A HANG

A padlodeszkdak alatt vagyok,
a padlo ala temetve...”
Suttogta egy hang,
aztan csend.

Tégy egy Tudas dobast:
4+ Talalsz valamit a padlo alatt.
4 Huzz egy Targykartyat.
0-3 Keresel, kutatsz a hang forrasa
utdn, de sikertelentl.

@

MIA..2

Ahogy visszatekintesz arra
amerrol jottél ...
nem latsz semmit.
Csak kod és fiist van ott,
ahol a szoba korabban volt.

¢ [Arajta levo dolgokkal egyttt.)
. Tedd 4t a szobat egy masik helyre
3 ugyanazon az emeleten ugy,
hogy az ajtaja egy felfedezetlen
ajtonyilas felé nézzen.
b Ha nincs ilyen az emeleten, akkor
L tedd a szobat egy masik emeletre.

@

FUST
Fiist hompolyog koriilotted.
Kohogsz, letorlod a konnyeid.
Tedd a Fust (Smoke) jelzét erre a

szobara. A fist miatt nem
lehet 4tlatni a szoban.

-' Egy felfedez6 2 kockaval kevesebbel '
£ dob (minimum 1 kockéval) minden %
¢ dobasra, amig ebben a szobaban 4ll. 3

ZART SZEF

A festmény mogott egy széf van. '

Természetesen zarva van.

Tedd a Szét (Safe) jelzot
erre a szobara.

Egy felfedez6 a kore soran tehet egy §
£ Tudas dobast, hogy kinyissa a széfet:

5+ Huzz 2 Targykartyat es
vedd le a Széf jelzét.
2-4 1 kockanyi fizikai
serilést szenvedsz.

A szef nem nyilik ki.
0-1 2 kockanyi fizikai
serilést szenvedsz.

A szef nem nyilik ki.

&

AFALAK

Ebben a szobaban meleg van.
A husszerii falak egyenletes
szivverés iitemére pulzalnak.
A szived is erre az iitemre ver.
Magukba odlelnek a falak...
valahol mashol bukkansz fel.

Huzd fel a kovetkezd szoba lapkat
és helyezd a hazba.

¢ Tedd a felfedeztd ebbe a szobaba.

@

CSEND

A fold alatt minden elcsendesiil.

Meég a léelegzés hangjai
is megsziinnek.
Minden pinceben 4llo felfedezd
tegyen egy Tudas dobast:
4+ Nyugodtan varsz,
mig a hallasod visszatér.
1-3 Néman sikoltasz.

1 kockanyi szellemi
seérulést szenvedsz.

0 Teljesen kiborulsz.

2 kockanyi szellemi
sérulést szenvedsz.

A kapott ertekek csak az adott
felfedezdre hatnak.

@

HOPPA!

Egy testet érzel a talpad alatt.

E Miel6tt elugranal, valami fellok.

Egy vihogo hangot
hallasz tavolodni.

E Forditsd meg az 0sszes Targykartyad 1
£ (kiveve az Omenkartydkat) és keverd 3

meg Oket. A téled jobbra 1ld

£ jatékos taldlomra huz téled egy lapot §

es eldobja. Ezutan forditsd vissza
a lapjaid.

@

KIALSZANAK A
FENYEK

A zseblampad fénye kialszik.
Ne aggodj,
valakinek van még eleme.

Tartsd meg ezt a kartyat.
Csak egy mezonyit mozoghatsz

Emindaddig, mig egy olyan szobdban _
£ nem fejezed be a forduldd, ahol egy 8

masik felfedezd is all. Annak a
furdulonak a vegén dobd el ezt a
kartyat. Ezutan mar a szokott
modon mozoghatsz.

Ha nalad van a Gyertya, vagy a
Kazanhéazban (Furnace Room)
ér véget a furduldd, dobd el
ezt a kartyat.

@

RETTENETES
SIKITAS

Suttogasként indul,
de egy idegtépd
sikitaskeént ér véget.
Minden felfedezé tegyen egy
Epelméjliség dobast:
4+ Ellendllsz a hangnak.
1-3 1 kockanyi szellemi
sérulést szenvedsz.
0 2 kockanyi szellemi
sérulest szenvedsz.

A Kkapott ertekek csak az adott
felfedezére hatnak.

HATBORZONGATO
BABA

| Ez a baba félelmet kelt benned.

Feléd ugrik egy landzsaval a
kezében.

A téled jobbra l6 jatékos a Baba
nevében tegyen ellened egy
4-es Er6 dobast.

A szokott modon vedekezel
a tdmadas ellen.

Ha sebz6dsz a tdmadas sordn,

E akkor a Landzsat birtoklo felfedez6

kap 2 er6 pontot.

¢ (Hacsak nem nalad van a landzsa.)




VALAMI
NYALKAS

Mi van a bokadnal?
Egy bogar? Egy csap?
Egy halott kéz megragad?
Tégy egy Sebesség dobast:
4+ Kiszabaditod magad.

1 ponttal nd a sebességed.
1-3 Vesztesz 1 er6t.

0 Vesztesz | erét ésl sebesseget.

VALAMI REJTETT
DOLOG

Valami furcsa ebben
a szobaban, de mi?
Izgatja a fantaziad.

Ha tudni akarod mi az,

tégy egy Tudas dobast:

4+ A fal egy szakasza
felrecsuszik, felfedve ezzel
egy alkovot.

Huzz egy Targykartyat.
0-3 Nem sikertl kitalalnod
és ez egy kicsit felbosszant.
Vesztesz 1 épelméjuseget.

@

HATBORZONGATO
VISZKETES

Ezernyi bogar lepi el a tested,
bemasznak a ruhad ala
és a hajadba.

Tégy egy Jozansag dobast:
5+ Pislogsz egyet,
a bogarak elttintek.
1 ponttal né az épelméjiiséged.
1-4 Vesztesz 1 épelméjliséget.
0 Vesztesz 2 epelméjliséget.

@

DUHOS LENY

A melletted allo falon lévo
nyalkabol bukkan fel.

Tégy egy Sebesség dobast:
5+ Elmenekilsz.

1 ponttal né a sebességed.
2-4 1 kockanyl mentalis
seértlest szenvedsz.
0-1 1 kockanyi mentalis
es 1 kockanyi fizikai
sérulest szenvedsz.

@

TITKOS
LEPCSO

Szornyii nyikorgé hang
visszhangzik korulotted.
Felfedeztél egy
titkos lépcs6hazat!

Rakj egy Titkos lépcso (Secret Stairs) .,

E jelz0t erre a szobdra, egy masikat
pedig egy mar létez¢ szobara
egy masik szinten.

£ Az egyik jelz0r6l a masikra mozogni '_

egy mozgasnak szamit. (Maga a
1épcs6 nem szamit mezének.)

e Mar most is hasznalhatod a 1épcsét,

meég akkor is, ha nem maradt

E mozgaspontod. Hizz egy Esemény _

kartyat az uj szobaban.

Kesébb barki hasznalhatja
a titkos lépcsot.

@

SZEKRENYAITO

Egy szekrény ajtaja
résnyire nyitva van.
Valaminek lennie
kell odabent.

Tedd a Szekrény (Closet)
Jjelzbt erre a szobara.
Egy felfedez6 a korében egyszer
dobhat 2 kockaval,
hogy kinyissa a szekrényt:

4 Huzz egy Targykartyat.
2-3 Huzz egy Esemenykartyat.
0-1 Huzz egy Esemeénykartyat,

és vedd le a szekrény jelzot.

@

EISZAKAI
LATOMAS

' Egy latomasban egy szellempart |
t latsz, ahogy csendesen sétalnak

az eskiivéi ruhajukban.

Tégy egy Tudas dobast:
5+ A szellemparban a haz
kordbbi lakoit ismered fel.
A nevikon szolitod 6ket,

6k feléd fordulnak, és sotét
titkokat suttognak a hazrol.

1 ponttal né a tudasod.

0-4 [szonyodva elfordulsz,
képtelen vagy ujra odanézni.

@)

AGGASZIO
HANGOK

Egy baba sir, elveszve
és elarvulva. Egy sikoly.
Elroppano iiveg zaja.
Aztan csend.

Dobj 6 kockaval.
Ha annyit, vagy tobbet dobsz,
mint amennyi Omenkartyat
felfedtél mar, 1 ponttal
2 né az epelméjliiséged.
¢ Ha nem, akkor 1 kockanyi mentalis
3 sértlést szenvedsz.

@)

CSOPP...
056PP000
CSOPP...

Egy ritmikus zaj,
ami az agyadra megy.

Tedd a Csopogés (Drip)
Jelz6t erre a szobara.
Minden felfedezd 1 kockaval
kevesebbel dob minden
képessegdobasra, amig ebben
a szobaban all.
(Minimum 1 kockaval dobsz)

@

EGY PILLANATNY
REMENY

Valami furcsan pozitiv
érzésed van ezzel a
szobaval kapcsolatban.
Itt valami ellenall
a hazban lévo gonosznak.

Tedd az Aldas (Blessing)
Jelzot erre a szobara.

] Minden felfedezd 1 kockaval tobbel

dob minden dobasra,
amig ebben a szobaban all.
(Maximum 8 kockaval dobhatsz)




JONAS KORE
Keét fiu egy fa bugocsigaval
jatszik. ,Akarsz most te jonni
: Jonas?” -kérdi az egyik. :
Nem, - mondja J6nas - mindig én *
akarok jonni!” Jonas felveszia -
bugocsigat és a masik
arcaba vagja. A fiu elesik.
i Jonas csak iiti tovabb, mig _
E kettejiik képe el nem halvanyul.
Ha egy felfedezénel van a
Trikkos doboz, akkor el kell
dobnia és huznia kell
egy masik Targykartyat.
Ha ez megtorténik, kapsz
1 épelméjliséget.
Ha ez nem torténik meg,
1 kockanyi mentalis
serileést szenvedsz.

@

CSONTVAZAK
Anya és gyermeke.
Még mindig 6lelik egymast.
Tedd a Csontvaz (Skeleton)

Jelz6t erre a szobara.
1 kockanyi szellemi seérilest

b szenvedsz. Egy felfedezd a korében

tehet egy Epelméj(iség dobast,
hogy atkutassa a csontvazakat:
8+ Huzz egy Targykartyat.
Tavolitsd el a jelzot.
0-4 Asol, de nem taldlsz semmit.
1 kockanyi mentalis
sérulést szenvedsz.

@

LEPESEK

A padlodeszkak hosszasan

" nyikorognak. Labnyomok tiinnek

fel a koszos padlon.

t Amikor elérnek hozzad, eltiinnek. -

Dobj 1 kockaval.
(Felfedez6 a Kapolndban (Chapel)
egy extra kockaval dob.)

4 Te és a hozzad legkozelebb allo
felfedez6 kap-1 erd pontot.

3 Kapsz 1 er6 pontot, a hozzad
legkdzelebb allo felfedezo
veszit 1 épelméjliséget.

2 Vesztesz 1 épelmeéjliséget.

1 Vesztesz 1 sebességet.

0 Mindenki veszit 1 pontot egy
altala valasztott tulajdonsagbol.

@)

GONDNOK

Megfordulsz, és egy embert latsz, |

gondnok ruhaban. Felemeli
a lapatjat, és rohamozni kezd.

| Mar csak centikre jar az arcodtol, -

amikor hirtelen eltiinik
és csak saros labnyomok
maradnak utana.

Tégy egy Tudas dobast:
(Ha a Kertben (Gardens) vagy,
2 kockéaval kevesebbel dobsz.)
4+ Talalsz valamit a sarban.
Huzz egy Targykartyat.
= 0-3 A gondnok Ujra megjelenik és
. arcon vag a lapattal. A t6led jobbra
116 jatekos a Gondnok nevében

3 tegyen ellened egy 4-es Er6 dobast.

A szokott modon védekezel
a tamadas ellen.

@

POK

Egy 6kolnyi méretii pok
landol a valladon...
és a hajadba maszik.

Tégy egy Sebesseg dobast,
hogy lesopord, vagy egy
Epelméjliség dobast,
hogy mozdulatlanul allj:
4+ Eltint. Kapsz | pontot
arra a kepessegre,
amivel dobtal.

1-3 Beled harap. 1'kockanyi
fizikal serulést szenvedsz.
0 A pok kiszakit egy darabot
beldled. 2 kockanyi fizikai
seérulést szenvedsz.

@

TEMETO! POR

~ Ezt a szobat vastag por boritja. '_
- Kohdgsz, ahogy a por a bérédre 1

és a tidédbe jut.
Tégy egy Er6 dobast:
4+ Lerazod magadrdl a port.
1 ponttal né az erdd.

0-3 Valami nem stimmel.
Tartsd meqg ezt a kartyat.
Minden forduldd elején 1 fizikai
serulest szenvedsz. Dobd el ezt a
kartyat, ha egy Targy novell

] valamelyik képességed, vagy ha a

fordulod az Erkélyen (Balcony),
Kertben (Gardens), Temetében

_-(Graveyard}, Tornateremben (Gymna-
¢ sium), Kamraban (Larder), Tornacon §

(Patio) vagy a Toronyban (Tower)
fejezed be.

@)

AKASZIOTT
EMBEREK

Egy szello hiiti le a szobat.
Harom ember kopott
kotelen log eldtted.
Hideg, halott szemeikkel
mereven néznek rad.

A tri6 csendben himbalédzik,
majd porra omlanak, mely a

foldre hull. Fulladozni kezdesz.

Tégy minden képessegeddel
egy dobast:
2+ Az adott képesseg
érintetlen marad.
0-1 1 pontot vesztesz
az adott képesseghol.
Ha mind a 4 dobas soran

o dobsz, kapsz 1 képességpontot.

@)

ROHADT

A szag elviselhetetlen
ebben a szobaban.
Halalszagu, vérszagu.
Mészarszék szaga van.
Tégy egy Epelméjtiség dobast:

}‘ 5+ Csak zavar0 szagok, semmi mas.

1 ponttal né az épelmeéjiiséged.
2-4 Vesztesz 1 er6t.

1 Vesztesz | er6t és 1 sebességet.
0 Osszegornyedsz a hanyingert6l.
Minden képessegedbdl
vesztesz 1 pontot.

@

LANGOLO
EMBER

Egy langolé ember rohan
keresztiil a szoban.
Bore felhdlyagosodik és

¢ szetreped. Egy darab bdr leesik

rola, felfedve egy langolo
koponyat, mely a foldre hull,

pattan egyet, gurul, majd eltiinik. |

Tégy egy Epelméitiség dobast:

'_ 4+ Kicsit meleged lett, de amugy

jol vagy. 1 ponttal no az
épelmejiseged.
2-3 Ki kell jutnod innen! Tedd a
felfedez6d az Entrance Hall-ba.
0-1 Langra kapsz!

Tl kockéanyi fizikai sérilést szenvedsz. '
b Ezutdn 1 kockdnyl mentdlis sérulést

is szenvedsz, amikor eloltod
a langokat.

VERES LATOMAS

A szoba falai vértol nevdesek.

i A vér a plafonrdl a falakra
i csopog, végigfolyik a bitorokon =
1 és osszekeni a cipdd.

Egyet pislogsz és

a latomas eltiinik.

Tégy egy Epelméjtiség dobast:
4+ Osszeszeded magad.

1 ponttal né az épelméjiiseged.
2-3 Vesztesz 1 épelmejliséget.
0-1 Ha egy felfedezé vagy szorny
van a szobadban, vagy egy
szomszedos szobaban,
akkor meg kell tdmadnod.




MEGSZALLAS

Egy arnyék valik le a falrol.
Sokkolva allsz, mik6zben az
arnyék korbedlel és te csontod
velejéig megdermedsz.
Tégy egy altalad valasztott
képessegdobast:
4+ Ellendllsz az armyek erejéenek.
1 ponttal né az el6bb
valasztott képességed.

0-3 Az arnyék kiszipolyozza az
energiad. Az elébb valasztott
képesseged a legalacsonyabb

. értékre csokken. (Nem csokken a

£ koponyaig.) Ha az adott képesseg

mar a legalacsonyabb értéken van,
valassz helyette egy masikat.

@

CSABITAS
A szabadba.
Ki kell jutnod a szabadba.
Repiilj a szabadsagod felé!
Minden felfedezé, aki a Kertben

(Gardens), Temet6ben (Graveyard),
3 Toronyban (Tower), Erkélyen

(Balcony), vagy egy olyan szobaban #
E 4ll, ahol kifel¢ nez6 ablak talalhato, 8

tegyen egy Epelméjiség dobast:

L 3+ Chhatdlsz a meélység peremetol.

0-2 Leugrasz a Tornacra (Patio).
(Ha még nincs a hazban,
keresd ki a szobalapkak kozul és
tedd a hazba. Ezutan keverd
meg a szobalapkakat.)

£ Tedd 14 a felfedezod, és 1 kockanyi

fizikai sérulést szenvedsz.

A kapott értékek csak az adott
felfedezére hatnak.

@)

TELEFONHIVAS

Egy telefon cséng a szobaban.
Kényszert érzel, hogy felvedd.
Dobj 2 kockéaval. Egy aranyos
nagymamas hang igy szol:

4 Tea és sutik! Tea és sutik!
Mindig te voltal a kedvencem!”
1 ponntal nd az épelmeéjiséged.
3 ,Mindig itt leszek neked,
aranyom! Figyellek...”

1 ponttal né a tudasod.

1-2 ,Itt vagyok kicsikém!

Adj egy puszikat!”

1 kockanyi mentalis
sérulést szenvedsz.

0 ,A rossz kisgyerekeket
meg kell buntetnil”

2 kockanyi fizikal
sérulést szenvedsz.

@

HALOK

Felnyiilsz, hogy félres6porj
néhany pokhalot...

de nem tudod 6ket félresoporni. |

Csak csiingenek.
Tégy egy Er6 dobast:
4+ Kiszabadulsz.

1 ponttal ng az eréd.
0-3 Elakadtal.
Tartsd meg ezt a kartyat.

Semmit nem tudsz csinalni, amig ki 1
¢ nem szabaditanak. Egy felfedezd a

korében egyszer tehet egy
Er6 dobast, hogy kiszabaditson.
(Te is.) A 4+ érték sikeres,
de ekkor az er6d nem novekszik.

_' A harmadik sikertelen kisérlet utan _

automatikusan kiszabadulsz, a

b Kovetkez6 korodben dobd el ezt a |
b kartyat, most mar a szokott modon

mozoghatsz.

@)

TEMETES

Egy nyitott koporsot latsz.
Te fekszel benne.
Tégy egy Epelméijtiség dobast:
4+ Pislogsz, a latomas elttnik.
1 ponttal n6 az épelméjuseged.
2-3 Nyugtalanit a latomas.
Vesztesz | épelmeéjuseget.

£ 0-1 Tényleg te vagy a koporsoban.

Mikozben kidsod magad,

E vesztesz 1 épelméjiseéget és 1 erdt. 4§

Ha a Temet0 (Graveyard) vagy a

Kripta (Crypt) mar felfedésre kerult, .

tedd a felfedezdd ezek kozul az
egyikre. (Te dontod el melyikre.)

TITKOS ATIARO

A fal egy szakaszon félrecsiszik. ;

Mogotte egy dohos alagit van.

' Tedd a Titkos atjaré (Secret Passage) &
170t erre a szobdara. Dobj 3 kockaval &

gs tedd a masik ilyen jelzét a
kovetkezd szobdra:

6 Barmelyik felfedezett szobdra.
4-5 Barmelyik felfedezett
emeleti szobara.

2-3 Barmelyik felfedezett
foldszinti szobara.

::' 0-1 Egy felfedezett alksori szobdra. ]

Ezutan hasznalhatod az atjarot,
akkor is, ha mar nem maradt
szabad mozgasod hatra.
Egyik atjar¢ jelzérol a masikra
Mozogni egy mozgasnak szamit.

: (Maga a jelz6 nem szamit mezének.) 3

‘Késobb barki hasznalhatja az atarot.

iGY KELLETT
LENNIE

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

L Vdlassz az alabbi 2 lehet6ség kozil: §

- Megnézheted a fels6 3
szobalapkat, vagy barmelyik
pakli 3 legfelsé lapjat.

?i Ha igy teszel, az altalad valasztott -

sorrendben tedd vissza 6ket.
Ne mondd el senkinek
a végeredmeényt.

E- Dobhatsz 4 kockaval, ird le a kapottd

E eredmenyt. Egy altalad valasztott
3 jovébeni kockadobasnal

: felhasznalhatod ezt az eredményt. 3
¢ Ha az eredmény nagyobb, mint az &
b clérhetd maximum, akkor hasznald

a maximum értéket helyette.

@

| MISZIIKUS CSUSZDA

Ha a pincében vagy, akkor ez
a kartya a téled balrol
legkozelebbi, nem pincében
tartézkodo felfedezdre hat.
Dobd el ezt a kartyat, ha
mindenki a pincében van.

Leszakad alattad a padlé.

& Todd a Cstszda (Slide) jelzot eme a |
£ szobdra, majd tégy egy Er6 dobast: &

5+ Te iranyitod a csuszdat.
Tedd a felfedez6d barmelyik,
a csuszda alatti szinten
felfedezett szobara.

b 0-4 Hiizz addig 1] szobat, amig gy §

pince lapkat nem huzol, tedd le.

¢ (Ha nincs mar ilyen lapka, valassz

egy mar meglévl pinceszobat.)
Ebbe a szobaba zuhansz,

il kockdnyi fizikai sérilést szenvedsz. §

Késébb barki dobhat ebben a

Fszobaban, hogy hasznalja a szuszdat.

@

TORMELEK
Vakolat hullik a falakrol
és a plafonrol.
4 Tegy egy Sebesség dobast: 3
£ 3+ Elkertlod a lezuhano tormeleket. &
3 1 ponttal n6 a sebességed. '
1-2 Maga ala temet a tormelek.
1 kockanyi fizikai
sérulést szenvedsz.
0 Maga ala temet a tormelék.
2 kockéanyi fizikai
sérilest szenvedsz.
¢ Ha maga ala temetett a tormelék,
¢ tartsd meg ezt a kartyat. Semmit nem
i tudsz csinalni, amig ki nem
f szabaditanak. Egy felfedez6 a korében &
‘ egyszer tehet egy
E16 dobast, hogy kiszabaditson.
(Te is.) A 4+ érték sikeres.
£ A harmadik sikertelen kisérlet utan
: automatikusan Kiszabadulsz, a
E  kovetkez0 korodben dobd el ezt a
£ kartyat, most mar a szokott modon
E mozoghatsz.

SIKITO SZEL
: Feltamad a szél. 3
¢ Lassan visito tivoltéssé erésodve. -

Minden felfedez6, aki a Kertben
¢ (Gardens), Temetében (Graveyard),
E Tornacon (Patio), Toronyban (Tower], §
£ Erkelyen (Balcony), vagy egy olyan &
F szobaban &ll, ahol kifelé néz6 ablak 2
talalhato, tegyen egy Eré dobast:
5+ Talpon maradsz.
2 3-4 Fellok a szel. 3
£ | kockanyi fizikai sérilést szenvedsz.:
- 1-2 A szél lehtti a lelked. '
1 kockanyi mentalis
sérulest szenvesz.

i 0 A szél f6ldhoz vag. ;
b | kockanyi fizikal sérulést szenvedsz. §
F Tedd az egyik targyad (ha van)

az Entrance Hallba.

A kapott értékek csak az adott
felfedezdre hatnak.

@




KOD A FALAKBOL
Kod arad a falakbal.

Arcok vannak a kédben,
emberi... és nem emberi.

Minden felfedezé a pincében
tegyen egy Epelméjliség dobast:
4+ Az arcok csak fények és
arnyekok jatéka.
Minden rendben van.
1-3 | kockanyi mentalis
sérulest szenvedsz.

(és plusz | kockanyit, ha
az adott felfedez6 egy
Esemény ikonos szoban all.)
0 | kockanyi mentalis
seérulest szenvedsz.

(és plusz 2 kockanyit, ha
az adott felfedezd egy
Esemeény ikonos szoban all.)

Akapott értékek csak az adott
felfedezére hatnak.

HARAPAS

Egy morgas, a halal illata.
Gyotrelem. Sotétség. Eltunt.

Amikor ezt a kartyat huzod, valami: §
egharap. A téled jobbra Uléjatekos #

dobjon egy 4-es Er¢ tamadast

b cllened a titokzatos valami neveben. 8

(Mielétt meég eltlinne a s6tétben)
A szokott modon védekezel a
tamadas ellen.

. Ezt az oment nem lehet eldobni,
§ eloserélni vagy ellopni.

e

Tegy egy kisertésdobast.

FORGO FAL

| A fal atfordul egy masik szobaba.

| Tedd a Fali kapcsolo (Wall switch)
elz6t erre a szobdara, egy olyan falra, &

ahol nincs kijarat, vagy tedd a
. sarokba. Ha a kapcsolo tuloldalan

b nincs szoba, hiizz addig Uj szobat,

amig egy erre a szintre illot
nem talalsz es tedd le.
(Ha mar nincs ilyen lapka,
dobd el ezt a kartyat.)
Tedd a felfedeztd erre a szobara.

Egy felfedez0 a korében egyszer
tehet egy Tudéas dobast, hogy
hasznadlja a Fali kapcsolot, ha a
kapcsold szobainak egyikén all:

b 3+ Megtaldlod a kapcsolot, atjutsz. 1

Ez nem szamit mozgdsnak.

E 0-2 Nem talalod a kapcsolot, nem

tudsz atmenni.

SZELLEMTABLA

'Egy tabla betiikkel és szamokkal, |

a halottak megszolitasara.
Miel6tt mozognal a korodben,

3 megnezheted a legfelsd szobalapkats §

Ha a kisértés elkezdése utan

“hasznalod a Szellemtablat, az arulo ;ﬁ

a szomyeit egy mezével
kozelebb mozgathatja hozzad.
{Ha'te vagy: az arulo, nem kell

mozgatnod a szornyeid.)
Ha nings 4rule, akkor az 6sszes
szomy egy mezovel kozelebb

moz0og hozzad.

P

Tegy egy kisertésdobast.

AZELVESZETT

Egy polgarhaboriis ruhat visel6

né int neked. Transzba esel.

Tégy egy Tudas dobast:
Ha az eredmeny 5+, kitérsza 3
transzbol, 1 ponttal né a tudasod.

Maskiulonben dobj 3 kockaval, hogy
F megtudd hova vezet az elveszett né: 3

6 Tedd a felfedezdd az
Entrance Hallba.
4-5 Tedd a felfedezéd az
Upper Landingre.

:f— 2-3 Huzz addig uj szobat, amig egy 4

emeleti szobdt nem talalsz.
0-1 Huzz addig szobat, amig egy
pince szobat nem talalsz.

.- Ha szobalapkat kellett huznod, tedd -'
b azt a megfelel6 emeletre €s tedd ra 3

a felfedez6d. Ha nincs mar ilyen
szabad lapka, tedd a felfedez6d
az Entrance Hallba.

@

KRISTALYGOMB

Elmosaddott képek jelennek
meg a gémbben.

¢ A Kisértés elkezdése utan a kérédbeﬁi
i egyszer tehetsz egy Tudas dobast, &

hogy belenézz a gombbe;
4+ [atod az igazdasgot.
Nezd 4t a Targy- vagy
semenypaklit es valassz egy karty

__Dbeléle. Keverd meg az adott paklit. E

Ezutan tedd a valasztott
kartyat a tetejére.

1-3 Elforditod a tekinteted.
Vesztesz 1 epelméjliséget.
0 A pokolba bamulsz.
Vesztesz 2 epelmejiséget.

P

Tegy egy Kkisértesdobast.

KEP ATUKORBEN

Ha nincs targykartyad, akkor
ez a kartya a t6led balrdl
legkozelebbi felfedez6re hat,
akinek van targykartyaja.
Dobd el ezt a kartyat, ha
ha senkinek sincs.

Egy régi tukor van a szobaban.

E Remult tikorkeped magatol mozog. -
§ Rdjossz, hogy az te vagy egy masik E
E idoben. Segitened kell neki, ezért a |

kovetkez6t frod a tukorre:

b=7 SeEGITENT FOdS

Ezutan egy targyat
nyujtasz at a tukron.
Tedd az egyik Targykartyad

_ a Targy paklira, és keverd meg azt. 1

1 ponttal né a tudasod.

@

LAND2ZSA

FEGYVER
Egy erotol litkteto fegyver.
Erédobasnal 2 kockaval

tobbel dobhatsz, ha ezt a
fegyvert hasznalod.

(Maximum 8 kockaval dobhatsz.) ‘:

Nem hasznalhatsz masik fegyvert, .

amig ezt hasznalod.

-

Tégy egy kisertesdobast.

KEP A TUKORBEN

Egy régi tukér van a szobaban.

Reémult tikorképed magatdl mozog. §
£ R4jossz, hogy az te vagy egy masik -
£ idoben. A tukorképed a tukorre Ir:

l£Z SEGITENI FOG

Ezutan egy targyat nyujt at
neked a tukron keresztul.

Huzz egy Targykartyat.

ORULT

TARS
' Egy diihongé, habzo szaju oriilt.

Kapsz 2 er6t és vesztesz
1 épelméjlséget.

- Ha elveszted az Oriiltet, vesztesz
2 er6t es kapsz 1 epelmejuséget.

Ezt az oment nem lehet eldobni,
elecserelnivagy ellopni.

e

Teégy egy kisértésdobast.




SZENT SZMBOLUM

¢ A nyugalom szimbéluma egy
nyugtalanito vilagban.

.. Kapsz 2 épelmejtséget.

- Vesztesz 2 épelméjliseget, ha
elveszted a Szimbolumot.

e

Tegy egy kisértésdobdst.

KOPONYA

Egy repedt koponya
hidnyz6 fogakkal.

- Ha mentdlis sérulést szenvedsz,

atvalthatod fizikal serulésre.

Ve

Tegy eqgy kisértésdobast.

MEDAL

Egy medal, melyre egy
pentagrammat véstek.

mmunis-leszel a Pentagramma szoba$

Pentagram Chamber), Kripta (Crypt]

Sa Temeto (Graveyard) hatdsaira.

e

Tegy egy kisértésdobast.

LANY
TARS
Egy lany.
Csapdaba esett.

Egyediil van.
Kiszabaditod!

Kapsz 1 epelméjiseéget
es 1 tudast.

Ha elveszted a Lanyt,
vesziesz 1 epelméjuseget
s 1 tudast.

Ezt az oment nem lehet eldobni,
elcserelnt vagy ellopni.

poe

Tegy egy kisertésdobast.

GYURU
Egy viharvert gyiiri,
érthetetlen vésetekkel rajta.

Ha megtamadsz egy ellenielet,
akinek van epelmeéjusége,
donthetsz ugy, hogy er6 helyett
épelmejuseggel tamadsz. ]
Ekkor az ellenfeled épelméjliséggel &
vedekezik, és ha sebzodik, '
mentalis sériilest szenved.)

Pre

Tégy egy kisertésdobast.

a vakarcs baratsagosnal
* Legalabbis reméled.

b Kapsz 1 erdt és 1 épelméjiseget: - &

Ha elveszted a Kutyat, vesztesz
1 er6t és | épelmeéjiséget:

Tegy-egy kis szormy jelzét erre a

Zobara, reprezentalva vele a kutyat. §
a van mar szorny, legyen kilénbozod
iSzinl az, amit a kutyanak valasztasz:) $

A korodben egyszer a kutya
mozoghat 6 mezonyit, az ajtokat
€5 a lepesdket hasznalva, majd

ezutan visszatér hozzad.

: Fel tud venni, vinni és/vagy eldobni '

I Targyat mielott visszatér hozzad.
A kutyat nem lassitja ellenfél.

b Nem hasznalhat egyiranyu atjarokat, 3
vagy olyan szobat, ahol kockat kell

dobni. Nem vihet olyan targyat,
ami lassitana.
Eztaz ément nem lehet eldobni,
elcserélni vagy-ellopni.

-

Tégy egy kisértésdobast. 4

KONYV

Egy naplo, vagy talan
: laborjegyzetek? :
Osi irds vagy modern zagyvasag? .

Kapsz 2 tudast.

Vesztesz 2 tudast, ha
elveszted a Konyvet.

e

Tegy egy kisértésdobast.

REPULOSO
Ejha, ez aztan erds!

Ha a sajat, vagy mas veled
egy szobaban allo felfedezd
Tudésa a kezddértek alatt van,
akkor a s¢ hasznalataval a
kezdoértékre emelheted azt.

Hasznalat utdn dobd el ezt a kartyat. &

MASZK

Egy komor maszk, mely
elrejti a szandékaid.

A kérodben egyszer tehetsz egy.
Epelméjliség dobast, hogy
hasznald a maszkot:
+ Fel- vagy leveheted a maszkot. &
Ha felveszed, kapsz.2 tudast és 8
. vesztesz 2 epelmejliséget. :
a leveszed, kapsz 2 epelméjliséget §
s Vesztesz 2 tudast.
0-3 Ebben a korben nem
hasznalhatod a maszkot.

P

Tégy egy kisértésdobast.

DINAMIT

A gyujtozsinor nem ég... még.

Tamadas helyett atdobhatod a
¥ dinamitot egy ajtén egy szomszedo;
E Szobaba. Abban a szobaban minde.
felfedez0 es erdvel, valamint
sebességgel rendelkezd szomy
tegyen egy Sebesség dobast: ‘
5+ Nem sebzdédsz a dinamittol.
0-4 4 fizikai serulést szenvedsz.

£ Hasznalat utan dobd el ezt a kartyat.

-+




FEISZE

FEGYVER
Nagyon éles.

Erédobasnal 1 kockaval

t6bbel dobhatsz, ha ezt a
fegyvert hasznéalod. 3
(Maximum 8 kockaval dobhatsz.} =

¢ Nem hasznalhatsz masik fegyvert, ::i
amig ezt hasznalod. 1

GYOGYKENOCS

agados kendcs egy lapos talba:
Hasznalhatod a kenécsot magade
vagy egy veled egy szobaban
tartozkodo felfedezon. Ha a sajat,
vagy az adott felfedezé ereje es

sebessége a kezddérték alatt van, =

tedd az egyik vagy mindket
tulajdonsagot a kezd¢ értékere.

'7 Hasznalat utén dobd el ezt a kartyétl §

' SZERENCSE KAVICS

Egy sima, k6zénségesnek

- tiing kavics. Erzed, hogy szeren-

csét fog neked hozni.
Miutan barmilyen dobast tettel,
egyszer megdorzsolheted
a kavicsot, hogy barmennyi
kockat ujradobj.

Haszndlat utan dobd el ezt a kartyat 3

ADRENALIN
INJEKCIO

Egy fecskendd, benne furcsa
fluoreszkalo folyadék van.

Miel6tt barmilyen dobast tennél, ;

_f hasznalhatod ezt a targyat, hogy az .3
| eredmeényhez hozzaadhass 4 érte’ket.

Hasznalat utan dobd el ezt a kartyat.

. AKOROK AMULETTIE |

Osi eziist amulett,
dragako berakassal,
aldasok vannak belevésve.

Kapsz 1 er6t, 1 sebességet e
és 1 épelméjiseget.

Ha elveszted az mulettet,
vesztesz 3 erét, 3 sebességet,
3 tudast és 3 épelmejuséget.

NYULLAB

A nyil nem volt tul szerencseés.

Koronként egyszer ujradobhatsz
egy kockat.

:‘ A masodik értéket kell hasznalnod. -

A 2SEBTOLVAI
KESZTYUJE

Soha nem tiint ennyire
konnyiinek, hogy
segits magadon.

Ha egy masik felfedezdvel egy
szobaban vagy, eldobhatod ezt a

targyat, hogy az adott felfedezének E

elvedd barmelyik targyat.

PANCEL
Ez csak egy diszpancél
egy kiallitasrol.
De azért fémbdl van.
Ha barmikor fizikai sérulést -

. szenvednel, eggyel kevesebbet ; E
sértlsz. (Barhanyszor egy korben.)

Ezt a targyat nem lehet ellopni.

N

TRUKKOS DOBO2

Valahogy biztos ki lehet nyitni. :

Koronkeént egyszer tehetsz egy. .
Tudds dobast, hogy megprobald .
kinyitni a dobozt:
6+ Kinyitod a dobozt.

Huzz 2 Targykartyat.

Dobd el ezt a kartyat.

0-5 Nem tudod kinyitni a dobozt.

ANGYAL TOLL

gy tokéletes toll szall a kezedbe.

Ha barmilyen dobast tennel,
megnevezhetsz egy szamot
0 és 8 kozott.
Hasznald ezt az érteket
dobas helyett.

P Hasznalat utan dobd el ezt a Kartyat.

-




GYERTYA

Az arnyékok mozognak, azt i

eméled, hogy a gyertya csindlja

Ha Eseménykartyat huzol, -
i | kockaval tobbel dobhatsz ra.
. (Maximum 8 kockéaval dobhatsz.)

Ha ndlad van a Cseng6, a Konyv. __

€s a Gyertya, 2 ponttal n6
az 0sszes képességed.
Ha elveszted a harom kozul
valamelyiket, vesztesz 2 pontot
minden kepességedbol.

OZATI TOR

FEGYVER
Egy meggorbiilt fémszilank,
- melyet titokzatos szimbélumok.
és vérfoltok boritanak.
Ha er6tamadast teszel ezzel
a fegyverrel, 3 kockaval
tobbel dobhatsz.
(Maximum 8 kockaval dobhatsz.)
De elétte tégy egy Tudas dobast:
6+ Nincs egyeéb hatas.

. 3-5 1 mentalis sérilést szenvedsz.

0-2 A tér kicsavarodik a kezedbdll

| 2 kockanyi fizikai sérillést szenvedsz. &

Nem tamadhatsz ebben a korben.

' Nem hasznalhatsz masik fegyvert
& amig ezt hasznalod. %

FEGYVER

FEgy csinya fegyver. Csovek és tiik |

allnak ki a markolatabol...
és egyenesen a vénadba
; szurédnak. :
Harommal tobb kockdval dobhatsz,

f ha er6vel tamadsz ezzel a fegyverzel

(Maximum 8 kockéaval dobhatsz.)

E Ha Igy teszel, vesztesz 1 sebesseget

Nem hasznalhatsz masik fegyvert,
amig ezt hasznalod.

“Ezta fegyvert nem lehet elcserélni i

vagy eldobni. Ha ellopjak téled,

b 2 kockanyi fizikai sérilést szenvedsg

CSENGO
Egy rézcsengo,
rezonans csengeéssel.
Kapsz 1 épelmeéjuséget.
Vesztesz | épelméjiséget, ha
elveszted a Csengot.
A kisértés utan, egyszer egy
korodben tehetsz egy
Epelméjiiség dobast, hogy
hasznald a cseng6t:
54+ Mozgass 1 mezovel
kozelebb hozzad minden
felfedez0t, akit nem akadalyoznak.

i 0-4 Az arulo egy mezdvel kozelebb 3

mozgathatja barmennyi

i szomyét hozzad. (Ha te vagy az

arulo, nincs hatas.) Ha nincs arulo,
az 0sszes szomy kozelebb megy:
: hozzad 1 mezdvel.

ZENELO DOBOZ

Kézzel késziilt antik darab.

Egy kisérteties dallamot jatszik,
j amit nem tudsz kiverni a fejedbol.

Kéronként egyszer becsukhatod
vagy kinyithatod a dobozt.
Ha a doboz nyitva van, barmely

felfedezbnek, vagy epelmeéjliseggetss
E  1endelkezd szomynek, aki belép

a szobaba, vagy itt kezdi a koret,
tennie kell egy 4+
Epelméjiiség dobast.

Ha nem sikertl, a felfedez6 vagy
szomny itt befejezl a korét, mert
megbabonazta a zene.

b 1a a dobozt hordozo felfedezd vagy &

szomy megbabonazodik a zene
miatt, elejti a zenéld dobozt.

Ha a dobozt kinyitva ejtették el

akkor nyitva is mar

L)

ORVOSITASKA

. Egy orvos taskaja, néhany fontos 4

eszkoz hianyzik beldle.

Koronként egyszer tehetsz egy.
Tudas dobast, hogy gyogyitsd:

magad, vagy egy masik felfedez

aki veled egy szobaban all:

8+ Kapsz 3 fizikai pontot.

6-7 Kapsz 2 fizikal pontot.
4-5 Kapsz | fizikai pontot.
0-3 Semmi nem torténik.

b Nem novelhetsz képességpontot a
b kezdGérték 1016 az orvosi készlettel. &

BALVANY

. Talan valam magasabb rendii cé

miatt valasztott téged.
~ Mint példaul az emberaldoza

Koronkent egyszer, mieldtt
barmilyen dobast tennel,
megdorzsolheted a balvanyt,
hogy 2 kockaval tobbel dobj.
(Maximum 8 kockaval dobhatsz.)
Ahanyszor ezt megteszed,
vesztesz 1 épelméjiiseget.

REVOLVER
FEGYVER
Egy régi, tekintélyesnek
tiin6 fegyver.

A revolvert hasznéalva er6 helyett
tamadhatsz sebességgel is.
(Ekkor az ellenfeled sebességge

vedekezik, €s ha sebzddik, -
fizikai sérulést szenved.)
1 kockéaval tobbel dobhatsz.
(Maximum 8 kockaval dobhatsz.)

L A revolverrel megtamadhatsz barkit &
b ugyan abban a szobaban, vagy akire ]

egyenes uton ralatsz.

b Ha masik szobaban allot tamadsz, es &

vesztesz, nem sebesulsz meg.

Nem hasznalhatsz masik fegyvert,
amig ezt hasznalod

UVEGCSE

; gy fiola, benne fekete folyadék.

kisertés utan egyszer a korodbe
hetsz egy dobast 3 kockaval, hog
igydl a fiolabdl:
6 Tedd 4t a felfedez6d barmelyik
felfedezett szobara.
5 Kapsz 2 er6t és 2 sebességet.

:4 Kapsz 2 tudast és 2 épelméjuséget. §
k3 Kapsz | tudast és vesztesz 1 er6t. -4

2 Vesztesz 2 tudast
€s 2 épelmeéjuséget.
1 Vesztesz 2 er6t és 2 sebességet.
0 Vesztesz 2 pontot minden
keépességedbdl.

&

 SOTET DOBOKOCKAK |

Szerencsésnek érzed magad?

Koronként egyszer dobhatsz
3 kockaval:
6 Mozogj egy olyan felfedezd
mellé, aki nem arulo. .
5 Mozgass egy masik felfedezot *

,- ebbdl a szobabol egy szomszedosha. &

4 Kapsz 1 fizikai pontot.

; 3 Mozogj azonnal egy szomszedos L

szobaba. (Nem kertl mozgasba.)
2 Kapsz 1 mentalis pontot.
1 Huzz egy Eseménykartyat.

0 Csokkentsd az 0sszes
képességed a legalacsonyabb
ertékre, ami a koponya felett van.
Dobd el ezt a kartyat.




