
a demon fejedelem végre dsszeroskad elétted.

A haz ismét remegni kezd. Az undorito szél, amely
tivoltve tort el6 a Pokol kapujabol most legyengiil,
majd a visszajara fordul. A Pokol kapuja alaguttad
alakul, mely mindent visszaszippant magaba, a
biizt, a véros langokat, s mindent ami korabban a
Pokolbdl jott. Tiizbdl formdalodott csapok kusznak
el6 a térkapubdl, s mind brutalis mozdulattal egy-
egy démonra fonjak magukat. Ismét sikolyok
hangzanak fel, ezuttal megkinzott lelkek végso
toréspontja zeng a pokoli ricsajban, ahogy a
vergodo déemonokat az alagut gyomrdba rantjak a
csapok.

Az alagut szdja osszeomlik, mint egy hirtelen
bezart szem, ahogy az utolso visitozo démont is
elnyeli. Csend zuhan hirtelen a hdzra. A Pokol
mar végzett veled.

De vajon te, gondolod a gytiriit vizsgalgatva ...
te mar vegeztél a Pokollal?



29 —— Frankenstein hagyatéka

Felfedezotarsad teljesen elmeriil a megsargult
kényviapok tanulmanyozasaban, tigyet sem vetve a

kornyezetére. Baratod az orra alatt mormol valamit

a haldlrol, testekrdl és a halott hus uj életre
keltéserdl. Keész oriilet!

A baratod felpillant, szemében izzik a hév
szentségtelen tiize. "Irdany a laboratorium!" mond-
ja. "Ma éjjel valora valtom a az tiszkos holtak
ujjaélesztésének almat! Halott végtagok moz-
dulnak meg ujra, az élettelen agy ujra ébred, és az
egykor haldoklo test felkel. Ma éjjel ami halott, uj
életre kell”

Azonnali cselekedetek
Rakj félre 6t faklya jelzot (6tszogletit).

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Arulé tarsad felélesztette Frankeinstein
szornyetegét. A szorny erejének kiprobalasaként,
az arul6é meg akar dletni mindannyiotokat a
lénnyel. A szorny nagyon szivds, legjobb ha
megprobalod elkeriilni. Szerencsére van egy
gyenge pontja: a tliz.

AkKkor nyersz, ha ...

... ha a szdrny meghal.

Hogyan 6ljem meg a szornyet?
Kétféleképp lehet megolni Frankeinstein
szornyetegét:

1. Tiiz altali halal: Men;j a kiégett szobaba, a
kazanhazba, a pentagramma szobéba, vagy a
konyhaba, hogy meggytjts egy faklyat. Ha igy
teszel, rakj egy faklya jelzot a felfedez6d
karakterlapjara. Nincs limitalva a jaték soran
fellelheto faklyak szama, de minden felfedezo

egyszerre csak egy faklyat vihet magaval. Ha a
szOrny szobajaban, vagy azzal szomszédos
(ajtéval kapcesolodo) szobaban vagy,
megkisérelhetsz egy sebesség tamadast, a
faklyat a sz6rnyhoz vagva. Ha legy6zod a
szornyet, akkor az elszenved egy faklya
talalatot és elveszted a faklyat. Ez a tamadas
nem kabitja el a szérnyet. Ha a szory legydz,
akkor csak a faklyat veszted el. Minden hds
csak egy faklyat dobhat fordulonként. A
szorny akkor hal meg, ha annyi faklya talalta
mar el, ahany jatékos van.

2. Zuhanas altali halal: A szérny nem
tulzottan okos. Mindig a legkdzelebbi
megtamadhato felfedezo felé kell mozognia.
Csalogasd be a toronyba vagy a szakadék
szobdjaba. Ezutan megkisérelhetsz egy 6+os
erd dobast a fenti szobak egyikében, igy
16kve a szornyet a halalos zuhanasba. For-
dulénként egy ilyen kisérletet tehetsz.

Ha nyertél ...

Egyesével a gyertya langjaba tartod a kényv
lapjait. Ezek a feljegyzések igazi istenkdaromlad-
sok. Reméled, hogy ha a konyv elpusztul, akkor a
halottak feltamasztasanak titka 6rokre feledésbe
mertil.

Most a bevezetit emészik fel a langok. A
kovetkezé néhany oldalon tablazatok és szamita-
sok, diagrammok és abrak hemzsegnek ....

Igen. Egyszerre az egész valami borzalmas
ertelmet nyer. Hirtelen megvilagosodsz — a
felismerés olyan egyszerii, de mégis olyan bril-
lians és csodalatos, hogy szinte beleszédiilsz a
lehetosegekbe, amiket a konyv rejt. Milyen
meglepo, hogy egyediil te fedezheted fel a bamu-
latos titkot.

Epp csak egy picit égeti meg az ujjad a lap,
ahogy eloltod a papirt emészté langot...



30 — Drakula sirja

Gyomrodat csomoba szoritja a ocsmany felis-
merés, ahogy a koporso fedele nyikorogva fel-
nyilik. Tul sok nyom, tul sok egybeesés és tul sok
felfedezés egyszeriien megkérddjelezhetetlenné
teszi a sapadt kéz valosagossagat, mely hirtelen
félreloki a koporso tetejét. A kéz durva és széles,
tomzsi ujjakkal. Durva sz6rok nének az ujjakon, a
kérmdket hosszura és hegyes végiire vagtak. A
melletted allo lany a karodba kapaszkodik.

"Meg kell 6iniink," - kialtod, "még mieldtt tel-
Jesen felébred!"”

Ekkor veszed észre a friss harapasnyomokat bara-
tod nyakan és a hegyes szemfogakat a szajaban...

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az aruld és a lany mindketten vampirok, €s
Drakula grof segitdi. Drakula nagyon erés, de
¢ébredése sok id6t vesz igénybe. Még néhany
fordulonyi id6d van a gyors cselekvésre, mielott
teljesen felébred. A grof és szolgai megprobal-
nak mego6lni, vagy vampirra valtoztatni titeket.

AKkkor nyersz, ha ...

... Drakula grof és a menyasszonya is elpusztul.

Hogyan 6ljem meg a vampirokat?

Ha nalad van a landzsa kartya és felhasznalod egy
sikeres eré tamadasra egy vampir ellen, akkor
atd6fod a vampir szivét és ezzel elpusztitod.
Barmely mas tdmadas az arulot megsebzi, a grofot
€s menyasszonyat pedig a szokott mdédon elkabit-
ja.

Az arul¢ tartja szdmon a szellemjaras kezdete ota
eltelt fordulok szdmat. Miutan az arulo eldre-
mozditja a jelz6t a fordulo/sériilés jelzésavon, az
egyik felfedezonek azonnal dobnia kell annyi
kockaval, ahany jatékos van.

Ha a dobott érték kisebb, mint az aktualis fordulo
szama, akkor felkelt a Nap.

A vampirok egyre gyengiilnek, ahogy a nappal o6rai
telnek. A napkelte utani 6sszes aruld fordulod
kezdetén minden vampir elveszit 1-1 pontot min-
den képességébdl. Mondd meg az aruldnak, hogy a
két szorny képesség értékeit egy papiron vezesse.
Ha egy vampir képesség értéke a 0-ra, vagy a
koponya jelre esik vissza, akkor a vampir elajul.
Ha egy 4jult vdmpirral egy szobaban allsz, akkor
automatikusan megolheted a szivén atvert karoval.
Ezt a tevékenységet fordulonként egyszer, egy ta-
madas elvégzése helyett teheted meg.

Napkelte utan, ha egy vampir bent all vagy belép a
balkonra, az {iveghazba, a kertbe, a temetdbe, a
tornacra, a toronyba, vagy egy olyan szobaba, ahol
a kiilvilagra néz6 ablak van, akkor azonnal langra
kap a napfénytdl és elpusztul.

Specialis tamadasi szabalyok

Ha legy6z061 egy vampirt, akkor a szokott
modon sebzed meg. Ha nalad van a szent jel
kartya, akkor kényszeritheted a vampirt, hogy
minden okozott sériilés pont utan egy szobanyi
tavolsagra eltavolodjon téled (egy érvényes,
kapcsolodo ajton keresztiil).

Ha nyertél ...

Egy karo a sziven dtverve és az aldott napfény —
ezek voltak a fegyvereid a vérszivo féreg és éjjeli
gvermekei ellen. Eljott a nappal. A vampirok el-
pusztultak. Drakula grof legendaja tényleg csak
egy legenda marad.

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



31 — EzZ életben van!

Ovatosan a falra teszed a kezed. Igen, mar
érzed is: ritmikus szivdobbanasok. A falak a
legkisebb érintésre is atadjak a haz szivének

minden rezdiilését. Ami meg ennél is rosszabb, a

fal a kezed alatt olyan meleg, mintha lazas bort
tapintanal. Nedves és fojtott levegd aramlik
egyik szobabol a masikba, végig a hdzon,
hanyingerkeltéen utanozva a lélegzetvételeket.

Ez a haz életben van! Te pedig csapdaba
estél a belsejében. Az egyetlen kivezeto ut
nincs tobbé.

El kell pusztitanod a hazat!

Azonnali cselekedetek

Ha a konyhaban, a kamraban, az ebédlében
vagy a boros pincében allsz, akkor a haz
emészteni fog téged. Az arulo fogja megmon-
dani, hogy mi fog veled torténni, illetve mit
tehetsz.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arulé megprobalja mindenaron életben
tartani a hazat és természetesen a haz is élet-
ben akar maradni.

AkKor nyersz, ha ...

... elpusztitod a haz szivét vagy az agyat a

landzsa segitségével. A sziv az orgona teremben

van. Az agy a padlason van. Barmelyik szerv
megtamadasa €s elpusztitisa megoli a hazat.

A haz
Néhany szoba meglehetdsen furcsava valt.Mikor

belépsz valamelyikbe az aruld elmondja, hogy mit
csinalnak veled a szobak.

* Az ebédlo, a konyha, a kamra, és a boros
pince alkotjak a haz emésztorendszerét.

* Aziiveghaz jelenti a légutakat.

e A balkon és az el6¢csarnok mocskos fo-
gakka alakultak.

e A kutat6 laboratorium és a mito labor
pedig mirigyekké alakultak.

Ha nyertél ...

Székek probalnak feloklelni, cserépedények za-
poroznak a fejedre és fabol, malterbol, tivegbdl és
betonbol osszetapadt torz figurdk vadasznak rad a
szobak mélyén. De mindezek ellenére most itt dllsz,
landzsaval a kezedben a massziv, reszketo szerv
elott, mely a haz kisérteties életerejét taplalja. Min-
den erddet beleadod a dofésbe.

Ahogy lesujtasz ragyogo voros, g6zolgo vérsugar
tor el6, mely majdnem ledont a labadrol. De kitarto
vagy, ujra és ujra dofsz, kozben kopkodve probalsz
levegbhoz jutni a vérzivatarban.

Végiil a haz egy utolsot vonaglik. A
szétdofkodott létfontossagu szerv elernyed,
petyhiidt véegnyugalomba dermedve.

A haz halott.



32 — Elveszve

A kristaly gomb villog és mennydorgésszerii akkord
tor elé az orgonasipokbol. A haz razkodik és megval-
tozik, dtrendezddnek a szobak, a benniik levé targyak
és maga a hdz alaprajza is. A levegd stiriibbé és éme-
lyitové valik, betegesen z6ld szinii és enyhén mérgezo
lesz. A hazon kiviil az ég malyvaszini, a fak pulzalo,
féregszerii rémalmok, és a jarokeloknek egyiitt tobb
foga van, mint a Féld 6sszes emberének egyiittvéve.

Tandacsos lenne visszavinni a hazat a sajat di-
menziodba, még mieldtt tulontul sok rétegnyi bor
égne meg és hamlana le a testedrol.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arul6 egy idegen lény, aki a sajat dimenzidja-
ba ragadta a hazat. A helyi légkdr szép lassan
megmérgez és megol titeket.

Akkor nyersz, ha ...

... visszaviszed a hazat a sajat dimenziodba.

Kotelez6 1épések a fordulod soran

Minden hdsnek dobnia kell két kockaval a forduldja
kezdetén. A dobott értéket vond le barmely képességed-
bol, vagy szétosztva, tobb képességedbdl.

Hogyan vigyem vissza a hazat?

Az orgona nem csak egy egyszerli hangszer, ez teszi
lehet6vé a dimenziok kozti utazast is. Le kell
jatszanod a megfeleld dallamot az orgonan, mely a
helyes frekvenciak elhangzasa utan elinditja a di-
menziok kozti utazast.

Egy felfedez6 fordulonként egyszer megprobalhatja
lejatszani a dallamot az orgonan. Ha az orgona
szobaban all, akkor a felfedez6 megkisérelhet egy
tudas dobast a helyes dallam lejatszasahoz. A
kovetkezo értékek juttatjak vissza a hazat a helyére:

Jatékosok szama Sziikséges dobasok

15+
16+

18+
20+

o 01 AW

A felfedezdk atvizsgalhatjak a hazat a helyes dallamra
vonatkozd nyomok utdn. A megtalalt nyomok minden
résztvevonek elonyt jelentenek,

ha az orgonan probalna jatszani. Ugyanazt a
nyomot nem taldlhatod meg kétszer.

e Adj az eredményhez 1-et minden
felfedett 6men ikonnal jeldlt szoba utan.

* Adj az eredményhez 2-t, ha te jatszol
az orgonan ¢s a hobbid a zenélés.

* Adj az eredményhez 2-t, ha megtalaltad a
zenérol szolo konyvet a kdnyvtarban. For-
duléonkeént egyszer, ha a konyvtarban allsz
megkisérelhetsz egy 5+os tudas dobast a
konyv felkutatasahoz.

* Adj az eredményhez 2-t, ha elmész a
trofea szobaba és sikeresen elvégzel egy
5+os jozansag dobast a trofeak
megtekintéséhez, ¢s a trofeak alapjan je-
lenlegi dimenzidéd meghatarozasahoz.

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

* Adj az eredményhez 2-t, ha az Oriilt az
orgona szobaban van. O mar tobbszor
végrehajtott dimenziok kozti utazast.

e Adj az eredményhez 2-t, ha a konyv az
orgona szobaban van. A konyv egy dimen-
ziokat leiro atlasz.

Ha nyertél ...

Az orgona egy ujabb zihalo, vérszegény
szusszandast ad ki magabol. Ismételten semmi
sem torténik. Az orrod most mar folyamatosan
veérzik, boréd nagy foltokban hamlik, latasod
pedig alagutszeriien egy foltra sziikiil. Még
egy dobasod van ...

Leiitod az utolso akkordot az orgonan. Ezuttal a
hang rezonalva végigdiiborog a hazon. A haz
razkodik és ujra megvaltozik. A levegd kitisztul
és atlatszova valik. Kint még sétét van.

A fajdalmaid is meérséklodnek, ahogy a vérzés is
csillapodik. Megmenekiiltél! Visszatértél a sajat
dimenziodba. De vajon a sziilobolygdodon vagy
egyaltalan?

Ennek kideritése még a jovo zenéje...



33 —— A t6 szZzOérnye

Végigtekintesz a fold alatti tavon. A to felszine
tiikorsima, fekete és csendes. Milyen nagy lehet ez
a to? Milyen mély?

Tiinédésednek a to felszinébdl elérobband, sartol
boritott, iiszkos teremtmény vet véget. Az ember-
szerti vagy inkabb ember méretii tengeri csillag
elkapja a lanyt. A lany sikolya hirtelen hal el,
ahogy a rémség a vizfelszin ala ragadja.

Eltiint! Begazolsz a vizbe, kozben a lanyt szolon-
gatod. Szerencsére a viz csak mellkozépig ér. Meg
mered kockaztatni a lany megmentését? Déntened
kell — magadat mented, vagy a lanyt?

Azonnali cselekedetek

Ha a foldalatti t6 még nincs a hazban, akkor
véalogasd at a szoba lapkak paklijat és rakd le egy
pince szinten levd szoba mellé. (A két szoba kozott
kapcsolodo ajtonyilasnak kell lennie.) Ezutan
keverd meg a szoba lapkak paklijat.

Nem fedezhetsz fel tobb szobat a hazban, csak
akkor, ha még nincs felfedezve a pince lejara-
ta. Ebben az esetben addig folytathatod a
felfedezést, mig fel nem fedsz egy lejardt a
pinceszintre.

Mit tudunk a rosszfiukrol?
Az arul6 meg akarja etetni a lanyt a t6 szornyével.

AkKor nyersz, ha ...

... megmented a lanyt a tobol, mieldtt még meg-
fulladna.

A to

Be kell merészkedned a toba, ahhoz hogy meg-
menthesd a lanyt.

A toba merészkedéshez kezeld ugy a foldalatti td
lapka két ajté nélkiili oldalat, mintha ott is lennének
ajtok. A to ezen iranyokba terjedhet tova. Ha el-
hagyod a foldalatti t6 lapkajat és begazolsz a toba,
vegyél el egy lapkat a halombol és rakd le képpel
lefelé arra a teriiletre, ahova a felfedezdd belép. Ez
a lapka mostantdl egy "to lapka." Ha kifogysz a

szoba lapkakbol, akkor kezdj el a tobbi emeletrdl
lapkakat elvenni, a fels6 emelettel kezdve. A to
lapkak a foldalatti t6 lapka két, vizes szé€létdl in-
dulhatnak és nem kell 6ket egy vonalba rendezve
lerakni.

Minden olyan fordul6 kezdetén, amikor majd a to
lapkakon akarsz mozogni, megkisérelhetsz egy erd
dobast az tiszashoz:

4+  Minden t6 lapka 2 mezdének szamit
0-3  Minden t6 lapka 3 mez6nek szamit.

Ha eldobsz barmilyen targyat mig egy t6 lapkan
tartozkodsz, akkor az a targy végleg elveszik.

Hogyan keressem meg a lanyt?

A 16 lapkan befejezett fordulo végén dobj 4
kockaval.

* Adj az eredményhez 1-et, minden t6 lapka
utan (beleértve azt is, amin épp allsz) ami
kozted és a foldalatti to szoba kdzott van.

* Adj az eredményhez 2-t, ha nalad van a
kristaly gdmb.

* Adj az eredményhez 3-at, ha olyan t6 lapkan
allsz, amit az aktualis forduldd soran raktal le.

Mondd meg az arulénak a végeredményt; az aruld
ekkor elmondja, hogy mi fog torténni. Minél
magasabb az eredmény, annal valdsziniibb, hogy
megtalalod a lanyt.

Ha nyertél ...

Eszreveszed a lanyt, amint arccal lefelé fordulva,
magatehetetleniil lebeg a vizben. Atevickélsz a
zavaros vizen, végig attol tartva, hogy a hozzad éré
hulladék és a koriilotted lebegd trutyi voltaképpen
az ujra felbukkano szornyeteg érintése ...

Veégre eléred a lanyt. Tul késo lenne? A hatara
forditod, mire hirtelen levegéért kezd kapkodni —
halistennek életben van!

Visszavergddtok a szaraz talajra. Vajon ez a vizi
szorny a szarazfoldon is képes lenne iildozni titeket?
Biztos nem. Az elképzelhetetlen lenne...



34 —— Bolond vilag

A baratod rendszerint kedves viselkedése
arrogans, uralkodoi magatartassa valtozik.
Parancsolé hangon igy kialt: "Arulok! Hogy
mertek igaz és nemes vezetotok életére torni? Ti,
akik valaha a barataim voltatok. Te is fiam,
Brutusz? Bosszut fogok dllni, mégpedig most
azonnal!”

Azonnali cselekedetek

Ha a pancélterem lapka még nincs a hazban,
akkor valogasd at a szoba lapkak paklijat és
rakd le a pincébe a pancéltermet. Ezutan keverd
meg a szoba lapkak paklijat.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arul6 egy intézetbdl szokott elmebeteg, aki
Julius Caesar-nak képzeli magat. Elmebajos
kovetoi, akik szintén Caesar-nak hiszik 6t, éppen
megjottek. Az aruld szerint ti az 6t elaruld szena-
torok reinkarnacioi vagytok, ezért 6 és bolond
szolgéi probalnak megdlni titeket.

AKkKor nyersz, ha ...

... bezarod a bolond kdvetdket a pancélterembe,
¢s megolod vagy bezarod az arulot is.

Hogyan zarjam be az oriilteket?

El6szor is valakinek ki kell nyitnia a széfet,
mielott barkit is bezarhatnal ide. Ha a pancél-
terem mar nyitva van, akkor bezdrhatod ide az
elfogott szolgakat vagy az aruldt tigy, hogy egy
egész fordulot eltdltesz a pancélteremben az
adott szolgaloval/aruloval. Ebben a forduloban
tovabbi akciokat nem végezhetsz. Egy bezart
szolga/arulo a tovabbiakban nem vesz részt a
jatékban.

Hogyan fogjam el az oriilteket?

Ha legy6z0l egy szolgat vagy az arulot egy erd
tamadassal, akkor valaszthatod a sebzés vagy
kitités helyett azt, hogy megragadod (az arulo
nem szenved sériilést; a szolga nem kabul el).
Ha sikertilt, akkor magaddal cipelheted ellen-
feled a pancélterembe. Ameddig cipeled az
adott ellenfelet, az nem végezhet akciokat.

*  Két kockaval kevesebbel dobsz er ta-
madas esetén, ha éppen cipelsz valakit.

» Egyszerre csak egy személyt cipelhetsz.
Mig valakit viszel, minden szoba, ahova
belépsz 2 mezének szamit. Legalabb egy
mezOnyit mindig mozoghatsz.

+ Atadhatod a cipelt ellenfelet egy masik
felfedezonek ugy, mintha ellenfeled egy
targy lenne.

* A kutya nem cipelheti az arulot vagy a
szolgékat.

Ha nyertél ...

Az oriiltek rikoltozasatol mar feldll a szér a
hatadon. Bardtod vérrdl, gyilkossagrol és
bosszurol tivoltozik. Szerencsére "Julius”
baratod lakat alatt van, igy mar a vilag is egy
kicsit biztonsagosabb.

A bolondok az ajtot piifolik egyre erésebben és
erdsebben. Fa recsegését hallod. Vajon meddig
tud az az ajto kitartani?



35 — Egy kKis valtozas

Néhany cirmos macskat lattal a haz kériil 6gyelegni.
Idegesnek tiinnek, de egyaltalan nem térodnek veletek. Ha
ezek a macskadk a legfélelmetesebb lények ebben a hazban,
akkor nincs mitdl tartanotok!

Uvegcsorompolés vonja el a figyelmed. Ahogy megfor-
dulsz egy széttort fioldt latsz a foldon heverni, melybdl
eziist szinii folyadék omlik ki, ami szinte azonnal eziistos,
szikrazo kéddé alakul, kdrbefolyva a tested. Egy pillanatra
megszédiilsz és hanyinger vesz rajtad erot ...

Mikor végre kitisztul a fejed, azon kapod magad, hogy egy
szeket bamulsz, mely mintha kilométernyire magasodna
foléd. Koriilbeliil akkora lehetsz most, mint egy egér. Ekkor
meghallod a szoban kiviilrél besziirédo hangot: "miau”

Azonnali cselekedetek
Rakd félre a jatékrepiilo jelzot (6tszogletil).
Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az aruld 6sszezsugoritott benneteket és beengedte a
hazba a macskait. A macskak megprobalnak megenni
titeket.

AKkKkor nyersz, ha ...

... legalabb a hésok fele (felfelé kerekitve) el tud menekiilni a
jatékrepiilovel a kovetkezd szobak kiilvilaggal hataros szélén
at: egy kiilvilagra néz06 ablak, a balkon, a kert, a temet6, a
torndc vagy a torony.

Osszezsugorodva
Osszezsugorodtal. Ez azt jelenti, hogy:

*  Minden birtokodban levé targy és 6men veled egylitt
zsugorodott és a szokott modon funkcional, de ...

*  Nem htzhatsz uj kartyakat. Ha esemény-, targy- vagy
omen ikonnal jeldlt szobaba 1épsz be, akkor véget ér a
fordulod.

* Az ajtonyilasok is mezdknek szamitanak, tehat ha egy
ajtonyilason keresztiil haladsz egy 0j szobaba, az két
mezo6nyi mozgasnak szamit. Megallhatsz az ajtonyilas-
ban.

* A lépcsokon valo fel- és lefelé kozlekedéshez el kell
végezned egy 3+os erd dobast. Ha nem sikertil, akkor a
fordulod véget ér, de a kdvetkezdben ujra probalhatod.

*  Nem hasznalhatod a beomlott szobat vagy a misztikus
liftet. Nincs rad hatassal az erkély, a tornaterem
vagy a pancélterem szobak lapkara irt hatasa.

* A haz clhagyasahoz sziikséged lesz a jatékrepiilére.

A jatékrepiilo hasznalata

A jatékrepiil6 a halészobaban, a nagy haloban, a
raktarszobaban, a padlason vagy a trofea szobaban van. For-
duléd soran egyszer megkisérelhetsz egy 3+os tudas dobast,

a fenti szobak atkutatasahoz. Ha sikeriil, rakd a jatékrepiil6
jelz6jét abba a szobaba.

A forduldd soran egyszer megkisérelhetsz egy 4+os tudas
dobast a jatékrepiild beinditasahoz. A repiild a f6ldon allva
varakozik addig, mig a repiil6t elindit6 hds kovetkez6 fordulo-
jaeljon. Ezalatt az id6 alatt a tobbi hés beszallhat a repiilébe,
de a bent iil6 hdsoket megtamadhatjak a macskak.

A repiilot beindité hés mozgatja a repiilét az elkdvetkezo
forduldk soran, sajat sebessége helyett a repiilé 5-0s sebesség
értékét hasznalva. A korabban leirtak szerint az ajtonyilasok is
kiilonallé mezének szamitanak mozgaskor.

A repiiloben utazo hésok csak a revolverrel, a gyftirtivel
¢s a dinamittal timadhatnak és Oket is csak ezekkel ta-
madhatjak.

Nem hagyhatod el a hazat, mig az 6sszes életben levo
hést 6ssze nem szedtétek a repiilovel.

Egy hés felszedése a f61drél egy mezonyi mozgasba keriil a
repiilének. Ha igy teszel, a repiil6ben iil6, legnagyobb
sebességértékkel rendelkez6 hés megkisérel egy sebesség
dobast:

4+ Vedd fel a felfedezot.

2-3 Sikertelen, de probalkozhatsz még egyszer (ez
ujabb mezOényi mozgasnak szamit).

0-1 Lezuhantal; jra kell inditanod a repiil6t.

A repiildben iil6 hosoknek nem kell eré dobasokat végezni,
ha 1épcson kozlekednek, illetve fel és le kozlekedhetnek a
beomlott szoban at ¢és az erkélyen is, valamint dobas és
sériilés nélkiil atkelhetnek a szakadékon.

Az arulé nem tud a repiilével repiilni.

Ha elkap egy macska

Ha elkap egy macska, esélyed van elmenekiilni. A kovetkezd
forduldd elején valaszd ki az egyik képességed. Te és a
macska is megkiséreltek egy dobast a kivalasztott képességet
hasznalva: ezt "versenynek" nevezziik. Egy erd verseny azt
jelenti, hogy megkiizdesz a macskaval; egy sebesség verseny
esetén megprobalsz elfutni; jozansag esetén farkasszemet
néztek; tudas esetén megprobalod atverni. Ha nagyobbat
dobsz, mint a macska, akkor elmenekiilsz és a szokott médon
folytatod a fordulod. Ellenkez6 esetben tovabbra is fogsagban
maradsz és a forduldd véget ér. Ha egy masik hés megtamadja
és legy6zi a macskat, akkor a macska elejt téged és elkabul.

Ha nyertél ...

A kis repiild kohog és razkodik, de aztan egész siman reppen
dat az ablakon, ki a kiilvilagba. Mogotted elkeseredett
nyivadkolast hallasz, ahogy elhiizol a vérszomjas macskak eldl.
Megmenekiiltél! Most mar csak annyit kell elérned, hogy vjra
a régi meretii legyél, mielott meg valami solyom levaddszna
ebédre ...



36 —— Jobb a baratoklkal

A medal kékes-feketén pulzalva ragyog a sotétben.
Erzed, ahogy a haz megcesuszik a pincébe 6mlo viz
miatt.

Valaki nem egy hajot emlitett, amit a padldason
tarolnak? Mindannyian felrohantok a lépcson ...
mindenki, kivéve az arulot, aki erre a helyre csalt
benneteket. Arul tarsadat szemmel lathatéan nem
érdekli a menekiilés.

A haz egyre siillyed! Arra nincs elegendd iddd,
hogy kitalald a siillyedeés okat, de elmenekiilni talan
még van esélyed.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arul6 ide csalt benneteket, hogy meghaljatok.
A haz folyamatosan siillyed bele egy foldalatti
mocsarba és megfulladtok, hacsak nem sikeriil
idében elmenekiilnotok.

Akkor nyersz, ha ...

... legalabb a jatékot elkezdd hdsok fele (felfelé
kerekitve) élve elmenekiil a hazbol. Menekiiléskor
nem hagyhatsz hatra még életben levo host a
hazban.

Hogyan menekiiljek el a hazbol?

Ha a padlas még nincs a hazban, akkor addig kell
az emeletet felderitenetek, mig el6 nem keriil. Az
evezOshajo a padlason van. Vigyétek ebbdl a
szobabdl a balkonra vagy a toronyba. (Rakd a hajo
jelzot a karakterlapodra, mig te viszed.) Az
evezbshajo sulya nagy, ezért amig cipeled, minden
szoba ahova belépsz, két mezonek szamit. (Csak
egy felfedezo cipelheti az evezdshajot, de targyként
el lehet cserélni.) A kutya nem képes a hajot cipel-
ni.

Ha minden életben levd hds a balkonon vagy a
toronyban van a hajoval egyiitt, akkor elmenekiil-
hettek.

Nem menekiilhettek el, amig még van ¢él6 hds
valahol a hazban.

Az aradas hatasai

Ha barki (beleértve az aruldt is) a haz egy
elarasztott szintjén kezdi meg a fordulojat,
akkor a kovetkez6 hatasok érvényesiilnek ra:

¢ Részben elarasztott: 2-vel kevesebb mezot
mozoghatsz abban a forduldban.

* Teljesen elarasztott: 4-el kevesebb
mezdt mozoghatsz €s 2 pontnyi fizikai
sériilést szenvedsz el (nem kertilhet6 el).

o Attdl fliggetleniil, hogy mennyire van a haz
elarasztva, fordulonként 1 mez6t min-
denképp mozoghatsz.

Az aradas lelassitasa

Az arul6 a forduld/sériilés jelzGsavon tartja
szamon az id6 mulasat. A fordulod alatt el-
dobhatod a medalt egy részben vagy egészben
elarasztott szobaban, igy egy forduldig megal-
lithatod a siillyedést. Ha igy teszel, akkor dobd
el a medal kartyat. Az arul6 soron kdvetkezo
fordulodja soran a forduld/sértilés jelzdsavon
nem halad eldre a jelz6. (Figyelj oda, hogy az
arul6 ne I1éptesse eldre a jelzot.)

Ha nyertél ...

Evezel, ahogy csak az erédbdl telik, nagy
nehezen eltavolitod a hajot a siillyed6 haz
kozelébdl. Hallod ahogy a baratod azt iivolti,
ujra meg ujra: "Gyertek vissza! Gyertek vissza!
A halal jobb baratokkal egyiitt! Osztozzatok
velem!"

Hmmm. Ez egy olyan ajanlat, amit vissza
kell, hogy utasits.



37 — Sakk és matt

Nagy nehezen sikeriil kisilabizalnod a kusza
kézirast, amit az oreg naploban talaltatok:

"En, Ebenezer Slocum, megtaldltam a modszert,
amivel magat a Halalt kényszerithetem, hogy jelen-
jen meg eléttem. Felkeésziiltem, hogy kihiviam és
legybzzem a Haladlt egy versenyben! Tanulmanyok
segitségével felvérteztem az elmém. Oh, a Haldl
nem lesz biiszke ma éjjel!"

Koriilnézve egy alakot veszel észre, aki egy
sakktablara van borulva. Ahogy hozzaérsz, azonnal
porrd omlik az érintésedtsl. Ugy tinik Ebenezer
mégsem volt annyira felkésziilt, mint allitotta.

A tabla tuloldalan egy sétét arnyalak jelenik meg. Az
alak egyik tarsad felé int és a sakktablara mutat. Egy
ebenfabol és elefancsontbol késziilt sakk készlet fek-
szik kozottetek.

Reméled, hogy jobban teljesitesz mint Ebenezer.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

A Halal kihivott téged egy sakkpartira. Ha a Halal
fordulojanak kezdetén senki nem tartozkodik vele
egy szobaban, aki sakkozhatna vele, akkor elvesztet-
tétek a jatszmat ¢s mind meghaltok.

AKkKor nyersz, ha ...

... mattot adsz a Halalnak, ugy hogy nagyobbat
dobsz tudas dobasban, mint 6. A Halal forduldi
soran egyszer egy hs megprobalkozhat ezzel a
dobassal, ha a Halallal egy szobaban tartozkodik.

Hogyan gyo6zzem le a Halalt?

A hazban talalhato néhany targy segithet a
Halal dobasanal nagyobb tudas dobas ered-
mény eléréséhez:

* A felfedezdk felvehetnek egy szent pecsét
jelzot. Ha felveszel egy szent pecsétet,
megkisérelhetsz egy 4+os jozansag dobast,
a pecsét feltoréséhez. A fordulodd soran
csak egy pecsétet torhetsz fel. Minden
alkalommal, ha egy felfedezo feltor egy
szent pecsétet, a Halal egy kockaval
kevesebbet dob a soron kdvetkezo tudas
dobéasnal. Ha csak 3 vagy 4 jatékos jatszik,
akkor a Halal két kockaval kevesebbel dob.

* A kdnyvben sakk stratégiakat talalsz. A
felfedezo, akinél ott van a konyv hoz-
zdadhat egy kockat (max. nyolc kockaval
dobhat 6sszesen) a tudas dobasahoz, ha a
Halal elleni sakkjatszmaban dob.

Specialis tamadasi szabalyok

A Halalt nem tdmadhatod meg, ill. nem
hathatsz ra semmi modon, kivéve ha
elvered sakkban.

A Halal jelenléte nem lassitja le a mozgasod.

Ha nyertél ...
"Sakk és matt."

A Halal meredten bamulja a kiralyat, majd
elkezd porrd omolni. A Halal radmosolyog, és
ettol érzed, ahogy a hajad egy pillanat alatt
megosziil.

"Viszlat a kévetkezo alkalommal!” - mondja a
Halal ....



38 — Pokoli vadallatok

A szemed sarkabol egy voros csikot latsz elroppenni
melletted. Megfordulsz, de mar semmi sincs ott.
Ezutan a masik oldalrol egy ujabb tiizes valamit
latsz a levegben csapkodni. Majd egy iijabbat. Es
még egyet.

Ahogy megperdiilsz egy csapkodo denevér keriil a
szemed ele, testén és szarnyain pattogo langok
futnak fel és ala. De a denevérnek nem faj a tiiz,
nem is haldoklik téle. Kérbe-korbe repiil
koriilotted, a szarnyai dltal kibocsdajtott hotol
megporkolodik a hajad. Egyik baratod vidaman
kacag, mig a tobbiek sikoltoznak rémiiletiikben.

Ez csak rosszul siilhet el.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az aruld egy csapatnyi tlizdenevért iranyit
(melyeket denevér jelzok szimbolizalnak) és
mind6toket holtan szeretné latni. A tlizdenevérek
nem tudnak megtamadni titeket, de megégetnek, ha
egy szobaban maradsz veliik.

AkKor nyersz, ha ...

... sikeresen elvégzel egy ordoglizést €s ezzel eliizod
a denevéreket a hazbol.

Hogyan hajtsam végre az 6rdoguzést?

Végre kell hajtanod egy 6rdoglizést, mieldtt a
denevérek végeznek veletek. Ehhez annyi sikeres
“ordogtizés dobast” kell végrehajtanotok, ahany
jatékos van. Minden dobas egy adott szobat vagy
targyat kovetel meg, és minden dobas vagy tudas,
vagy jozansag dobas kell, hogy legyen.

A fordulod alatt csak egy 6rdogiizé dobast
kisérelhetsz meg. Ordogiizés elvégzéséhez:

*  Megkisérelhetsz egy 5+os jozansag dobast a
kapolnaban, a kriptaban vagy a pentagramma
szobaban, vagy ha nalad van a szent jel vagy a
gytrd.

*  Megkisérelhetsz egy 5+os tudas dobast a
konyvtarban vagy a kutaté laborban, vagy
ha nalad van a kdnyv vagy a kristaly gomb.

Minden sikeres 6rdoglizé dobas esetén, rakj egy
jozansag- vagy tudas dobaés jelzdt (attol
fiiggben, hogy melyik képességet hasznaltad)
arra a szobara, vagy targy kartyara, amit az
ordoglizésben felhasznaltal.

Ha a h6sok sikeresen felhasznaltak egy szobat
vagy targyat egy ordoglizés dobas részeként,
akkor mas felfedez6 mar nem hasznalhatja fel az
adott szobat vagy targyat 6rdoglizésre. (Pl., ha
sikeriil a jozansag dobas a kapolnaban, akkor
ezt kdvetden a kapolnat mar nem hasznalhatod
ujra.)

Ha a hdsok mar annyi jelz6t leraktak, ahany
jatékos van, akkor a denevérek elpusztultak.

Specialis tamadasi szabalyok
A denevérek nem tamadnak és nem lehet oket
megtamadni.

A denevér jelz6k nem befolyasoljak a mozgaso-
dat.

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

Ha nyertél ...

A deneverek eltavoztak, vissza abba pokolba,
amely a vilagra szabaditotta 6ket. A haz tobb
helyen még mindig izzik és az égett hus szagatol
gorcsbe randul a gyomrod. Kibotorkalsz a
hazbol, fogadkozva, hogy tobbé nem térsz vissza
soha erre az elatkozott helyre. Ha ezek a pokoli
vadallatok valami uton mégis visszakeriilnének
ebbe a vilagba, te mar nem akarsz ott lenni.



39 — A tréonorokos

A haz felfedezése kozben egy érdekes torténetre
bukkansz. Evekkel ezel6tt egy dsi kirdlyi csald-
dot, a Romanescu familiat épp ebben a hazban
érte utol a végzete. Egy kivételével mind-
egyikiiket meggyilkoltak a sajat oreik.

A csaladfa tanulmanyozasa soran rajottok,
hogy egyikoték a Romanescu familia leszarma-
zottja, igy 6 a roppant vagyon orokése. Ha egy
igazi 6rokos elfoglalja a helyét a haz tronjan,
akkor a vagyon az utolso Romaescu utodeé lesz.

Ahogy meglepddve koriilpillantasz,
észreveszed, hogy egyik baratod eltiint. El-
sapadsz, mikor eszedbe jut, hogy a “bardtod”
miket motyogott "a szalak elvarrasarol”.

Jobb ha minél elobb megtaldljatok a tront és
rdiiltetitek az 6rokost.

Azonnali cselekedetek

A szellemjarés felfeddje (a felfedezo aki ezt a
szellemjarast felfedte) titokban kivalaszt egyet a
felfedezok koziil, mint 6rokost (magat nem
valaszthatja). Ezutan leirja a kivalasztott nevét
egy darab papirra és megmutatja azt a tobbi
hoésnek. Ha az 6rokos meghal, akkor az arulo

nyer, tehat mindenképpen titokban kell
tartanotok az 6rokos kilétét az arulo elott.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arul6 tobb rejtézkodo orgyilkost bujta-
tott el a hazban.

Akkor nyersz, ha ...

... az O0rokos raiil a tronra, és nala van a landzsa
¢s a gyuri kartya. A tron a szobrok folyosdjan
van. Amint az 6rokos belép ebbe a szobaba, tigy
hogy mindkét targy nala van, megnyerted a
jatékot.

Ha nyertél ...

Ahogy az 6r6kos a tronra iil, a fények el6szor
eltompulnak, majd egyszerre csak ragyogobbak
lesznek, mint valaha. A gytirii dagadni kezd, mig
korona méretiire nem né, ezalatt a landzsa
osszemegy és egy oreg kulccsa valtozik. Az
orokos mosolyog. "Emlékszem ... mindenre.
Gyere, elviszlek a csaladi kincstarba. Meg
szeretném jutalmazni a barataimat és az uj
orangyalomat.”



40 — Elve

A lélek tablan eldre-hatra siklik a jelzo a rajzolt
betiik felett anélkiil, hogy barki is hozzdaérne. Min-
denki elszérnyedve nézi, ahogy a betiik lassan az
alabbi szoveget adjak ki:

ELVE ELTEMETVE

Ahogy koriilnézel, radébbensz, hogy egyik
baratodat sem lattad azota, hogy beléptetek a
hazba. Valamilyen torz magia a memoriad
miikodését gatolja! Ha valamelyik felfedezé bara-
tod tenyleg élve van eltemetve, akkor azonnal meg
kell taldlnod o6t!

Azonnali cselekedetek

Rakj félre annyi er6 dobas jelzot
(haromszogletli), ahany jatékos van.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

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

Akkor nyersz, ha ...

... kiasod az eltemetett baratod, mielott az
meghalna. A 1€lek tabla segithet a keresésben.

Hogyan mentsd meg a baratod?

Minden alkalommal, ha belépsz egy szobaba,
atkutathatod. Megkisérelhetsz egy 3+os tudas
dobast abban a szobaban, hogy kideritsd, ide temet-
ték-e a baratod. Ha sikeriil a dobas, akkor kérdezd
meg az arulot, hogy ez-e az a szoba. Az igazsagot
kell valaszolnia. Forduldd alatt egy szobat csak
egyszer kutathatsz at, de mas szobakat még
megvizsgalhatsz ugyanazon fordul6 soran.

Ha megtalaltad a temetkezési szobat, megkisérel-
hetsz egy 4+os er6 dobast, a baratod kidsasahoz. A
baratod megmentéséhez a hésdknek annyi sikeres
erd dobast kell elvégezni, ahany jatékos a jatékot
elkezdte. Minden felfedezo egy ilyen dobast
kisérelhet meg a forduldja sordn, ha az adott szoba-

eltemetve

tartozkodik. Minden alkalommal ha egy felfedez6
sikerrel jar, rakj egy erd dobas jelzdt a szobara.

A lélek tabla

Miutan a szellemjaras elkezd6dott, tovabb mar nem
hasznalhatod a lélek tdblat a szoba lapka pakli
legfels6 lapjanak megnézésére. Ehelyett a baratod
felkutatasara hasznalhatod.

A felfedez0, akinél a 1élek tabla van, dnszantabol
nem adhatja at, cserélheti el vagy dobhatja a foldre
azt. Ha ez a felfedez6 meghal, a 1élek tabla és
személy Osszes tobbi targya a foldre hullik; rakj ebbe
a szobaba egy targy halom jelz6t. Barmely felfedez6
felveheti a I¢lek tablat és a tobbi targyat is.

A lélek tabla tulajdonosa fordulonként egyszer fel-
hasznalhatja a tablat mindaddig, mig a temetkezés
helye el6 nem keriil. Ha ez megtortént, akkor dobd
el a Iélek tablat.

Ha a l¢lek tablat hasznalod a temetkezési szoba
felkutatasara, akkor abban a forduléban mar nem
mozoghatsz vagy végezhetsz barmely mas akciot. A
szoba felkutatasadhoz meg kell kisérelned egy jozan-
sag dobast:

0-2  Nincs hatas.
3-4  Mozgasd barmely felfedez6t 3 mezonyit.
5-6  Gydgyitsd meg az elasott baratod. Az

aruld tartja nyilvan, hany pontnyi sebzést
szenved el a baratod. Dobj két kockaval
¢s mondd meg az arulonak, hogy vonja
ki ezeket a pontokat a baratod
elszenvedett sériilés pontjaibol.

7+ Az arulénak fel kell fednie a temetkezési szoba
helyét, ahol elhantolta a baratod.

Ha nyertél ...

Eszelds modjara asol, mire végiil sikeriil kiszabadi-
tanod a csapdaba esett baratod. Tarsad kormei
toredezettek és beszakadtak, ahogy kézzel a koporso
belso falat probalta kaparni. Veér folyik le remegd
kezeirél. Meég egy hang sem hagyta el az ajkait,
miota kiastatok. Lassan kitamogatod a hazbol, és
reméled hogy a megfeleld kezelés utan ismét olyan
lesz, mint régen ... talan.



41 — L.athatatlan arulé

Hallod, amint egyik baratod egy furcsa szot
suttog ... majd hirtelen felsikolt. Soha nem
hallottal még él6 embertol ennyire borzalmas
hangot. Odarohansz a baratodhoz, de mikor
odaérsz ahol allt, nem talalsz ott senkit.
Régton ezutan csoszogast és durva, hideg
rohogést hallasz.

Az a szornyii érzésed tamadt, hogy egyik
baratod ellenséggé valtozott.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arul¢ lathatatlanna valt és gy dontott,
hogy végez mindotokkel.

AkKkor nyersz, ha ...

... az arulé meghal.

Hogyan kell vakon harcolni?

Ha az 4rul6 megtamad egy hdst, aki taléli ezt a
tamadast, az a hds megkisérelhet egy tudas
dobaést az arulé forduldjanak végén:

0-2  Semmi sem torténik.

3-4 A felfedez6 megtudja, hogy az arul6 a
szobaban van-e még. Ha az arulé mar
elhagyta a szobat, akkor a h6s megtudja,
hogy az arulé melyik kijaratot hasznalta.

5+ A felfedez6 érzékeli az arulo mozgasat
és tudja, melyik szobaban van éppen.

Fordulod soran egyszer megkisérelhetsz egy
tamadast a lathatatlan arulo ellen. Ha az aruld

veled egy szobaban tartézkodik, akkor a szokott

modon harcoltok. Ha az arul6 nincs ott,
akkor sikertelen a tamadas és ebben a for-
duloban mar nem tdmadhatsz tobbet.

Ha elsiitdd a revolvert, vagy dinamitot dobsz
abba a szobaba, ahol az aruld van, akkor a
szokott modon hajtsd végre a tamadast.

A jaték majom nem befolyasolja az arulot.

A koponya és a lélek tabla

Ha nalad van a koponya kartya a fordulod ele-
jén, akkor megkisérelhetsz egy 4+os jozansag
dobast az arul¢ felkutatasahoz. Siker esetén az
arul6 megmondja, hogy melyik emeleten van
éppen.

Ha nalad van a I¢élek tabla a forduldd elején,
akkor megkisérelhetsz egy 4+os tudas dobast
az arulo felkutatasahoz. Siker esetén az arulo
megmondja, hogy milyen ikon van (ha van
egyaltalan) azon a szoban, ahol éppen all.

Ha nyertél ...

Az arulo holtan hever eldtted, teste ujra
lathato valt most, hogy az atvaltozasat
eldidézo gonosz elhagyta. Most, hogy mar
lathato, egydltalan nem is néz ki olyan
szornyen.

Nem tudod, hogy a bardatod miért fordult
ellenetek. Csak remélni mered, hogy az ami az
atalakulasat okozta nem fogja valami mas,
ennél is szornytibb formaban visszarangatni
ebbe a vilagha ...



42 — Itt §6 a hés

Egy szobor dll eldttetek, keze kinyujtva, mintha azt

varnd, hogy valamit belerakj a markaba. Egy
mondatot véstek a szobor talapzatan levé tablara:
"A legyozhetetlen legyozésére."

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

Azonnali cselekedetek

Keresd el6 a szobor jelz6t (Gtszogletil) és rakd abba

a szobaba, ahol a szellemjarasra fény dertilt.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arulo legydzhetetlenné valt és egy ritualé
segitségével kaput akar nyitni a Pokolba. Nem
vagy biztos benne hogyan miikddik a ritus, de azt
gyanitod, hogy emberaldozatokat is fel akar
hasznalni a ritudléhoz.

AKkKor nyersz, ha ...

... az arulé meghal.

Hogyan 6ljem meg az arulot?
Az arulot nem lehet megsebezni vagy megta-

madni a szokott médon, ezért egy szokatlan
modszerrel kell legy6znotok.

A szobor karja ki van nytjtva és a szobor
talapzatdn levo tabla felirata a kovetkezo: "A
legydzhetetlen legy6zésére." A szobor mozdu-
latlan marad mindaddig, mig a megfeleld targyat
nem helyezed a kezébe a forduldd soran. Ha ez
megtorténik, a targyat el kell dobni és a szobor
életre kel:

* Ha a szent jelet rakod a kezébe, akkor a
szoborbdl egy hatalmas bird lesz.

* Ha a fejszét rakod a kezébe, akkor a szobor-
bol egy hatalmas harcos lesz.

* Ha a kristaly gdmbdt rakod a kezébe, akkor a
szoborbdl egy hatalmas latnok lesz.

* Ha akonyvet rakod a kezébe, akkor a
szoborbol egy hatalmas varazslo lesz.

Ha a szobor életre kelt, akkor a jaték végéig
abban az alakban marad, amiben életre kelt. A
szobor életre keltésekor mondd el az arulonak,
hogy milyen alakot 61t6tt a szobor.

Az életre Kelt szobor

A szobor nem a szokott médon mozog. Ehelyett
a h6sok mentalis ereje kell a mozgatashoz.
Fordulonként egyszer egy hos, aki a szoborral
ugyanazon szobaban tartézkodik, megkisérel-
het egy tudas vagy jozansag dobast a szobor
mozgatasa érdekében. A hds annyi mez6t
mozgathatja a szobrot, amennyi a dobasa ered-
ménye.

Ha a szobor az 4ruldval egy szobéaban all a
szobrot ¢letre keltd hos forduldja alatt, akkor
nem tamad, hanem csokkenti az arul6 egyik
képességét 1 ponttal. A bir6 a sebességet, a
harcos az erdt, a latnok a jézansagot, mig a
vardzslo a tudast csokkenti.

Ha az arul6 megtamadja a szobrot és legy6zi
azt, akkor a szobor nem fog elkabulni, hanem a
kovetkezd forduldja soran nem fog képesség-
pontot csdkkenteni. A szobor tovabbra is mo-
zoghat, ill. kovetheti az arulot.

Ha nyertél ...

A szobor ugy kiizdétt, mintha nem csak értetek,
hanem az egész vilagért is harcolt volna. Az
arulo holtan hever és te irigykedve figyeled a
szobor hatalmat. Most leiilt, allat az oklén
nyugtatja. Minden széveg eltiint a talapzatarol.
Minden csendes.

Az életre kelt szobor képességei:
sebesség 8, erd 8, jozansag 8, tudas 8



43 — Arnyak dsszejovetele

Elészor csak egy kis viszketést érzel a hatad
kézepén. Nemsokara a viszketés egyre erdsodo,
fajdalmas érzéssé alakul. Megfordulva latod,
amint az arnyékod elvalik toled és a fal mentén
lopozva tavolodik. Ahogy az arnyékod kisurran a
szobabol, egy pillanatra mintha latnad a tobbiek
drnyékait is, ahogy a folyosdi fal elétt
gyiilekeznek és orvenylenek.

Akarmi is torténjék, meg kell allitanod az
arnyékod és vissza kell édesgetned magadhoz.
Egészen biztos vagy abban, hogy nem szeretnéd
tudni, mi torténne, ha mégsem jarnal sikerrel.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arul¢ elszakitotta az arnyékod a testedtdl. El
kell pusztitanod az &sszes hds arnyékat, mieldtt
azok elérnék a pentagramma szobat. Ha az
arnyékod belép ebbe a szobaba, akkor atalakulsz
1¢élektelen kisértetté.

AkKkor nyersz, ha ...

... elpusztitod az 0sszes arnyékot ugy, hogy
végrehajtod a fény ritualéjat.

Hogyan hajtsam végre a fény ritualéjat?
Menj a katakombaba, a kapolnaba, a konyvtarba
vagy a kutato laborba. A fordulod soran
egyszer, ha a fenti szobak egyikében allsz,
megkisérelhetsz egy 4+os tudas dobast a ritudlé
megismeréséhez.

Ha mar megismerted a ritualé mibenlétét,
barmelyik felfedezé megkisérelhet egy tudas-
vagy jozansag dobdst a balkonon, a kertben, a
temetdben, a tornacon vagy a toronyban. Az 5+
értékek sikeresek. Minden sikeres dobas esetén
rakj egy tudas dobas- vagy jozansag dobas jelzot
(hdromszogletii) abba a szobaba, ahol a dobas
tortént. Ha egy jelz6t mar az adott szobaba raktal,
akkor azt a szobat mar nem hasznalhatod tjra a
ritualéhoz. Ha a hdsok mar annyi jelz6t leraktak,
ahéany jatékos van, akkor a ritualé befejez4dott.

Specialis tamadasi szabalyok
Minden arny¢ék egy-egy hoshoz tartozik. Az
egyes arnyékok "kétodnek" a hdsiikhoz.

Barmelyik hos végezhet sebesség- vagy jozansag
tamadast egy arnyék ellen. Ha legy6z6d az
arnyékot, akkor az elkabul, de a hozza kot6do
hés is elszenved 1 pontnyi sebesség sériilést.

Ha nalad van a gyerta és egy szobaban allsz egy
arnyékkal, akkor a forduldd soran egyszer
utasithatod az arulot, hogy mozgassa az arnyékot a
pentagramma szobatol elfelé 2 mezonyit.

Az arnyékok mashogy mozognak, mint a h6sok.
Az arul6 a szornyek forduldja soran mozgatja az
arnyékokat a falak mentén. Az arnyékok nem
lassitjak le a hésoket és viszont is igy van.

Kiséretetté valas

Ha egy h6sh6z kotddd arnyék belép a penta-
gramma szobaba, akkor az arnyék elpusztul,
a hos pedig kisértetté valik. Ha ez veled
torténik, akkor:

* Dobd el az 6sszes targyad és omen kartyaidat.

* Rakd a karaktered a pentagramma
szobaba.

Most mar kisértet vagy. Képességeid: sebesség 4
¢és jozansag 4. Barmely felfedezo ellen indithatsz
jozansag tamadast, ha ugyanazon szobdban
vagytok. Tovabbra is mozoghatsz a fordulod
soran. (Elolvashatod ezt a szellemjarast az Arulé
konyveében.)

Kisértetek nem hajthatjak végre a fény ritualéjat.

Ha nyertél ...

A ritudlé szavai olyan erdvel aradnak az
ajkaidrol, hogy ugy érzed mintha a kantaldassal
egyiitt viz omlene ki a testedbol. A rituadle
veégeztével az arnyékok lecsusszannak a falakrol,
atszankaznak a padlon és jra hozzakapcsolodnak
jogos tulajdonosaikhoz. Megmenekiiltél ... de
képes leszel arra, hogy ne figyeld allandoan
rettegve az arnyékod? Ha egy kis csiklandozast
vagy viszketest érzel, konnyen lehet, hogy tijra az
arnyékod akar ellened fordulni.



44 — Mindannyiunkat utolér a Halal

Amiota csak beléptél erre a helyre, furcsan érzed
magad. El6szor azt gondoltad, hogy csak a
képzeleted jatszik veled, de most mar nem vagy
olyan biztos a dologban. Faradtnak érzed magad,
remegsz és mintha ezer éves lennél. Letorlod a port
egy tiikorrdl és a sajat arcod tiikérképére meredsz.
Rancok vésédtek a borodbe, mélyebbre, mint eddig
valaha. A hajad kifakult, vallaid elére esnek.
Oregebbnek tiinsz, mint ez az atkozott, vén haz.
Minél elobb meg kell ezt a folyamatot allitanod,
mert elveszted az ifjusdagod ... vagy talan még az
életed is.

Azonnali cselekedetek

Rakj félre 6t jozansag dobas jelzot és 6t
tudas dobas jelz6t (haromszogletit).

Rakj félre még egy marék egyéb jelzot is;
ezek lesznek az "oregedés jelzok."

Minden hés (magyaran az arul6 kivételével
mindenki) egy “Oregedés jelz6t” rak a karakter
lapjara. A medallal rendelkez6 hds is igy tesz.

A felfedezdd jelenlegi életkorat ugy kapod meg, ha
megnézed a karakter lapon feltiintetett életkort és
hozzéadsz 10 évet minden “Oregedés jelz6” utan,
ami a karakterlapodon van. Az arul6 elmondja majd,
hogy az igy kapott életkorod, az 6regedés milyen
hatasokkal jar rad nézve.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arul6 nem Oregszik, s6t mintha fiatalabbnak
tlinne, mint eddig volt.

Akkor nyersz, ha ...

... megallitod a természetellenes dregedési folyama-
tot.

Kotelez6 1épések a forduldd soran
Minden évtizednyi dregedés utan tegyel egy
Oregedés jelzot a karakterlapodra.

Hogyan allitsam meg az oregedési folyamatot?

A hosoknek végre kell hajtaniuk a megfiatalito
ritualét.

A ritualé elvégzéséhez annyi sikeres "ritualé dobas"
kell, ahany jatékos van. Minden dobast egy-egy adott
szobaban kell elvégezni és a dobasoknak jozansag-
vagy tudés dobasoknak kell lenniiik. Az 5+ értékek
sikeresek. A felfedezok sajat forduloik soran egy-egy
ritualé dobast kisérelhetnek meg.

Egy felfedezo csak az alabbi szobak egyikében allva
kisérelhet meg ritudlé dobast: a katakomba, a kié¢gett
szoba, a kripta, az erkély, a konyha, a pentagramma
szoba vagy a torony.

Minden sikeres ritualé dobas utdn rakj egy jozansag
dobas jelzot vagy tudas dobas jelzot (attol fliggden,

hogy melyik képességet hasznaltad) arra a szobara,

amit a ritudlé részeként hasznaltal.

Ha a hésok egy szobdban sikeres ritualé¢ dobast
végeztek el, akkor a tovabbiakban mas felfedezé mar
nem hasznalhatja azt a szobat ritualé dobas céljabol.

A medal

Barkinél is van a medal, az a személy az arul6 for-
duloja alatt elszenvedett 6regedésbol egy évtizednyit
levonhat, akar egészen a nulla értékig.

Minden alkalommal, ha egy felfedez6 meghal, a
medal tulajdonosa oregszik egy évtizedet.

Ha nyertél ...

A varazsige elhangzott, minden csendes. Percekig
senki nem mozdul vagy beszél. Egymast bamuljatok,
arra varva, hogy a testetek tovabb oregszik és
elpusztul. Nemsokdra mindannyian hisztérikusan
nevettek és sirtok. Eletben vagytok, igen, de az
életetek egy részét elloptdk toletek, orokre.



4SS — Tik-tak-tik-tak

Eloszor fel sem tiinik a ketyegés. Aztan egy
mulo pillanatnyi csendben mar tisztan hallod:
tik, tak, tik, mint egy kisérteties, mechanikus
szivveres. Az oriilt vihogasat hallva raébredsz,
hogy a ketyegés toled jon. Az arulo egy bombat
erositett a testedre!

Azonnali cselekedetek

Minden hés elvesz egy "aldozat" jelzot.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arul6 egy robbantasi szakértd, aki egy-egy
id6zitett bombat rakott minden hdsre. Nem
tudod mennyi idéd maradt még hatra. Az aruld
rendelkezik egy taviranyitoval, amivel felrob-
banthatja a bombakat, de csak akkor ha veled
egy szobaban, vagy veled szomszédos szobaban
all. (A szomszédos szobanak nem kell ajtoval
kapcsolddni a te szobadhoz.) A rajtad levd
bomba is ketyeg, akar fel is robbanhat, ha mar
elég ido eltelt.

Ha ez még nem lenne eléggé rossz, az aruld
raadasul még egy nagy bomban is dolgozik. Meg
kell allitanod a robbantasi szakért6t, mielott
mindannyiatokat megélne.

AkKkor nyersz, ha ...

... az arulé meghal és legalabb egy hos
tuléli a kalandot.

Hogyan allithatom meg az arulot?

Legalabb egyik6toknek hatdstalanitania kell a testére
erdsitett bombat, igy aztan lehetdséged nyilik
mego0lni az aruldt, mieldtt a nagy bomba felrob-
banna.

Fordulod soran egyszer megkisérelhetsz egy 7+o0s
tudés dobast a rad erdsitett bomba hatésta-
lanitashoz. Ha nalad van az Oriilt kartya, akkor a
fenti helyett egy 5+os tudas dobast kisérelhetsz
meg. (Az Oriilt egyben géniusz is, aki felismeri a
bomba gyenge pontjat.) A hos, akinek a bombajat
hatastalanitottak, eldobhatja az "aldozat" jelz6jét.
Ha a dobas eredménye 2 vagy kevesebb, akkor
aktivalod a bomba id6zit6jét és minden felfedezo,
aki veled egy szobaban van, felrobban. Az 6sszes
targyaikat €s 6men kartyaikat el kell dobni.

A sajat bombad hatastalanitasa helyett, megkisérel-
heted valaki mas bomb4ajanak leallitasat, ha egy
szobaban allsz vele és az a felfedezo erre engedélyt
ad. A 7+os tudas dobas (5+os az 6riilt segitségével)
erre az esetre is vonatkozik, ahogy a biintetés is a 2
vagy kevesebb dobott érték esetén.

Az arul6 addig fog a nagy bomban dolgozni,
amig meg nem oOlitek.

Ha nyertél ...

A robbantdsi szakérto oriasi bombajanak
alkatrészei artalmatlanul hevernek szanaszét. Az
arulo manidakus elméjének hianyaban nincs aki
osszeallitana oket, igy csak veszélytelen kiityiik.



46 — A lakoma

A haz folyosoin bolyongva izletes étel illata iiti meg
az orrod. Meghivtak egy lakomara! Ahogy
megprobalod kitaldalni, hogy mi lesz a f6 fogds,
varakozasod hamarosan rémiiletbe csap at. Emberi
testrészek hevernek a folyosokon szerteszet, félig
megragesalva, tulfézve és a maradvanyok ésvénye
egy levdagott emberi fejhez vezet, melyet egy eziist
talcan szolgaltak fel. Egyik felfedezétarsad elarult,
kiszolgaltatva titeket a hazban lakoé undorito kan-
nibdloknak — és nagyon ugy tiinik, hogy az arulo
titeket szant a kannibal lakoma f6 fogasakent.

Azonnali cselekedetek

Ha a padlas még nincs a hazban, akkor valogasd
at a szoba lapkak paklijat és rakd a padlast a haz
felso szintjére. Ezutan keverd meg a szoba lap-
kak paklijat.

Rakj annyi aldozat jelz6t (voros szinii) a padlasra,
ahany hds van a jatékban.

Minden aldozat ugyanazon iranyba fordulva
kezdi el a jatékot. (Minden aldozat jelzén van
egy nyil, ami az iranyt mutatja.)

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az é&rul6 olyan hazba csalogatott titeket, amit un-
dorité kannibalok laknak. Ha a kannibalok vagy
az arul6 “felfalnak” egy aldozatot (elfogyasztva az
aldozat agyat vagy belszerveit), akkor er6sebbé
valnak tdle. Az arul6 és a kannibalok téged is fel
akarnak falni.

AkKor nyersz, ha ...

... az arulo és az Osszes kannibal meghal, vagy ha
az Osszes aldozat és az Osszes hds elmenekiil a
hazbol. Ha csak egy aldozat vagy hés is meghal,
akkor le kell gy6zn6tok a rosszfitikat.

Az aldozatok

Minden alkalommal, ha sikeriil egy aldozatot kijut-
tatnod a hazbol a bejarati ajton keresztiil, az drulonak
ugy lesz egyre nehezebb megnyernie a jatékot. Ha
egy aldozat kilépett a bejarati ajton, akkor tavolitsd
el a jelzGjét a jatekbol.

Az arulotol balra U6 jatékos mozgatja az aldoza-
tokat, a sajat forduloja elején. Hacsak nincs egy
hés az aldozattal egy szobaban, az aldozat csak

két szobanyit mozoghat egyenes iranyban eldre.
Ha nem tud egyenesen elére mozogni, akkor a
tdle balra levo kijaratot valasztja és kimegy a
kijaraton. Ez az egyetlen lehet6ség, amikor egy
aldozat iranyt valtoztathat.

Az aldozatok ugyantgy reagalnak a haz veszélyeire
és az eldirt dobasokra, mint ahogy azt a szornyek
teszik. Egy aldozat nem Iéphet at egy felfedezetlen
ajtonyilason.

Egy aldozat mozgasa befejezddik, ha egy olyan
szobaba Iép be, ahol egy hds is van. Amig egy
héssel egy szobaban van, addig az aldozat nem
mozog sajat magatol.

Ha egy hés egy aldozattal egy szobaban allva kezdi
meg a fordulojat, akkor az a hds egylitt mozoghat az
aldozattal két mezonyit barmely iranyba, miel6tt
folytatna a mozgasat és akcioit arra a fordulora. Egy
hés egyszerre csak egy aldozatot kisérhet a fenti
modon, de egy adott aldozatot tobb hds is mozgathat
a hdsok sajat forduldi alatt.

Az arul6 és a kannibalok nem lassitjak az aldozatok
mozgasat; az aldozatok nem lassitjak az aruld és a
kannibalok mozgasat.

Megkisérelhetsz egy 5+os tudas dobast (zar
feltorése) vagy egy S5+os erd dobast (ajto betorése) a
bejarati ajto kinyitasahoz. Ha sikeriil, huzz egy
esemény kartyat és fejezd be a fordulod. A
kovetkezd fordulok soran minden felfedezé kimehet
a bejarati ajton egy aldozattal egyiitt (egy mezonyi
mozgaspontért), majd Gjra visszajohet a hazba (ijabb
egy mezOnyi mozgaspontért) tovabbi aldozatok ki-
mentése céljabol.

Specialis tAmadasi szabalyok
Elkabulas helyett az aldozatok €s a kannibalok
meghalnak, ha legy6zod 6ket.

Az aldozatok nem tamadhatnak. Az aldozatok nem
sebeznek, ha sikertelen tdmadast végez elleniik
valaki.

Ha nyertél ...

Az utolso emberevo kannibdl teste elotted hever,
aprokat randulva a sajat vérének és nydlanak
egyre terebélyesedo tocsdajaban. Nyertél, de ... ugh.

Az aldozatok képességei:
sebesség 2, erd 3, jozansag 3



47 — Az Snmaga farkaba harapé féreg

Bardtod megrazkodik és a foldre rogy. Véres hab
tor elé iivoltésre nyitott szajabol. Hirtelen ket-
tévalik a teste, mintha fejétol a labujjdig egy oridsi
cipzarral nyitottdk volna szét.

Az dnmaga farkaba harapo féreg, az oriasi kigyo,
mely a vilag korforgasat iranyitia, a halott baratod
testén keresztiil behatolt a mi vilagunk valosagaba.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arulo atalakult egy oriasi, kétfeji kigyova,
melynek nagyon hosszu ¢és hatalmas a teste. Ha
eléri a teljes méretét, mar nem lehet megallitani.
Minél gyorsabban végezned kell vele.

AkKor nyersz, ha ...

... az dnmaga farkaba harapo féreg elpusztul.

Hogyan 6ljem meg a férget?

Végezned kell a féreg mindkét fejével, hogy telje-
sen elpusztithasd. A féreg fejének elpusztitasahoz
a kovetkezo 1épéseket kell sorrendben végrehaj-
tanod:

1. Vedd fel a koponyat onnan, ahol azt az
arul6 elejtette.

2. Vidd a koponyat egy olyan szobaba, ahol a
féreg egyik feje van. A koponya birtokosa a
forduldja soran egyszer megkisérelhet egy 5+os
jozansag dobast, hogy egy gyengito varazslatot
olvasson az egyik fejre. Ha sikeriil, akkor

lecsokkented a féreg erejét S-re, igy a
jaték végéig sebezhetdvé valik normal
tamadasok célpontjaként. Addig nem
tamadhatod meg a fejet, mig el nem
mondtad a varazslatot.

3. Miutén sikeresen raolvastad a varazslatot a
féreg egyik fejére, onnantdl kezdve minden
alkalommal egy pontnyit sebz6dik mikor
legy6z6d. Mindkét fejet annyiszor kell
megiitni, ahany a jatékosok szamanak a fele
(felfelé kerekitve). Ha ez megtortént, akkor
a féreg meghal. Az 4rul¢ tartja szdmon a
talalatok szdmat a fordulé/sériilés
jelzbéséavon.

Specialis tamadasi szabalyok
A féreg fejei és a teste akadalyozza a

felfedezOk mozgésat a szabalykonyv 12.
oldalan leirtaknak megfelelden.

A revolver és mas sebesség tamadasok nem
hatnak a féregre.

Ha nyertél ...

A nagy féreg vonaglik és tor-zuz haldoklds
kozben. Letorlod a vert az arcodrol és a foldre
roskadsz. Megolted. Halott.

Varj csak! Csak nem ujra rangatozik?
Visszatérne bele az élet? El lehet egydltalan
pusztitatni a vilagok gyilkosat? Biztos, ami
biztos most kéne ezt a hazat elhagyni, de minél
gyorsabban.



48 —— Mint egy halom tiizifa

Az oreg hazhoz vezetd kocsiuton egyik tarsad a
brutalis gyilkossag-sorozatrol mesel nektek, ami
Ot évvel ezelott tortént ezen a helyen. Egy csapat
tinédzser kiszokott a nyari tabor biztonsagabol,
hogy felfedezzék a hegyen allo oreg hazat. Talan
egy romantikus kalandra vagytak ... de egy oriilt
egyenként lemészarolta oket. A tarsad szerint a
gvilkost nem lehet megolni és mindig visszatér,
hogy ujra élhessen.

Egyikotok észrevette az oriilt fotojat az
eléesarnok falara akasztva. A portrét elnézve,
egyik tarsad akar a rokona is lehetne, annyira
hasonlitanak ... torténetesen pont az a bardtod,
aki a szornyii torténetet mesélte. Az ajton
atkukucskalva rémiilten pillantod meg a tarsad,
ahogy a szobaban all egy halom tiizifakeént
osszedobalt holttest mellett.

Es ekkor meghallasz valakit vagy valamit,
amint bejon a bejarati ajton keresztiil.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az aruld Gsszejatszik Vords Jack-kel, egy ter-
mészetfeletti sorozatgyilkossal. Jack csak egy, a
hazban elrejtett elatkozott fegyverrel 6lhetd meg.
Ha barmilyen mas médon gy6zdd le, akkor
erdsebb formaban tamad fel, mint el6tte volt.

AkKkor nyersz, ha ...

... megtalalod az elatkozott fegyvert és
megolod vele Voros Jack-et.

Hogyan talaljam meg az elatkozott fegyvert?

Tudod, hogy egy elatkozott fegyver van valahol
a hazban elrejtve. Ez a fegyver vagy egy fejsze,
vagy egy landzsa, vagy pedig a véres tor (a te
valasztasod).

Ha a h6sok nem rendelkeznek még az elatkozott
fegyverrel, akkor meg kell keresnitik azt. A
fegyver lehet a konyvtarban, a kapolnaban, a

pancélteremben vagy a padlason. A forduldd soran
egyszer megkisérelhetsz egy 3+os tudas dobast a
fenti szobak egyikében (a pancélteremnek nyitva
kell lennie) a fegyver felkutatasahoz. Ha sikeriilt,
valogasd 4t a targyak lapkait és valaszd ki a neked
tetszo elatkozott fegyvert a felsorolt lehetséges
fegyverek koziil, vedd magadhoz, majd keverd Gjra
a targy paklit.

A hésoknek ezutan ki kell talalniuk, hogyan kell az
elatkozott fegyvert felhasznalni Voros Jack ellen.
Az elatkozott fegyverrel egy szobaban allé hés
megkisérelhet egy 5+os tudas-, vagy er6 dobast a
fegyver tanulmanyozasahoz. Minden alkalommal,
ha egy hos sikerrel jar, rakj egy er6-, vagy tudas
dobas jelzot (amelyiket hasznaltad) annak a hésnek
a karakterlapjara. Ha a h6sok 0sszegylijtenek annyi
dobas jelzdt, ahany jatékos van, akkor megértették,
hogy hogyan kell a fegyvert felhaszndlni Vords
Jack megolésére.

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

Kotelez6 1épések a forduléd soran

Voros Jack félelmet sugaroz magabol. Fordulod
elején, ha Jack-kel egy szobaban tartézkodsz,
akkor dobnod kell egy 3+os jozansag dobast,
sikertelenség esetén 1 pont mentalis-, €s 1 pont
fizikai sériilést szenvedsz el.

Ha nyertél ...

Bar Vérés Jack a fegyvered hegyére tiizve reszket,
mégis minden erejével megprobal kozelebb
férkozni, arcan a letorolhetetlen gonosz mosollyal.
Ahogy kezei épp elérnék a nyakad, Jack teste
elhalvanyul és eltiinik, a fegyvered pedig a foldon
koppan.

Ahogy kifelé mész a hazbol, még vetsz egy
pillantast Vorés Jack portréjara a falon. A
gyilkos eltavozott, legalabbis ez alkalommal.
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Hallod amint az egyik baratod keresztiil rohan a
hdzon, egyszerre nevetve és sirva. Epp elkez-
denél a baratod utan szaladni, mikor egy erds
széllokést érzel, mely beléd kapaszkodik és kitépi
a lelked a testedbdl.

Tovabbra is latod magad kériil a haz falait, de
csak homalyosan és elmosodottan. Egy eziistos
fonal indul téled és egészen az eszméletleniil
heverd fizikai testedig vezet. Minden vagyad, hogy
visszakeriilhess a testedbe, de hogyan? Hogyan?

Azonnali cselekedetek

Boritsd oldaléra a karakter figurad; most
eszméletlen vagy. Rakj egy 1¢lek jelz6t (halvany
z01d) a szobadba. A jelzo jelképezi a testedtol
elszakitott lelkedet.

Rakj félre annyi tudas dobés jelz6t
(hdromszogletl), ahany jatékos van. Rakj félre
ugyanennyi jozansag dobas jelzot is.

Ha jelenleg még nem vezet felfedezett it a pince
¢és a haz tobbi része kozott, akkor keresd ki a szo-
ba lapkak koziil a pincébe vezetd 1épcso lapkat és
helyezd le.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arul6 egy erds asztral szellemmel dolgozik
egylitt. Ha a szellem el tud foglalni egy
eszméletlen testet, akkor halhatatlanna valik.

AkKor nyersz, ha ...

... megsemmisited az asztral szellemet. Ha a
szellem meghalt, akkor visszatér a lelked a
testedbe.

Hogyan dljem meg az asztral szellemet?
A hosok tudas- és jozansag timadasokat
végezhetnek az asztral szellem ellen. Minden
alkalommal, ha egy tamadas sikeres, rakj egy
tudas dobas vagy jozansag dobas jelzot
(amelyiket végezted) a timadast végzo karakter-
lapjara. Ha a hdsok annyi jelzot 6sszegyljtenek,
ahany jatékos van, akkor az asztral szellem
megsemmisiil.

A lelkek

Testen kiviilre keriilt 1élekként:
*  Megtartod az Osszes képességed.

«  Atmehetsz a falakon, de a padlon és a pla-
fonon nem. Felrepiilhetsz a széncstiszdan, a
beomlott szoban és az erkélyen. A szobak
altal kivaltott fizikai sériilések vagy fizikai
hatasok nem érvényesek rad.

* Hasznalhatod a targyaid, de nem adhatod at
azokat mas felfedezének. Nem vehetsz fel,
€s nem szerezhetsz mas modon 1j tar-
gyakat. Ha a lelked megsemmisiil, akkor a
targyaid is megsemmisiilnek.

* Nem fedezhetsz fel 01j szobakat.

* Téamadaskor és védekezéskor csak a tudas
¢s a jozansag képességeid hasznalhatod.

e Barmi, ami fizikai sériilést okozna a lelked-
nek, az mentalis sebesiilést fog okozni.

* Nem hasznalhatod a koponyat, a jaték maj-
mot, ill. egyik fegyver kartyat sem.

Specialis tamadasi szabalyok
Ha megtamadod a szellemet €s veszitesz, akkor
nem sebzddsz.

Ha mentalis tamadast végzel az arul¢ ellen és
legy6z6d, akkor az arul6 elkabul.

Nem védekezhetsz az arulo ellen, ha az az
eszméletlen testedet timadja meg. Ha az aruld
megtamadja a tested, akkor két kockadobasnyi
mentalis sériilést szenvedsz el.

Ha nyertél ...

Tarsad egy elsopro erejii mentalis csapast
mér az asztral szellemre. A levego vibral és
ugy érzed, feloldodsz a vibrdlasban.

Mikor magadhoz térsz, elsore a tested furcsanak
érzodik, mintha nagyon berugtadl volna egy bu-
lin és masvalaki kabatjaban mentél volna haza.
De legalabb ez a TE tested. Hamarosan ujra a
megszokott modon érzel majd mindent.
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Ordkkal ezelétt holtan taldltatok az oreg
Presticott-ot a nagy lépcsé aljaban és azota mar
a végakaratat is felolvastik. Te és a barataid
megkapjatok az oreg teljes vagyonat, amint a
nap felkel ... nos, mindannyian, kivéve egy
elidegenedett csaldadtagot. Az oreg mindig is
utdlta ezt a személyt.

Ahhoz, hogy megkapjatok a vagyon rdtok eso
részet, egyszeriien csak a hazban kell maradno-
tok hajnalig. Sajnos az oreg Presticott halala
leginkabb gyilkossagnak tiinik. Nem tudod,
hogy megbizhatsz-e a szolgalokban vagy az
elidegenedett rokonban, ugyanis ha nem ti
szerzitek meg a vagyont, akkor a gyanus rokon
és a szolgalok fogjak ratenni a keziiket.

Nehéz éjszaka elé néztek.

Mit tudunk a rosszfiukrol?

Az arulé megolte az 6reg Presticott-ot. Tulaj-
donképpen 0sszejatszik a szolgalokkal.

Megprobalnak majd megolni benneteket, még
hajnalhasadas eldtt — ez az egyetlen mod,
hogy megszerezzék az drokséget. Ahogy az
¢jszaka elérehalad, a szolgak egyre er6sebbek
lesznek, mivel egyre elkeseredettebbé valnak.

AkKkor nyersz, ha ...

... talélsz a 10. forduloig, amikor felkel a nap.
Ha taléled az éjszakat a hazban, akkor az 6rok-
ség rad szall.

Ha nyertél ...

A reggeli nap fenye sziirodik be az ablakon,
ahogy a foldre rogysz. Megcsinaltad! Az egész
éjszakat az oreg Presticott hazaban toltotted. Az
osszes vagyona most mar a tied. Elscként egy
ingatlaniigynokkel fogsz beszélni. Eleged volt az
oreg kis jatékaibol.
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