JOHET A NASPANGOLAS

2. PROMO KALAND™

Kivalté 6men: Meenlock
Kivalté lapka: Atkozott szobor
Ki az arul@: a kalandfelfed6
Irta: Diane Molinari

A jaték kezdete el6tt hatarozhattok gy, hogy ezt a kalandot jatsz-

szatok. Ahhoz, hogy szandékosan ezt valtsatok ki, a kovetkezéket kell

tennetek:

# Készitsétek a jatéktabla mellé az Atkozott szobor utcalapkét és
Meenlock 6menkartyat.

# Csak az utcaszinten kell tennetek kalanddobast, a katakomba-
szinten nem.

¢ Amikor egy jatékos kivaltja a kalandot, az éppen felhizott men-
kartyat cseréld ki a Meenlockra. Az elvett 6menkartyat keverd
vissza.

# Cseréld ki a kaland kivaltdja alatt a lapkat az Atkozott szoborra.
Keverd vissza az elvett lapkat.

INSPIRACIO

Imadom a Krampusz torténelmét és a hozza kotédo torténeteket,

és probaltam olyan térténetet késziteni, ami visszaadja ezeknek a
torténeteknek a hangulatat. Vannak, akik szerint a Krampusz az a
norvég mitologidban talalhaté Hel és Loki gyermeke, a kedvenc Télapé
el6tti mitoszom szerint 6 a Yule kecskeisten. Nagyon kevés forrasban
talalhato informdcié a Krampuszrol.

Magyar kartyaforditasok:

* Az elsé promo kaland a Betrayal at House on the Hill jatékhoz jelent meg.



TULELES TITKAI
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Egy halk szancseng6szé kicsabit téged a szabadba. Ure-
sek az utcdk és friss ho fed mindent. Friss patanyomokat
veszel észre, és ahogy koveted azokat, megpillantod a
lényt, ami hagyja azokat.

Sdrga szemei rad szegezédnek, gonosz szarvak
kanyarognak kecskeszerti abrazata koriil. Aztdn egy
kacajjal leugrik a csatorndba, egy nagy voros zsdk log az
egyik valldrdl, a masik kezében pedig egy nagy virgacs-
koteget markol.

Csak pislogsz, nem hiszel a szemednek. Mindig is azt
hitted, hogy ez csak mese. Tévedtél. Tarsaiddal aggodal-
mas pillantdsokat valtottok — egyikétok eltiint. Felteszed
magadnak a kérdést: ,Vajon jé voltam ebben az évben?”

AZONNALI TEENDOK

# Vedd eld a forduld/sériilésjelz6 savot és a csiptetdt
tedd arra az értékre, amennyi a jatékosok szama
(aruléval egyiitt)+6. Ez a pirkadatig hatralévé idé.

€ Hagyjatok el a szobat. Ebben a kalandban az arul6
marad a jatéktablanal, amig mindkét fél azt nem
jelzi, hogy készen all.

MiT TUDTOK A KRAMPUSZROL

Azért jott, hogy megbiintesse Baldur Kapuja lakosait.
Lehet, hogy van egy varazslat, amivel el lehet 6t tzni.
Vagy ez, vagy megprobaljatok kihtzni hajnalig.

AKKOR NYERTEK, HA...

...megtalaljatok a varazskonyvet és ellzitek a Kram-
puszt, vagy tulélitek hajnalig.

EZT KELL TENNETEK A KOROTOKBEN

# Fedezzétek fel a varost, amig meg nem talaljatok a
Varazslatok konyve (6men) vagy Szent szimbdlum
(targy) kartyakat.

4 Keriiljétek el, hogy a Krampusz elfogjon titeket.

HOGYAN KELL A KRAMPUSZT ELGZNI

¢ Kutassatok, amig meg nem taldljatok a Varazslatok
konyvét vagy a Szent szimbdlumot.

# Térjetek vissza az atkozott szoborhoz.

¢ Tegyetek egy 6+ Tudésdobést, hogy megtalaljatok
és felolvassatok a varazslatot, amivel egy tovabbi
évre megkotitek a Krampuszt.

SPECIALIS TAMADASI SZABALYOK

# Egyetlen lehetdségetek van: futni.

4 Haelkapott a Krampusz, akkor a kdrédben van
lehet6ség egy Krampusz elleni Erédobasra, hogy
megprobalj kitorni a zsakbol.

4 Dobj el egy targy- vagy 6menkartyat, hogy kar-
tyanként +1-et kapj az Erédobasod eredményéhez.

4 Minden sikertelen szokési kisérlet utan kapsz 1
kockanyi szellemi sériilést. A Krampusz tudja, hogy
sz6kni probalsz... ez elég érdekes.

HA NYERTEK...

Eliiztétek a Krampuszt, legaldabbis Baldur Kapujabol.
Egyeldre. Tudod, hogy barataid visszatérnek, miutan
megkaptak biintetésiiket, de tobbé madr nem lesznek
ugyanazok. Talan egy kicsit jobban odafigyelsz, hogy mi-
lyen dontéseket hozol az el6tted allo évben. Legkozelebb
taldn nem leszel ilyen szerencsés.




ARULO KOTETE
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Eppen visszatérsz az Elfdal fogadéba, amikor meghallod
- a csengettylik halk szavat. Es mielétt megfordulndl,
mar érzed is magadon a perzseld lélegzetét.

Foléd tornyosul, hegyes fogairdl nyal csurran, szarvai a
kecskeszer(i abrazata koré csavarodnak. Lecstsztatja
vallardl a koszos voros zsdkot és feléd bolint. De miel6tt
segitségért kialthatnal, felvihog a Krampusz. Tudod, még
miel6tt hozzad érne a virgdcs... nem voltal j6 ebben az
évben.

AZONNALI TEENDOK

® A karakteredet elvitte a Krampusz és kikeriilt a
jatékbol. A karaktered figuraja most a Krampuszt
jelképezi.

® A térgykértyaid is kikeriilnek a jatékbol. Ha nélad
volt a Varazslatok konyve, akkor az a Krampusz
helyén a foldon hever, és a Krampusz nem veszi fel.

# Helyezd az Atkozott szobor lapkat barhové a
tablan. Innen kezd a Krampusz.

MIT TUDSZ A HOSOKROL

Keresik a modjat, hogy hogyan tudnanak téged eltizni,
mert csak igy Uszhatjak meg. Nem rejtézhetnek el
egyaltalan.

AKKOR NYERSZ, HA...

...elkapod a hésoket.

EZT KELL TENNED MINDEN KOROD VEGEN

A forduld/sériilésjelz6 sav értékét csokkentsd 1 1épés-
sel. Ha a jelz6 értéke 0-ra csokken és nem kaptad el az
osszes kalandozdt, a kalandozok tulélték hajnalig.

SPECIALIS TAMADASI SZABALYOK

# Egy hés elfogasihoz egy Sebesség alapu tamadast
kell tenned. Ha nyersz, akkor bedobod 6ket a nagy
feneketlen zsakodba. A targyaik is mennek veliik
egyltt.

¢ Amikor egy hds székni probal, nem hasznalhatsz
targyakat, hogy noveld esélyeidet az Eré alapti ve-
télkedésben. Csak az alap Er6 értékedet hasznalod.

4 A Krampusz nem sebesiil a sikertelen dobasok
esetén.

KRAMPUSZ

Er6 6 Sebesség7
HA NYERSZ...

A Krampusz a vallara veti ficankolé zsdakjat, és néhdany
hatdrozott iitést mér ra a virgdcsaval. A virgacs végei a
zsdkon keresztiil felsértik a brodet és ez eszedbe juttatja
a rossz cselekedeteidet. Ez valoban hosszu egy éjszaka
lesz. Csak abban reménykedhetsz, hogy tuléled.




