Készitette: Kovacs T. Laszlo
Forditotta: Ormay Tamas

«Felejtsd el a tokéletességet. Nincs idénk ra. A tokéletesség amugy
is elérhetetlen: az csupan legenda, csapda, egy mokuskerék. A
maximalista hozzaallas megakadalyozza az embereket abban, hogy
befejezzék a munkajukat, de ami még rosszabb - gyakran abban is
meggatolja 6ket, hogy egyaltalan elkezdjék. A maximalistak gyakor-
ta mar eldre eldontik, hogy a végeredmény sosem lesz kielégitd, igy
hat eleve meg sem probalnak kreativak lenni.»

Betrayal at House on the Hill - Magyar Event, Omen, Item kartyak
Margoval nyomtasd! ;)




Egy 6si, eziist és
~  dragakoves amulett,
melybe aldasokat véstek. ;

iINOveld az eréd, a sebessé-
iged, az épelméjiiséged és a
itudasod 1-gyel. Vesztesz

'3 eré6t, 3 sebességet,
L 3 épelméjliséget és 3 tudas, ;,.
tha elveszted az amulettet. &

oreg, de eré6snek tﬁi‘l
fegyver.

A revolver segitségével az erd

helyett a sebességeddel tudsz ta-
imadni. (Ellenfeled is sebességgel’

wédekezik és fizikai sérilést
iszenved el.) 1 kockaval tébbel
‘dobhatsz a sebesség tamadask
‘(maximum 8 kocka). A revolver:
'rel megtamadhatod a sajat

atomezodben levéket (nyitott

tall, akkor nem sebzdédsz, ha si-
tkertelen lesz a tamadasod.

/A fordulod soran egyszer
ujradobhatsz 1 kockat
tvalamely dobasodbol.

‘A masodikra kapott eredmé
inyt kell alkalmaznod.

: Mozog] egy olyan felfedezé
oo elle, akir6l nem deralt még ki,

thogy arulé lenne.
5 Mozgass egy felfedezét a

Noveld 1 ponttal valamel;

ikai kepesseged

idos szobaba (nincs mozgasi kolt-
ség).

mentalis képességed.
E 1 Huazz egy esemény kartyat.

o Csdkkentsd az 6sszes képes
iséged a koponyajel feletti legalacso- =

inyabb értékre és dobd el a sotét
tkockakat.

2 Noveld 1 ponttal valamelyik

[ Egy orvos taskéja, némile

hianyoskészlettel.

'sajat magad vagy valamely,

eled azonos szobaban

Noveld a f'121ka1 képessé-

e1d 3 ponttal.

1 6-7 Noveld a fizikai képessé=
igeid 2 ponttal.
£ 4-5 Noveld a fizikai képessé-
tgeid 1 ponttal. 3

0-3 Semmi sem torténik.

tNem névelheted a képesség ér-

tékeidet a kezdéértékiik folé az:
orvosi készlet haszné.latélval7

Egy sima, szokvanyos
kinézetu kavics.

; flgy érzed, szerencsét hoz

majd neked.

EIMiutan megkiséreltél bar-
‘milyen dobast, egyszer meg-
'dorzsolheted a kavicsot és

_ _]radobhatsz ba.rmennyl

PANCELZAT

:Ez csak egy diszlet pincél'

:ﬂ a barmikor (nem pedig
‘’csak fordulonként egyszer)
fizikai sérilést szenvednél el

akkor 1 ponttal kevesebbet

gy masik felfedezével, akk

ldobhatod ezt a targyat,
C serebe pedig elveheted az

Ha a sajat vagy mas, veled

egy szobaban allo, &l6 felfe-

idez6tarsad tudaszintje a

tkezdGérték alatt van, akkor *
la kezd6észintre emelheted ezt
‘a képességet a repul6so
hasznalataval. Hasznalat
utan dobd el ezt a targyat.

' VERTOR

(FEGYVER)

Egy ocsmany fegyver.
Csovek és tik allnak
ki a markolatbél... és
egyenesen a vénadba
meriilnek!

fHa er6 tamadast végzel ezz
_ fegyverrel, akkor 3 plusz
3 ockaval dobsz (mammum ¢ ;f

iteszel, vesztesz 1 sebesseg
pontot Nem hasznalhatsz
imasik fegyvert, ha éppen ezt
thasznalod. Ezt a targyat nem
lehet eldobni, elcserélni. Ha
tellopjak téled, akkor 2 3
kockanyi fizikai séralést




INJEKCIO

Egy fecskendd, benne

furcsa, fluoreszkalo
folyadékkal.

ozzaadhass 4 et az eredm
inyedhez. Hasznalat utan
idobd el ezt a targyat.

DINAMIT

A gyujtozsinor nem ég.
Meég...

‘Tamadas helyett bedobhatod a
‘dinamitot egy szomszédos K
iszobaba, egy ajtonyilason

‘at. Minden felfedezé, illetve az

er6 és sebesség képességgel ren-
delkez6 szérnyek meg kell kisé-

freljenek egy sebesség dobast:
t Nem séril a dinamittol.
£ 0-4 4 pont fizikai sériilést

szenved el. Hasznalat utan dobd

DOZATI

(FEGYVER)

Egy meggorbiilt
fémszilank, melyet

_ titokzatos szimbélumok és - },

vérfoltok boritanak.

_ Ha eré tamadast végzel ezzel a
Hegyverrel, akkor 3 kockaval
tobbel dobhatsz (maximum

I8 kockaval dobhatsz), de elétte
el kell végezned egy tudas

‘ Nincs hatas.
i 3-5 Vesztesz egy mentalis
€pesség pontot.

. 0-2 A tér kicsavarodik a keze-
tdb6l! 2 kockanyi fizikai sebzést 3

'szenvedsz el. Nem tamadhatsz

imar ebben a forduléban. Nem =
thasznalhatsz masik fegyvert, ha =
ppen ezt hasznalod. .

FEJSZE

(FEGYVER)

Nagyon éles.

iHa eré tamadast végzel ezzel

fa fegyverrel, akkor 1 plusz
kockaval dobsz (maximum
8 kockaval dobhatsz). Nem
thasznalhatsz masik fegyvert

tha éppen ezt hasznalod.

oy

ANGYAL TOLL

: Egy tokéletes toll tancol a.'

kezedben.

Mikor megkisérelsz
ibarmilyen dobast, akkor
kijelolhetsz egy szamot

‘0 és 8 kozott. Ezt a szamot
thasznald fel, kockadobas 3
‘helyett. Hasznalat utan dob o&

attetszé fiola, melybes
fekete folyadék van.

kisértés felfedése utan, a for- ‘{’_.
idulod soran egyszer dobhatsz 3

tkockaval és ihatsz a fiolabél: E
. 6 Valaszd ki az egyik szoba

és rakd oda a felfedezéd.

- 5 Néveld az eréd és a
isebességed 2-2-ponttal.

4 Néveld a tudasod és a

‘épelméjiiséged 2-2 ponttal. A
¢ 3 Néveld a tudasod 1-gyel. &
iVesztesz 1 eré pontot. 5
t 2 Vesztesz 2-2 tudas és

épelme pontot.
Vesztesz 2-2 erd és sebes—

Talan valami
. magasabbrendii cél mia

valasztott téged. Mint =
" példaul az emberaldozas.

fFordulonkeént egyszer meg-
idorzsolheted a balvanyt,
‘mielétt elvégzel egy
‘képesség-, harc- vagy
lesemény dobast és igy 2

! ockat hozzaadhatsz a doba:

GYERTYA

‘Az arnyékokat tincoltatjaf

- legalabbis azt reméled,
- hogy a gyertya csinalja

‘Ha huzol egy eseménykartyat,
fdobj plusz 1 kockaval az adott

esemény képesség dobasanal

(maximum 8 kockaval dobhatsz).:
tHa nalad van a cseng6, a konyv
Lés a gyertya, akkor néveld E

minden képességed 2-2 ponttal.
Ha az elsét elveszted a felsorolt 3

DOBOZ

Valahogy biztos ki lehet
nyitni.

_'.‘ forduldéd soran egyszer megki-
sérelhetsz egy tudasdobasta =
idoboz kinyitasahoz:

1 6+ Kinyitod a dobozt. Hazz 2
‘targy kartyat és dobd el a truk i
'kos dobozt. 3
| 0-5 Egyszerten nem sikeril
kinyitni.

YOGYITO
KENOCS

1 Ragados kendcs egy kis
talban. k

‘Hasznalhatod ezt a ken6cs® :
‘magadon vagy barmely él6

_Hasznalat utan dobd elezta
targyat.




Egy repedt koponya,
hianyzo6 fogakkal.

EHa mentalis sériilést szen-
vedsz el, akkor atvalthatod
‘mind fizikai sériiléssé.

ost tégy egy kisértésdobast.

gy Ekomor maszk, mely eil_'d
a szandékaidat.

'i“orduléd soran egyszer megkisé'
irelhetsz egy épelméjuiségdobast,
‘hogy hasznalhasd a maszkot.

4+ Feloltheted vagy levehe-
d a maszkot. Ha fel61téd, akkos

apsz 2 tudas pontot és vesztes Z

12 épelméjiség pontot. Ha le-
tveszed a maszkot, akkor né az

pelméjiiséged 2 ponttal és csdk
ken a tudasod 2 ponttal.

-3 Nem hasznalhatod a
‘maszkot ebben a forduléban.

Most tégy egy kisértésdobast.

Lega.libbil reméled, hogy az.

Noveld az eréd és a épelméjiiséged

£ 1-gyel. Elvesztesz 1 erét és 1 épel-
tmeéjiséget, ha elveszted a kutyat. =
'Vegyeél el egy kis szorny jelzét,

famivel a kutyat jelzed majd. Rakd le
ba szobadba. (A szérnyekétdl kulon- ¢
Eb52z6 szint jelzét valassz!) Fordulod §

oran egyszer a kutya mozoghat leg

eljebb 6 mezdnyit, mar felfedezett

zobakon at, ajtokat és lépcséket

sznalva, majd ezutan visszatér
hozzad. Felvehet, magaval vihet és/

vagy eldobhat egy targyat, miel6tt

'visszatérne hozzad. A kutyat nem

assitjak le az ellenfelek. Nem

vagy olyan szobakat, ahol kocka-
dobast kell végezni. Nem vihet

tmagaval olyan targyakat, amik

llassitjak a mozgasat. Ezt az 6ment
inem lehet eldobni, elcserélni vagy
ellopni.

Most tégy egy kisértésdobast.

Egy medal, melyre egi_ 2%
pentagrammat véstek. =

Immuinissa valsz a pentagramma

iszoba, a kripta és a temetd
lapkak hatasaira.

IMost tégy egy kisértésdobast.

'Egy erétél liiktetd fegyver.

extra kockaval dobsz

‘_ (maximum 8-al dobhatsz), =
‘ha er6 tamadast végzel ezzel
ta fegyverrel. Nem hasznal-

hatsz masik fegyvert, ha

iéppen ezt hasznalod.

ost tégy egy kisértésdobast. |

Egy diihbngo, habzé szijﬂ, 3
oriilt.

INoveld az eréd 2-vel és csdk-

'kentsd a épelméjuséged 1-gyel. :
Elvesztesz 2 erét és nyersz 1

tépelméjiség pontot, ha elveszted

o6rtltet. Ezt az 6ment nem

‘; ehet eldobni, elcserélni

" Egy lany. Csapdaba es tt.
iEgyedul van. Kiszabaditod!

INGveld a épelméjtiséged és a
itudasod 1-gyel. Elvesztesz

1 tudas és 1 épelméjiség

pontot, ha elveszted a lanyt. 1

zt az oment nem lehet el-
idobni, elcserélni vagy
llopni.

IMost tégy egy kisértésdobast. 7

SZIMBOLUM

£ A nyugalom szimbéluma egy

nyugtalanité vilagban.

INGveld a jézansagod 2-vel.

Elvesztesz 2 jozansag pontot, ha

elveszted a szent jelet.

Most tégy egy kisértésdobast.

‘Egy tﬁbla betiikkel és szamo

i kal, a halottak megszolitasdra.

LA forduléd soran mielétt mozo- &

gnal, megnézheted a legfelsé

iszoba lapkat a pakliban. Ha a

kisértés felfedése utan
sznalod a lélektablat, akkor az
arulé az osszes szérnyet feléed 3
zgathatja 1 mezonyit. (Ha te =

vagy az arulé, akkor nem kell

nincs arulé, akkor minden

EMost tégy egy kisértésdobast.

CSENGO

Egy rézcsengé,
rezonans hanggal.

isérelhetsz egy epelme_]useg— :
dobast a csengé hasznalataval:
g Mozgasd 1 mezével feléd

0-4 Az arul6 1 mezével koze- =
lebb mozgathatja feléd barmely =
iszornyet. (Ha te vagy az arulé,
t akkor ennek az eredménynek
Inincs hatédsa.) Ha nincs arulo,
akkor az 6sszes szorny
Fkozelebb 1ép feléd 1 mezdnyit.




Szornyil nyikorgé hangok 4

visszhangzanak koriilotted.

¢ Felfedeztél egy titkos lépcsét!

*Rakj egy titkos lépcsé jelzot
febbe a szobaba és a masik
titkos lépcsé jelzét pedig egy
-'masxk emeleten levé szobaba.

egyik titkos lepcso Jelzorol a

‘masikra mozogni egy mezényi
mozgasnak szamit. (Maga a
‘lépcs6 nem szamit mezének.)
tEzutan mar hasznalhatod a
 titkos 1épcsét, akkor is ha mar
i nem maradt mozgaspontod. Ha
tvégigmész a lépcsén, akkor hizz
legy esemény kartyat az Gj
Eszobaban.

»_'A falon levé portré mogott egy

széf rejtozik.

t Rakd a széf jelzét ebbe a

f szobaba. Egy felfedezé forduléja :
f soran egyszer megkisérelhet egy |
ftudasdobast a széf kinyitasahoz:}

Huzz 2 targykartyat és

1 kockényi fizikai sériilést)

szenvedsz

fel. A széf nem nyilik ki.

1 0-1 2 kockanyi fizikai sérul-
tést szenvedsz el. A széf nem
nyilik ki.

| Vakolat hullik a falakrél és a |

plafonrél.

eg kell kisérelned egy

Fsebességdobast:
F 3+ Elkeriiléd a lezuhané térmelé-

tket. NG a sebességed 1 ponttal.
£ 1-2 Maga ala temet a térmelék.
1 kockanyi fizikai sérialést szen-

tvedsz el.

0 Maga ala temet a térmelék. 2

tkockanyi fizikai sériilést szenvedsz
:- Ha maga ala temetett a térmelék,

tudsz semmit csinalni, mig ki nem

'szabaditanak. Egy felfedezé a for-

fduldja soran egyszer megkisérelhet =

egy er6 dobast, hogy kiszabaditson
fteged. (Te is megkisérelheted
‘ezt a dobast.) A 4+ értékek

fsikeresek. 3 sikertelen kisérlet utan 3
lautomatikusan kiszabadulsz a ké-
tvetkez6 fordulodban és utana a szo-

ikott m6édon végezheted a forduléd.

iDobd el ezt a kartyat, ha kiszaba-

Eﬁy viharvert gyliri
érthetetlen vésetekkel.

i—Ia megtamadsz egy ellenfelet,
takinek van épelméjiség

képessége, akkor épelméjuséggel’
is tamadhatsz az er6 helyett.

{Ilyen esetben az ellenfeled is

épelméjiséggel védekezik, ésa |

rulés is mentalis, a fizikai

st tégy egy kisértésdobast.

VALAMI
REJTETT
DOLOG

Valami furcsa van ebben a

E szobaban, de micsoda? Nem

hagy pihenni a gondolat.

"bMeg kell kisérelj egy tudas- 4
i dobast, ha ki akarod deriteni mi

olyan furcsa a szobaban:

4+ A fal egy szakasza

f félrecsuszik és felfed egy
falkévot. Huzz egy targy kartyat.
0-3 Nem sikeril rajonnéd és &
‘ez kissé felbosszant. Vesztesz
fegy épelméjiiségpontot.

HARAPAS

Egy morgas és a halal illata
' Fajdalom. Sotétség. Mar el is
3 tint.

i Amikor ezt a kartyat felhtizod,
ivalami megharap téged. A téled 3

bbrél tlé jatékos dob ellened

gy 4-es er6 tamadast, a titokza-

valami helyett (miel6tt még
tinne a s6tétben). A szokott
don védekezel a tamadas

en, az ero ertekednek megfe—

Most tégy egy kisértésdobast.

VERES
LATOMAS

. A szoba falai vértél nedvesek. _’

A vér a plafonrdl a falakra
csopog, végigfolyik a
biitorokon és 6sszekeni a
cipéd. Egyet pislogsz és a
latomas eltiinik.

Meg kell kisérelned egy
‘€pelméjiiség dobast:

£ 4+ Megacélozod magad. N6 a

ljozansagod 1 ponttal.
2-3 Vesztesz 1 jozansag

' 0-1 Ha egy felfedezé vagy egy
IszOorny van a szobadban, akkor
‘meg kell tamadnod (ha képes

agy ra). A legalacsonyabb eré
tértékkel rendelkezé felfedezot
alaszd, ha lehetséges.

Miutan a kisértést felfedték,
tfordulonként egyszer
‘megkisérelhetsz egy tudas-
tdobast, hogy belenézhess a
‘kristalygéombbe.

i4+ Meglatod az igazsagot.

Walogasd at a targy-, vagy az es
mény katyak paklijat és valassz

lapot. Ezutankeverd meg ezt
la paklit. Rakd a kivalasztott
ilapot a pakli tetejére.
#1-3  Elforditod a tekinteted.

0 Belebamulsz a Pokolba.
iVesztesz 2 épelméjuséget.

Feltamad a szél, lassi
crescenddbol visité
vonyitassa erésddve.

Minden felfedezé, aki a kertben, |

fa temetében, a tornacon, a
t toronyban, a balkonon vagy egy
L kulvilagra nézé ablaka szobaban

‘all, meg kell kiséreljen egy erd

fdobast:

5+ Talpon maradsz.

£3-4 Fellok a szél. 1 kockanyi
tfizikai sériilést szenvedsz el.

£ 1-2 A szél a lelked mélyéig

i megborzongat. 1 kockanyi

t mentalis sériilést szenvedsz el.

0 A szél keményen a pa-

bdléhoz vag. 1 kockanyi fizikai

‘sérulést szenvedsz el. Rakd
egyik targyad az elészobaba
‘(ha van targyad). A dobott
eredmények csak sajat felf

tdezéjukre hatnak.

Egy naplé vagy talan laborjegy

zetek? Osi kézirat vagy
modern zagyvasag?

' No6veld a tudasod 2-vel.

Elvesztesz 2 tudaspontot, ha

telveszted a konyvet.

Most tégy egy kisértésdobast.




 NYUGTALANITO

HANGOK

i Egy baba felsir, elhagyatva

és elveszve. Egy sikoly

csendiil. Elroppand iiveg _

zaja. Aztan csak csend.

tDobj 6 kockaval. Ha annyit
vagy tobbet dobsz, mint az
faltalad eddig felfedett
‘omenek szama, akkor né az

tepelméjiiséged 1 ponttal. Ha °

inem, akkor 1 kockanyi
‘mentalis sérulést szenvedsz

A szekrény ajtaja résnyire

nyitva van. Valaminek
lennie kell odabent.

iRakd a szekrény (Closet)
‘tokent ebbe a szobaba. Egy
ifelfedez6 a forduléja soran
dobhat 2 kockaval a
'szekrény kinyitasahoz:

4 4 Huzz egy targy kartyat. '

: 2-3 Huzz egy esemény
' kartyat.

0-1 Huzz egy esemény
t kartyat és tavolitsd el a
szekrény jelz6t.

EGY PILLANATNYI
REMENY

Valami furcsan pozitiv
érzésed van ezzel

' a szobaval kapcsolatban.

Itt valami ellenall a hazban
3 levo gonosznak.

'Rakd az Aldas jelz6t erre a

fszobara. Minden hés 1 plusz:

tkockaval dob minden

tképesség dobasra (maximum |

'8 kockaval dobhatsz), mig
ebben a szobaban all.

| TELEFONHIVAS |

. Egy telefon csdng a szobaban. |

gy érzed fel kell venned.

tDobj 2 kockaval. Egy aranyos
‘nagymamaés hang igy szél:

- 4 »Tea és sttik! Tea és
istitik! Mindig te voltal a kedven- &

icem!” Noveld az épelméjliséged
1 ponttal.
: ,En mindig itt leszek

incked, dragam! Figyelek...”

oveld a tudasod 1 ponttal.

£ 1-2 | Jtt vagyok, kicsikém! Adj 3
legy puszikat!” 1 kockanyi szelle- |

mi sériilést szenvedsz el.
o »A rossz kisgyerekeket

fmeg kell buntetni!” 2 kockanyi

ifizikai sériilést szenvedsz el.

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

] eg kell kisérelned egy sebes-
s égdobast, hogy lesépoérhesd

agadrol a pokot, vagy egy épel- 1

Eméjtiségdobast, hogy csak allj
frezzenéstelentil:
: Eltant. N6éveld meg 1

onttal azt a képességed, amit a ;

idobasnal hasznaltal.

£1-3 A pok beléd harap! 1

tkockanyi fizikai sérilést
szenvedsz el.

A pék kiszakit beléled egy
nagy darabot! 2 kockanyi fizikai §

isériilést szenvedsz el.

Egy nyitott koporsoét latsz.
Te fekszel benne.

‘Meg kell kisérelned egy

‘epelméjtiség dobast:

4+ Pislogsz, mire a
tomas eltinik. Kapsz 1

Hjozansag pontot.

¢ 2-3 Felkavar a latomas.

Vesztesz 1 épelméjliség

' 0-1 Tényleg a koporséban

ifekszell Vesztesz 1 épelméjti-

'ség és 1 er6 pontot, mikoz-
ben kiasod magad. Ha a te-
imet6t vagy a kriptat mar
felfedezték, akkor rakd a

ikébe (te valaszthatod ki

imelyikbe).
©

VISITAS

' Suttogasként indul, de egy

idegtépo visitasként ér
véget.

‘ Minden felfedezének meg

t kell kisérelnie

L egy épelméjliség dobast:
4+ Ellenallsz a hangnak.

* 1-3 1 kockanyi szellemi

i sérulést szenvedsz.

' 0 2 kockanyi szellemi sé-
f rilést szenvedsz. g

‘A felfedezék altal dobott
tértékek csak az adott
'felfedezére hatnak.

@

' Ezt a szobat vastagon boritja a'
por. Kohégnod kell, a hogy a
3 b6r6dre és a tiidédbe is jut a

porbél.

IMeg kell kisérened 1 eré dobast: |

i0-3 Valami nem stimmel.

‘Tartsd meg ezt a kartyat.

mden fordulod elején 1 pont

tdik, vagy ha a fordulédat a

balkonon, a kertben, a
itemetében, a tornateremben,
‘a kamraban, a tornacon vagy a

itoronyban fejezed be.

-szobaba
:0-1 Barmely létezé pincebeli 3
f szobaba.Ezutan mar hasznalhatod

L a titkos atjarot, akkor is ha mar
' nem maradt mozgaspontod. Az
fegyik titkos atjard jelzérél a

f masikra mozogni egy mezdnyi

Elviselhetetlen a szag

ebben a szobaban. Halélszagﬁ,:

vérszagi. Egy mészarszék
szaga.

EMeg kell kisérelned egy
 épelméjiségdobast:

Ezek csak zavard szagok,

isemmi egyéb. Kapsz 1 jozansag

Vesztesz 1 eré pontot.
Vesztesz 1 eré és

'1 sebesség pontot.

Osszegérnyedsz a

.hanylngertol Vesztesz 1 erd,
E 1 sebesség, 1 jozansag és 1
udas pontot.

A fal egy szakaszon
félrecsiszik. Mogotte
egy dohos alagit var.

L ooy titkos atjars jelz6t ehba b
t szobaba. Dobj 3 kockaval és rakd a

t masik titkos atJaro jelzét az

‘6 Barmely létezé szobaba.
t4-5 Barmely létez6 emeleti
f szobaba.

Barmely létezé f6ldszinti

imozgasnak szamit. (Maga az atjaro &
nem szamit mezének.)A késébbi

¢ fordulok soran barmely felfedezé

hasznalhatja a titkos atjarét. Egy
felfedezé forduloja nem érhet véget
magaban az atjaroban.

@




SORON

Két fia jatszik egy fa

-;bﬁgécsig&val. “Akarsz most te

jonni, Jonas?”- kérdezi
az egyik. “Nem.” mondja
Jonas. "Mindig én akarok
jonni!” Jénas felveszi a
buagocsigat és a masik fia
arcaba vagja. A fia elesik.
Jonas csak iitlegeli, mig a
kettejiik képe el nem
halvanyul.

a egy felfedez6nél ott van a
ftrikkos doboz, akkor el kell

dobnia és huznia kell egy masik |

itargyat helyette. Ha ez
imegtorténik, akkor kapsz
L1 épelméjlaségpontot.
tMaskulonben 1 kockanyi
zellemi sérulést szenvedsz.

v padlodeszkak halkan nyi-

korognak. Por szall fel.

Labnyomok jelennek meg
' a koszos padlén. Es mikor

mar majdnem elérnek
hozzad, eltinnek.

tDobj 1 kockaval. (A kapolnaban

tallo felfedez6 1 kockaval tébbel
tdob erre a dobasra.)

4 Te és a hozzad legkozelebb:

tallo felfedezé kap 1 eré pontot.
= Kapsz 1 eré pontot és a

ozzad legkdzelebb allo felfedezd |

veszit 1 épelméjaség pontot.
2 Vesztesz 1 épelméjiaség
tpontot.

E 1 Vesztesz 1 sebesség
ipontot.

-0 Minden felfedezé veszit 1

lpontot az altala kivalasztott tu-

Hlajdonsagabol.

"KEP A
TUKORBEN

t Ha nincs nalad targy kartya,

i akkor ez az esemény a téled

f balra 116, targy kartyaval ren-
f delkez6 felfedezére hat. Dobd el |

‘ezt a kartyat, ha egyik felfe-

t dezének sincs még targy kar-
‘tyaja. Egy oreg takor van ebben |
f a szobaban. Rémiilt tukorképed 3
i toled fliggetlentil mozog. 3

‘Rajossz, hogy ez te vagy, csak
egy masik idépontban. Segite-

i ned kell a tikorképednek, ezért ‘
L a tikorre irsz:

Ez segiteni fog!

L Ezutan egy targyat nyGjtasz at a
f tikron. Valaszd ki az egyik tar- |

gyad (de ne egy 6menkartyat), ést
trakd ra a targypaklira. Ezutan

keverd meg ezt a paklit.

i1 tudaspontot kapsz.

GONOSZ

. Egy arnyék vilik el a faltél.

i Débbenten allsz, mikzben az
farnyék kéoriilvesz és te csontod:

velejéig megdermedsz.

iWalaszd ki az egyik képességed

€s végezz el egy dobast ezzel a

iképességgel:

. epesseged

Az arnyék elszivja az

energiad. A kivalasztott képessé- &
csokken. (Nem csokken a kopo-

nya jelig.) Ha az adott képesség ‘,

t csdkkentsd a legalacsonyabb &
lertékig. 3

@

A KEP

t Egy oreg tukor van ebben a

'szobaban. Rémult takor-

t képed téled fuggetlenul

‘mozog. Rajossz, hogy ez te

ivagy csak egy masik
‘idépontban. A tiikorképed a
L tikorre ir: 3

lpot instipsz <3

{ Ezutan atad neked egy

targyat a tukron keresztal.
‘Huzz egy targykartyat.

. Ahogy visszatekintesz arra,

merrél jottél nem latsz
semmit. Csak kod és fiist
. van ott, ahol egy szoba volt
korabban.

tVedd fel annak a szobanak a
Hlapkajat, ahol allsz (miutan
minden itt levé dolgot félre-
fraktal). Rakd a szobat egy

imasik helyre ugyanazon az eme-#

Hleten gy, hogy az ajtaja egy
tfelfedezetlen ajtonyilas

felfedezetlen ajtonyilds ezen az
emeleten, akkor rakd a szobat
fegy masik emeletre.

@

| KIALSZANAK A

FENYEK

E A zseblampad fénye kialszik. -

' Ne aggédj, valakinek csak van
i még eleme. Tartsd meg ezt a
kartyat

sak 1 mezdényit mozoghatsz,
‘mindaddig, mig egy olyan
tszobaban fejezed be a forduléd,
ahol egy masik felfedezé all.
Annak a fordulénak a végén
fdobd el ezt a kartyat. Ezutan

Emar a szokott médon

mozoghatsz. Ha nalad van a

tgyertya, vagy ha a kazanhazban 3

er véget a forduléd, akkor dobd
fel ezt a kartyat.

CSUSZDA

Ha a pincében tartézkodsz, akkor ez
faz esemény a téled balra 1il6

felfedez6k kozil az elsé, nem a pincé-
‘ben tartézkodo jatékosra hat. Dobd el

f ezt a kartyat, ha az 6sszes felfedezé a
‘pincében all. A padlé leszakad alat-

i tad. Rakd a cstiszda jelz6t ebbe a
'szobaba, majd kisérelj meg egy eré
dobast a csuszda hasznalatahoz.

E 5+ Te iranyitod a csuszdat. Rakd,

ta felfedez6d a csuiszda szintje alatti
‘emeleten 1évé, barmely felfedezett
i szobaba.

£ 0-4 Addig huzz lapkéakat a szoba

' lapkak paklijabol mig egy pincebeli
szobat nem huzol. Rakd le a szoba-

lapkat. (Ha nincsenek pince lapkak a :

pakliban, akkor valaszd ki az egyik

fjatékban levé pincebeli szobat.) Ebbe

‘a szobaba zuhansz és elszenvedsz 1

t kockanyi fizikai sérilést. Ha ez nem a

L te fordulod alatt torténik, akkor ne
thizz kartyat abban a szobaban,
‘ahova zuhansz. Késébbi fordulok

oran barmelyik felfedez6 megprobal- 3

hat a csuszdan kozlekedni.

Egy langokban ill6 ember =
‘rohan keresztiil a szobin. Bére

| felhdlyagzik és a hélyagok ki-

fakadnak, bére foltokban

| valik le réla, felfedve egy lin-
i golé koponyit, mely a féldre
'zuhan, megpordiil, gurul, majd}

hirtelen eltiinik.

' 4+  Kicsit meleged lett, de :
famugy jol vagy. N6 a jozansagod
t1 ponttal.

' 2-3 Kifelé, kifelé, ki kell innen}
fjutnod! Rakd a felfedezéd az

-1 Langolni kezdesz! 1
tkockanyi fizikai sérulést szen-
edsz el. Ezutan 1 kockanyi 3
imentalis sérilést is elszenvedsz,

—- nagadon! @

VALAMI
NYALKAS
DOLOG

Mi mozog a bokad koriil?
Egy bogar? Egy csap?
Egy halott kéz?

t Meg kell kisérelned egy
F sebességdobast: E
4+  Kiszabaditod magad. N6 a
Esebességed 1 ponttal. :
$1-3 Vesztesz 1 erd pontot.
) Vesztesz 1 erd és

1 sebesség pontot.

@




Ez a szoba forré. Hiasszerii

| falak lilktetnek egyiitt egy 4l- |

f landé ritmusi szivveréssel. A

. sajat szived is a haz ritmusa |
szerint ver. Magukba 6lelnek a*
ifalak ... és valahol masutt buk-

kansz elé6.

el kell htiznod a kévetkezd

iszoba lapkat és le kell tenned a3
thazba. Rakd a felfedezéd ebbe a *

A HALOK

Felnyilsz, hogy félresdporj
néhany halét, de nem tudod
elsépodrni. Csak csiing ott.

tMeg kell kisérelj egy erédobast:

- 4+ Kiszabaditod magad.

'Kapsz 1 erd pontot és dobd el ezt a

kartyat.

- 0-3 A halé fogsagaba estél.
artsd meg ezt a kartyat.

IHa fogsagba estél, akkor nem

csinalhatsz semmit, mig ki nem sza

tbaditanak. Egy felfedezé a forduléja
ran egyszer megkisérelhet egy eré

amadast, hogy kiszabaditson. (Te is}

imegkisérelheted ezt a dobast.) 4+os
‘eredmény szamit sikeresnek, de az
eréd ettél nem fog néni. Ha

¢ sikertelen a kisérlet, akkor a
probalkozé mar nem mozoghat a
orduléja alatt. 3 sikertelen kisérlet |

utan automatikusan kiszabadulsz a |

tsoron kovetkezé fordulod elején,
fmajd a szokott médon végezheted a |
ordulod Ha kiszabadultal, dobd el

| SZIVARGO KOD

Kod szivarog el6 a falakbol.
Arcokat latsz a kédben,
emberi és allatias arcokat.

Minden felfedezonek, aki a

i pincében all meg kell kisérelnie

‘egy jozansag dobast:

; Az arcok csak a fény és
arnyékok

Fjatéka. Minden rendben van.
'1-3 1 kockanyi mentalis

£ sérulést szenvedsz el (és plusz

i 1 kockanyit, ha az adott
felfedez6 esemény

'szimbo6lumos szobaban all).

0 1 kockanyi mentalis

- sérulést szenvedsz el (és plusz

t 2 kockanyit, ha az adott

tfelfedez6 esemény szimbélumos
'szobaban all). A dobott eredmé- |

‘nyek csak sajat felfedezéjiikre

i BOGARAK 3

Ezernyi bogar lepi el a
borod, bemasznak

* a ruhad ala és a hajadba.

Meg kell kisérelned egy

ljozansag dobast:

» S5+ Egyet pislogsz és a

 bogarak elttintek. N6 az

‘epelméjltiséged 1 ponttal.
¢ 1-4 Vesztesz 1 épelméja-

ség pontot.

0 Vesztesz 2 épelméjliség '
‘pontot. '

'FORGO FAL

A falszakasz egy masik helyre

fordul at.

Rakd a fali kapcsolé jelzét ebbe a

iszobaba, egy olyan falra ahol nincs

_]arat vagy rakd a szoba sarkaba.

'Ha nincs szoba a fali kapcsolé talol-}

idalan, akkor huzz szoba lapkakat
‘addig, mig az adott emelethez
K artozét nem talalsz és rakd le a

adott emelethez, akkor dobd el ezt a

tkartyat.) Rakd a felfedezéd abba a
iszobaba. Egy felfedezé a fordulja

ran egyszer, ha a fali kapcsolé
'S zobamak valamelylkeben

k apcsolo hasznalatahoz:
+ A felfedezé megtalalja a

 rejtett kapcsolot és athalad a falon. .

Ez nem szamit mozgasnak.
A felfedezé nem talalja a

'HOPPA!

| Egy testet érzel a talpad alatt

fekiidni. Miel6tt elugranal
onnan, valami fellok.
Egy vihogoé hang tavolodik
gyorsan téled.

tForditsd meg az Gsszes té.rgyké.r-.

ityadat (az 6men kartyakat nem),
-‘ keverd 6ssze 6ket. A téled :
fjobbra 1116 jatékos talalomra
‘huzz toled egy lapot és eldobja.
tEzutan ajra visszafordithatod

FUST

£ Magaba burkol a fiist. K6hogsz
i és a kdnnyeidet torlogeted a -

szemedbdl.

t Rakd a flst jelz6t ebbe a
'szobaba. A fust akadalyozza a
fszomszédos szobakban

t allok latomezejét. Egy felfedezé 4

£2 kockaval kevesebbel dob
f (minimum 1 kockaval dobnia

kell) minden képesség dobasnal,

tamig ebben a szobaban all.

IGY KELLETT
LENNIE

A foldre zuhansz, a jové
eseményeinek

. képei rohannak at a fejeden.

Walassz az alabbi 2 lehetéség kozil:
t» Megnézheted a felsé 3 lapkat vagy |

tlapkakat/

kartyakat az adott pakli tetejére. Ne
fmondd el senkinek a végeredményt.
be Dobhatsz 4 kockaval, ird le a
fdobott eredményt. Egy altalad

Fkivalasztott jovében elvégzendd koc-

tkadobasnalfelhasznalhatod

a leirt szamot, dobas helyett. Ha ez .

‘a szam nagyobb, mint

thasznald az elérheté maximalis ér-

éket helyette.

Megfordulsz és egy
gondnok-ruhas

3 embert litsz. Felemeli a :
. lapatjat és rohamozni kezd. °

Mikor a lapat mar csak cen-
E tikre jar az arcodtél, hirtelen |
3 eltiinik és csak saros
¢ labnyomok maradnak utédna.

iMeg kell kisérelned egy tudas
‘dobast. (A kertben all6 felfedezé *
£2 kockaval kevesebbel dob ennél
ta dobasnal.) 3
4+ Talalsz valamit a sarban. |
‘Huzz egy targy kartyat.

£ 0-3 A gondnok ujra megjelenik’
elétted és az arcodba sijt a g
Hlapattal. A jobbrél melletted alé
jatékos dob egy 4-es erd 4
' tamadast ellened, a gondnok

'1JESZTO BABU

[ Egy olyan babut latsz,

| amitdl kiraz a hideg. Rad

. veti magat, kezében egy
apro landzsa.

A jobbrol melletted 1Gl6 jaté-
ikos dob ellened egy 4-es erd
itamadast, a babu nevében. Al
'szokott médon védekezel a
ftamadas ellen, annyi
tkockaval dobva, amennyi az ¢
teré értéked. Ha sebzédsz a
‘tamadas soran, akkor a
flandzsat birtoklo felfedezé
tkap 2 er6 pontot (hacsak
nem nalad van a landzsa).




Egy kisérteties dallamot
jatszik, melyet nem
tudsz kiverni a fejedbol.

iFordulénként egyszer kinyitha-

itod vagy bezarhatod a zenélé

idobozt. Mig a doboz nyitva van,

armely felfedezének vagy épe
iméjiség kepesseggel rendelkezé

szobaban kezdi a fordulé6jat vagy

oda belép, dobnia kell egy 4+

fépelméjiiség dobast. Ha a dobéas
;_'sikertelen, akkor a felfedezé vagys
'a szorny befejezi a forduléjat itt, 3

i mivel elvarazsolja a zene. Ha a
dobozt hordozé felfedezét vagy
iszornyet elvarézsolja a zene,

fakkor elejti a zenéls dobozt. Ha =
'a zenél6 doboz nyitva volt mikor =
elejtették, akkor nyitva is ma;gid :

A fold alatt minden

elcsendesiil. Még a

lélegzés hangjai is
megsziinnek.

* Minden pincében all6 felfe-
t dezének meg kell kisérelnie egy
t épelméjuségdobast.

Néman sikoltasz.
£ 1 kockanyi szellemi sérilést
¢ szenvedsz el.
L0 Teljesen kiborulsz! 2
kockanyi szellemi sértlést
i szenvedsz el. A dobott
feredmények csak sajat
felfedez6jukre hatnak.

.',,A padlédeszkak alatt vagyok,

a padlé ala temetve...”
suttogja egy hang, aztan
csak a csend.

EMeg kell kisérelned egy
udasdobast:

4+ Talalsz valamit a
tpadlodeszkak alatt. Huzz egy
itargy kartyat.

£ 0-3 Keresel, kutatsz a hang
Hforrasa utan, de sikertelentul.

 CSONTVAZAK |

Anya és gyermeke, még
mindig dlelik egymast.

ERakd a csontvaz jelz6t ebbe a
t szobaba. 1 kockanyi szellemi
sérulést szenvedsz el. Egy
 felfedez6 a forduldja soran
‘megkisérelhet egy jozansag
Fdobast, hogy atkutassa a

Huazz egy targy kartyat.
i Tavolitsd el a csontvaz jelzét.
- 0-4 Mindenfelé asol, de nem
i talalsz semmit. 1 kockanyi
imentalis sérulést szenvedsz el.

A dobott eredmények csak sajat

 felfedezéjiikre hatnak.

EMBEREK

¢ Egy fuvallat hiiti le a szobat.

Elétted harom férfi
himbélédzik kopott
kotelekkel a nyakuk koriil.

Hideg, halott szemeikkel rad

bamulnak. A trié csendben
himbalédzik, majd hirtelen

porra omlanak, mely a folre ’(

hull. Fulladozni kezdesz.

tMeg kell kisérelned egy-egy

tdobast minden

‘tulajdonsagoddal:

Az adott képesség érintet-

CSOPP...
CSOPP...

A ritmikus zaj az
agyadra megy.

Rakd a Csopdgés (Drip)
itokent erre a szobara.

inden felfedez6é 1 kockaval '
evesebbel kell, hogy dobjon

‘minden képességdobasra,
lamig ebben a szobaban
fall (minimum 1 kockaval

AZ ELVESZETT |

tEgy polgarhaboriis ruhit viselé né

int neked. Transzba esel.

eg kell kisérelned egy tudas
idobast. Ha az eredmény 5 vagy

Etobb, akkor kitdrsz a transzbél és
iné a tudasod 1 ponttal; maskiilén-
'ben dobj 3 kockaval, hogy kideril- -
ijon hova vezet téged az

‘Elveszett:
. 6 Rakd a felfedezéd az
elészobaba.

Rakd a felfedezéd az emeleti -

m1g talalsz egy emeleti szobat.

0-1 Huzz szoba lapkakat addig,
Emig talalsz egy pincebeli szobat. 1
a ez a kartya egy adott emelethez

‘tartozo szoba lerakasat irja eld,

lakkor rakd a szoba lapkat a hazba

fés rakd oda a felfedezéd. Ha ]
t kifogysz a szoba lapkakbél, mielétt 1

adott emelethez tartozé szobat

alnal, akkor rakd a felfedezéd az 3§

DUHOS LENY

£ A melletted allo falon levo
. nyalkabol emelkedett ki.

tMeg kell kisérelned egy
isebességdobast:

- 5+ Elmenekilsz. Noveld

a sebességed 1 ponttal.

. 2-4 Egy kockanyi mentalis *

Esérulést szenvedsz.

£ 0-1 Egy kockanyi mentalis
‘és egy kockanyi

fizikai sérilést szenvedsz.

A szabadba!
Ki kell jutnod a szabadba!
Repiilj a szabadsagod felé!

inden felfedezé aki a kertben, a

ftemetdben, a toronyban, a bal-

tkonon vagy egy kulvilagra nézé
tablakkal rendelkezé szobaban
iall, meg kell kiséreljen egy
lj6zansag dobast:

t 3+ Elhatralsz a mélység

- peremétol.

_' 0-2 Leugrasz a tornacra (Patio). 3
(Ha a tornac még nincs a
thazban, akkor keresd el a

Eszoba lapkak paklijabél, rakd a

] azba, majd keverd meg a szoba §
apkak paklijat.) Rakd ide a

és 1 kockanyi fizikai sérulést
iszenvedsz el. A dobott eredmé-
yek csak sajat felfedezéjukre

@

LATOMAS

Egy latomasban egy
. szellempart latsz, ahogy
t csendesen sétidlnak az eskiivoi
ruhajukban.

t Meg kell kisérelned egy
‘tudasdobast:

£ 5+ Felismered a haz korabbi
tulajdonosait a szellemparban. A
neviikon szélitod éket, erre feléd
tfordulnak és sotét titkokat sut-

*tognak a hazrél. N6 a tudasod

¢ 1 ponttal.

£ 0-4 Iszonyodva elhatralsz,

‘képtelen vagy Gjra odanézni.




