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Leleplezett összeesküvés 
Harrigan végighúzta bekötözött kezét a hotelszoba falát díszítő 
térképen. Megannyi fecni és kivágott újságcikk volt feltűzve 
a megfelelő pontokra, színes zsinórok hálója kötötte össze őket. 
Az arkhami elmegyógyintézet egy ápoltjának hablatyolásától 
a vörös zsineget követve eljutott az Amazóniában saját maga 
találta piktogramok hevenyészett másolataiig. Innen azután a kék 
zsineget követte a Sydneyben meggyilkolt csillagász naplójából 
kitépett lapig.

De a nagy kép még mindig nem akart összeállni. A gondolatai 
másutt jártak. Az az árus a pályaudvaron, az a tetoválás a kezén... 
Harrigan tudta, hogy látta már valahol azt az ábrát. De lehet, 
hogy nem is jelent semmit, lehet, hogy csak erőt vett rajta a 
paranoia. Eh, csinál egy skiccet majd a tetoválásról és megmutatja 
Dianának; ő biztosan tudni fogja, mi az.

Ekkor hallotta meg azt a zajt odakintről. Nem, nem is volt igazán 
zaj, csak annak indult – talán sikolynak –, de félbeszakadt. 
Otthagyta a térképet és ellenőrizte, tényleg bezárta-e a szobaajtót.

Kilenc órája csak, hogy megérkezett ebbe a városba. A pályaudvarról 
egyenesen a múzeumba ment, onnét ide a hotelbe. Hogy találhattak 
volna rá ilyen gyorsan?

Talán a kurátor? Az öregember annyira izgatott volt, ahogy 
végigmutogatta a cseréptöredékeken a furcsa alakokat. 
És ahogy hosszan magyarázott a primitív népek között elterjedt 
elképzelésről, hogy valamiféle ősi gonosz egyszer majd mágikus 
kapun át áttör a világunkba. Lehetséges volna, hogy a fura, vén 
könyvmoly küldött a nyomába valakit?

Valami súlyos dübbent az ajtó előtt, mágikus energiák rázták meg 
az ajtótokot. Harrigan sóhajtott egyet: összepakolni sincs ideje. 
Csak a legfontosabbakra. Felkapta a revolverét, ellenőrizte, csőre 
van-e töltve, és kibiztosította.

Az ajtó festett fájából szilánkok hasadtak le, az egyik zsanér szó 
szerint szétrobbant. Harrigan tudta, hogy nem hagyhat maga után 
nyomokat. Begyakorlott ujjmozdulattal pöccintette fel öngyújtóját, 
a láng máris belekapott a térkép alsó szegélyébe. Hát, ha az 
odakint csak a szobalány, lesz mit megmagyaráznom, mosolyodott 
el egy pillanatra.

Óriási robajjal kitört keretéből az ajtó és a lény átlépett a 
küszöbön.

Nem, nem a szobalány volt.

Harrigan gerincén hideg borzongás szaladt végig, de nem 
engedhette meg magának az ájulás kényelmét; a hét végére 
mindenképp Londonba kell érnie. Erősen összezárta a 
szemeit és a nyitott ablak felé vetette magát. A szoba megtelt 
fegyverropogással, lángokkal és őrülettel.

Áttekintés
Egy olyan kooperatív, nyomozós horrorjátékot tartotok 
a kezetekben, amely H. P. Lovecraft írásaiból merítette 
inspirációját. Minden játék arról szól, hogy egy Mérhetetlen Vén, 
vagyis az idők kezdete előtt is létezett, elképzelhetetlen hatalmú 
lény ébredezik. Ti, játékosok nyomozók vagytok, akik titkok 
után kutatva védelmezitek az emberiséget a megnevezhetetlen 
borzalmaktól, akik megkísérlitek ezt a Mérhetetlen Vént 
kitaszítani a világunkból. Ha elbuktok, a Mérhetetlen Vén 
felébred, és elpusztítja az egész emberiséget.

A szaabbályfffüüzzet hhaassznááállaattaa
Ezt a szabályfüzetet azoknak írtukk, aka ik még egyálá talán 
nem ismerik a játékot. Ezért kihaggytytuk belőle a a
kivételekek t meg a sppeciális esetekketet; eze ekkkel egy mám sik 
füzet, az útmutató ffogglaalkoziki . 

Az útmutatóbó an választ találá tok azokra az egegyedi esetekre, 
amellyey k felett a fő játékszabáályly átsiklik. Emelll etett t ott 
külölönfn éle opcionálális szabályyoko at is találáltltok a nehézzség 
beállítáásához, a ponontozáshozoz, és ottt olvashatjátokk aaaz z
egegyszezemélyyes játá ékék sszabályait is.

NNyyoommozzók éss játéékossok
A A jájátéték k sosorárán n mimindnd eegygy-e-egygy nnyoyomozót irányítotok. 
A A jájátétékskszazabábálylybaban n a a „n„nyoyomomozózó” egegyaránt jelenthet játékost,, 
illetvve a jájáték k soorár n n a játékoos s áláltatall megszemélyesített 
kaaraktert.t
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Tartozékok

8 amerikai

51 mítoszkártya 16 rejtélykártya

8 ázsiai/ausztráliai

24 idegen 
dimenziókbeli

18 expedíciós (mind 
a hat fajtából 3)

12 általános

12 különleges 
(mind a két fajtából 6)

32 kutatásos (mind a 
négy fajtából 8)

3 3 2 2 3

57 5577

mítoszismeret észlelésbefolyás akarat

Akció

„Nem csendesek, egyáltalán nem azok . A halottak 

igencsak megvadulnak, ha megszólaltatom a trombitám.”

zenész

Jim Culver

4 Mérhetetlen Vén-lap
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Kultisták

I. fejezet:

II. fejezet:

III. fejezet:

Az ómensáv zöld mezőjére 
rakjatok 1 borzalomjelzőt.

Az -próba végrehajtása 
után azonnal legyőzöd 
a kultistát, de veszítesz 

1 életerőt.

Azathoth
a démonszultán

Amikor az ómenjelzőt az ómensáv zöld 
mezőjére mozgatjátok, ahány borzalomjelző 
van itt, annyi mezőnyit léptessétek előre a 
végzetjelzőt. 

Ha sikerült megfejtenetek Azathoth 
mindhárom rejtélyét, megnyertétek a 
játékot.

Ha Azathoth felébred, forgassátok át 
ezt a lapot és hajtsátok végre az ott 
olvasható hatást a Világfalóról.

A mindenség közepén trónol az őrült isten, 
halált és őrültséget bocsátva a világokba. 

Magja a csillagokból hull alá, hogy összetörje 
a bolygót.

1 játéktábla

 fejlesztése

SAN FRANCISCO

Inkantációs varázslatok tanulása

ARKHAM

Rituális varázslatok tanulása

BUENOS AIRES

Nyomok felbukkanása

LONDON

 fejlesztése

ISZTAMBUL

 fejlesztése

RÓMA

AFRIKA SZÍVE

A PIRAMISOK

HIMALÁJA

TUNGUSZKA

B jelmagyarázat A

B tartalék A

B végzetsáv A

útvonalak

vasút város

feltérké-
pezetlen vadon

tengeri 
útvonal tenger

helyszínek

B
 óm

ensáv A

SZOLGÁLTATÁS

Ha eszközszerzést hajtasz 
végre, elvehetsz egy ADÓSSÁG 

állapotkártyát, hogy 
próbadobásod eredményéhez 

nyomban hozzáadhass 2 sikert.

Bankkölcsön

 fejlesztése

SANGHAJ

 fejlesztése

SYDNEY

Szörnyek legyőzése

TOKIÓ

ANTARKTISZ

AMAZÓNIA
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Az útmutató használata
Ebben a füzetben találtok választ azokra a kérdésekre, amelyek felett 
átsiklik a szabályfüzet. Míg az utóbbi úgy épül fel, hogy megtanulhas-
sátok belőle a játékot, ennél itt szó sincs erről. Ezért először a szabály-
füzetet kell végigolvasnotok, megértenetek; játék közben viszont, ha 
szükséges, az útmutatót kell forgatnotok.

E füzet hat fejezetből áll:

Szójegyzék ...................................... 2-12. oldalak
Az útmutató legnagyobb részét a szójegyzék teszi ki: itt sorra végig-
vesszük a bonyolultabb kérdéseket, speciális eseteket.

Gyakran feltett kérdések ........................12. oldal
Itt megválaszoljuk a leggyakoribb kérdéseket.

Nyomozók képességei ........................... 13. oldal
Itt tisztázunk pár nem egyértelmű pontot a nyomozók képességeivel 
kapcsolatban.

Opcionális szabályok .............................14. oldal
Itt arról olvashattok, hogyan állíthatjátok be a nehézséget, illetve  
hogyan pontozhatjátok az elért győzelmet.

Tárgymutató ...........................................15. oldal
Innét megtudhatjátok, hogy a játék egyes tartozékairól, mechanizmusairól 
az útmutató melyik oldalán olvashattok. 

Áttekintés .............................................. 16. oldal
Végül az útmutató utolsó oldalán a játék fordulóinak és fázisainak  
összefoglalását találjátok.

MEGÁLLJ!
Először a szabályfüzetet olvassátok végig! Az elég ahhoz, 
hogy elkezdjetek játszani. Azután, ha játék közben 
megválaszolhatatlan kérdés merülne fel, a szabályfüzet helyeályfüzet helyettt
itt, az útmutatóban keressetek rá választ.

Aranyszabály
Az útmutató is a játékszabály része. Sőt, ha az útmutató 
valamiben ellentmond a szabályfüzetnek, az útmutatónak van
igaza.

Az is előfordulhat, hogy egy tartozék (leginkább kártya)
szövege ellentmond akár a szabályfüzetnek, akár az útmutatónak; 
ilyenkor a tartozék szövege felülbírálja a füzetek szövegét.

Ha valamit „nem lehet”, akkor az abszolút, nincs alóla kivétel.Ha va

ÚTMUTATÓ

8 európai

12 nyomozólap a hozzá tartozó 
jelzővel és műanyag talppal

1 útmutató

122 találkozáskártya

(mind a négy 
fajtából 4)

(21 sárga, 18 zöld 
és 12 kék)

14 ereklyekártya

állapot

ALKU – KÖZÖNSÉGES

Helyi akció:  Ha teljesíted 
a próbát, dobd el ezt a kártyát.

: Jönnek behajtani az 
adósságot. Forgasd át ezt a 

kártyát.

Adósság
varázslat

RITUÁLÉ

Akció: –1. Ha teljesíted  
a próbát, a helyszíneden 

tartózkodó nyomozók közül 
válassz egyet, akinek nincs  

ÁLDOTT állapotkártyája: kap egy  
ÁLDOTT állapotkártyát.

Utána forgasd át ezt a kártyát.

Ízisz áldása

36 állapotkártya 20 varázslatkártya

40 eszközkártya

2

1 1

1
Referenciakártya

felbukkanó nyomok

játékosok száma

szörnyroham

megnyíló kapuk

4 referenciakártya

1 végzetjelző

43 szörnyjelző

1 ómenjelző

36 nyomjelző 20 borzalomjelző

30 fejlődésjelző

(6 minden 
tulajdonsághoz)

20 jegylapka

(8 vonatos, 12 hajós)

4 dobókocka

78 életerő- és 
épelméjűség-jelző

30 egyéleterős
12 hároméleterős

24 egyépelméjűséges
12 háromépelméjűséges

34 közönséges, 
9 hatalmasabb

9 kapujelző

1 aktív expedíció 
jelzője

4 szóbeszédjelző

1 rejtélyjelző

1 főnyomozójelző
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 Előkészületek
Minden játék előtt sorban hajtsátok végre az alábbiakat. A következő 
oldalon az ábrán láthatjátok, hogyan kell kinéznie a játéktérnek.

1. A játéktábla
Hajtogassátok ki a játéktáblát és rakjátok le az asztal közepére 
úgy, hogy mind kényelmesen elérjétek. 

2. A jelzők kupacai
A különféle jelzőket az alábbi módon csoportosítsátok:

A. Keverjétek meg a kilenc kapujelzőt, és ezeket képpel lefelé 
(vagyis azonos oldalukkal felfelé) rakjátok le egy oszlopba a 
játéktábla mellé.

B. Az összes nyomjelzőt képpel lefelé (vagyis azonos 
oldalukkal felfelé) keverjétek össze, és ezt a kupacot is 
rakjátok a játéktábla mellé.

C. A többi jelzőt – az életerőkét, az épelméjűségekét, 
a fejlődésekét, a jegyeket, a rejtély-, szóbeszéd- és 
borzalomjelzőket – fajták szerint rakjátok le szintúgy a 
játéktábla közelébe.

3. Nyomozók kiválasztása és lerakása
Jelöljetek ki valakit, aki megkapja a főnyomozó jelzőjét. Ha nem 
tudtok dönteni, valamilyen módon – például kockadobással – 
sorsoljátok ki, hogy ki kapja.

A főnyomozóval kezdve és az óramutató járása szerint haladva 
mind válasszatok magatoknak egy nyomozót. Ennek lapját 
vegyétek magatok elé, a jelzőjét pedig rakjátok fel a játéktáblára 
a nyomozólap hátoldalán feltüntetett helyszínre.

1 h1 h1 hal1 hal1 hal1 ha1 h1 ászás

Sydn

llSiliSiSilSilSilSil ssasassasaass M rM rMarrMarMarrMarMarMMarMarMarMa hhhhshshhhshshshshhshshshshshsh

kezdőhelyszín

kezdőfelszerelés
halhalhalászhászhászhhászh

dndnneneneeeeyyyyy,y, y, , A, A

kkkkkkekekkekkkekekekekekkkke
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háháhááááháháháhh lóló ló ó eeeslólll zközkzközkzközkközkö káá tártártártyártytytyyayaaa

sztráztrásztrásztrázt lilialiaiaaa

kkkkkkekeekkkkekeekekekkek

nyomozólap hátoldala

4. Kezdőfelszerelés, életerő, épelméjűség
Minden nyomozó megkapja a nyomozólapja hátoldalán 
feltüntetett kezdőfelszerelést (ld. a fentebbi képet), kikeresve 
a megfelelő varázslat- és eszközkártyákat.

Ezután mindenki annyi életerő- és épelméjűség-jelzőt kap, 
amennyi életerejének, illetve épelméjűségének maximuma 
– ez a nyomozólap előoldaláról olvasható le (az életerőről 
és épelméjűségről részletesen a 14. oldalon olvashattok). 
Az elvett jelzőket rakjátok le nyomozólapotok mellé.

5. A Mérhetetlen Vén
Együtt válasszatok ki egy Mérhetetlen Vént. Minden Mérhetetlen 
Vénnél más a játék. Ha most először játszotok, Azathoth a 
célszerű választás, ő a „legegyszerűbb”. A Vén lapját képpel felfelé 
(hogy végzetértéke látható legyen a bal 
felső sarokban) rakjátok le a játéktábla 
mellé, majd hajtsátok végre a lapon 
olvasható előkészületi hatásokat.

6. A szörnytároló
Fogjátok az összes közönséges szörnyet és rakjátok azokat valamiféle 
tálkába, bögrébe, vagy jobb híján a játék dobozának fedelébe (az 
előkészületek ábráján nem látszik a szörnytároló). A szörnytárolót 
rázzátok meg, hogy a szörnyek jól összekeveredjenek.

A hatalmasabb szörnyeket ne rakjátok a szörnytárolóba! 
A hatalmasabb szörnyek megkülönböztethetők vörös háttér-
színükről és arról, hogy hiányzik az egyik sarkuk (róluk 
bővebben a 15. oldalon olvashattok).

7. A kártyapaklik
A másik három Mérhetetlen Vén rejtélykártyáit, a hozzájuk 
tartozó kutatásos és különleges találkozáskártyákat rakjátok vissza 
a dobozba (ld. alant); ezekre nem lesz szükségetek a játék során. 

Ezután a többi kártyát válogassátok szét és a paklikat rakjátok le 
a játéktábla mellé.

 Az összes expedíciókártyát, hátoldaluktól függetlenül, 
keverjétek össze egy pakliba.

 Az összes varázslatkártyát és állapotkártyát keverjétek össze 
egy-egy pakliba. E két paklit képpel felfelé rakjátok le, így a 
legfelső lapról látjátok majd, mi az.

 A mítoszkártyákkal majd a következő lépés során 
foglalkoztok. A többi kártyát fajtájuk szerint keverjétek 
meg és rakjátok le paklinként. 

Az óAz óAz óAz óAz óAz óAz óAAz óA óAz óAz óAz óAA óóAAA mensmensmensmensmenmensmmemmmmemenmm áv záv záv záv zává öld öld öld öldddöld döld dd mezőmezőmezőmezmmezőmezőmezőmememm zőjérejéjéreérjére 
rakjrakjrakjakjakjrakjrakjrakjrakjrakjkakjjatokatokatoatokatokatoatokatokatokatokkatoktokt k 1 b1 b1 b1 b1 b1 b1 b bbbbbbb1 bborzaorzarzarzarzaorzaorzaooorzaorzoorzaorzaorzaorzaorzarz lomjlolomjlomjlomjllomjlomjlololoo jelzőelzőelzőelzőlelzőelzőe őőőt.tt.tt.t.ttt.

Mérhetetlen Vén 
előkészületi hatása

AA MMéérrheetteettlleenn VVéénnek saját kártyái

Cthuh lhl u 
rejtélykárá tyája

Cthulhu kutatásos 
találkozáskákkk rtyájaj

Cthulhu különlnlegegeses 
találkozáskárttyáyájaja

MiM ndden MMéré hetetllene  Vénnek saját rejtély- és kuk tatáspakklilijaja 
van, emellettt némem lyl iknek saját különleges találkozáz skártytyáiái 
is vannak. Ezek a kártyáák k felismerhetők arról, hogy a a
háh tolddalalukono  az adoto t Mérhetetlen Vén látható. 
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8. A mítoszpakli
A kiválasztott Mérhetetlen Vén lapján, valamint a 6. oldalon 
leírtak szerint alkossátok meg a mítoszpaklit.

9. Kezdőhatások
Az előkészületeket az alábbiakkal fejezzétek be:

A. Aszerint, hányan játszotok, a megfelelő 
referenciakártyát rakjátok ki a mítoszpakli 
mellé; a mítoszhatások végrehajtása során e 
kártya szerint jártok majd el. A többi 
referenciakártyát rakjátok vissza a dobozba.

B. A végzetjelzőt rakjátok a végzetsávra, 
méghozzá a Mérhetetlen Vén végzetértékének 
(lapjának bal felső sarka) megfelelő mezőre. 
Így például Azathothnál a végzetjelző a 15-ös 
mezőn kezd.

C. Az ómenjelzőt rakjátok az ómensáv zöld 
mezőjére (az üstökösre).

játékosszám

végzetérték

D. Az eszközpakli legfelső négy lapját csapjátok fel a tartalék 
(a játéktábla bal alsó sarka) négy üres helyére.

E. Nyissátok meg a referenciakártya által meghatározott számú 
kaput. 

Kapu megnyitásánál vegyétek le az oszlop tetejéről a 
legfelső kapujelzőt és azt képpel felfelé rakjátok le az általa 
megszabott helyszínre. Utána húzzatok egy szörnyet a 
szörnytárolóból és azt is rakjátok le ugyanoda.

F. Az expedíciópakli legfelső lapjának hátoldala megmutatja, 
mely helyszínre kell leraknotok az aktív expedíció jelzőjét.

G. Rakjatok fel annyi nyomot, amennyit a referenciakártya 
megszab. 

Nyom felrakásánál (azaz felbukkanásánál) húzzatok a 
kupacból egy nyomot, nézzétek meg, melyik helyszínhez 
tartozik és képpel lefelé rakjátok le oda.

H. Végül csapjátok fel a Mérhetetlen Vén lapja mellé a legfelső 
rejtélykártyát, végrehajtva annak „játékba jövős” hatásait.

Így néz ki a játéktér két játékos esetén

4 4

1 3 3 3 3

48 4488

mítoszismeret észlelésbefolyás akarat

Akció

„Hagyjátok a félelmeiteket a rakparton, fiúk, nincs szükségünk 

efféle rakományra. A szél kedvező – teljes vitorlával előre!”

tengerész

Silas Marsh

2 2 2 4 3

66 6666

mítoszismeret észlelésbefolyás akarat

Akció

„Egész életemben erre edzettem: hogy szembeszálljak a 

gonosszal. Összpontosításomat nem törheti meg semmi.”

Lily Chen

APRÓSÁG

Fordulónként egyszer 
próbadobásnál újradobhatod 

1 kockádat.

1

TÁRGY

Harci találkozásoknál  
kapsz +1 -t.

1

TÁRGY

Harci találkozás során az 
-próbádnál újradobhatod 

1 kockádat.
Harci találkozásnál a veled 

harcoló szörny sebzése csökken 
1-gyel (de 1 alá nem csökkenhet).

Halászháló2

3

 fejlesztése

SAN FRANCISCO

Inkantációs varázslatok tanulása

ARKHAM

Rituális varázslatok tanulása

BUENOS AIRES

Nyomok felbukkanása

LONDON

 fejlesztése

ISZTAMBUL

 fejlesztése

RÓMA

AFRIKA SZÍVE

A PIRAMISOK

HIMALÁJA

TUNGUSZKA

B jelmagyarázat A

B tartalék A

B végzetsáv A

útvonalak

vasút város

feltérké-
pezetlen vadon

tengeri 
útvonal tenger

helyszínek

B
 óm

ensáv A

SZOLGÁLTATÁS

Ha eszközszerzést hajtasz 
végre, elvehetsz egy ADÓSSÁG 

állapotkártyát, hogy 
próbadobásod eredményéhez 

nyomban hozzáadhass 2 sikert.

Bankkölcsön

 fejlesztése

SANGHAJ

 fejlesztése

SYDNEY

Szörnyek legyőzése

TOKIÓ

ANTARKTISZ

AMAZÓNIA

1 4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

2

3

0345678910

0

TÁRS

Kapsz +1 -et.
-próba közben  

újradobhatod 1 kockádat. 

Rejtélykutató2

2

1 1

1
Referenciakártya

felbukkanó nyomok

játékosok száma

szörnyroham

megnyíló kapuk

TÁRGY – MÁGIKUS FEGYVER

Harci találkozásoknál  
kapsz +1 -t és +2 -t.

2

SZOLGÁLTATÁS

Amikor megkapod ezt a 
kártyát, azon nyomban jelölj ki 
egy helyszínt: az összes ottani 

szörny veszít 4 életerőt.
Utána dobd el ezt a kártyát.

Titkosszolgálati 
akció4

TÁRGY – FEGYVER

Harci találkozásoknál  
kapsz +2 -t.

0.38-as revolver1

444

fffeffff je lesztése

SANAA FRARR NAA CISCO

6

555

Ha egy nyomozó olyan kaput zár be, amelynek szimbóluma 
megegyezik az aktuális ómennel, elkölthet 1 nyomot, hogy rárakjon 

1 borzalomjelzőt erre a kártyára.
A mítoszfázis végén nézzétek meg, van-e annyi borzalomjelző ezen a 

kártyán, mint a  fele; ha igen, megoldottátok ezt a rejtélyt.

Új hold tűnt fel az égen, a Nemezis, hirdetve  
az elkövetkező pusztulást.

A pusztítás hírnöke

8
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1
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állapot

ALKU – KÖZÖNSÉGES

Helyi akció:  Ha teljesíted 
a próbát, dobd el ezt a kártyát.

: Jönnek behajtani az 
adósságot. Forgasd át ezt a 

kártyát.

Adósság
varázslat

RITUÁLÉ

Akció: –1. Ha teljesíted  
a próbát, a helyszíneden 

tartózkodó nyomozók közül 
válassz egyet, akinek nincs  

ÁLDOTT állapotkártyája: kap egy  
ÁLDOTT állapotkártyát.

Utána forgasd át ezt a kártyát.

Ízisz áldása

99
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á ióóóó ááá l k

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAARRRRRRRRRRRRAAAAA KKKKKKKKKKKKKKHHHHHHHHHHAAAAAAAAAAAAAAAAMMMMMMMMMMMMAAAAAAA

ARKHAM

118181888881181818888111881111888811888

9F

77777

2B

2C
feeff jjlesztése

SANAA GHAJAA

SSzörnyyeekk

TTTO

kk

OKIÓÓÓ

legyőzzééé

KIKK ÓÓ

éésee

3

7

óóóóóóóómmmmmmmóó
eeeeee

m
nnnnssssnnnnnn

áááááás

BBBBBB

óóóóó

000

9C

0

1

12

3

42

2

1

11

——

15

Kultisták

I. fejezet:

II. fejezet:

III. fejezet:

Az ómensáv zöld mezőjére 
rakjatok 1 borzalomjelzőt.

Az -próba végrehajtása 
után azonnal legyőzöd 
a kultistát, de veszítesz 

1 életerőt.

Azathoth
a démonszultán

Amikor az ómenjelzőt az ómensáv zöld 
mezőjére mozgatjátok, ahány borzalomjelző 
van itt, annyi mezőnyit léptessétek előre a 
végzetjelzőt. 

Ha sikerült megfejtenetek Azathoth 
mindhárom rejtélyét, megnyertétek a 
játékot.

Ha Azathoth felébred, forgassátok át 
ezt a lapot és hajtsátok végre az ott 
olvasható hatást a Világfalóról.

A mindenség közepén trónol az őrült isten, 
halált és őrültséget bocsátva a világokba. 

Magja a csillagokból hull alá, hogy összetörje 
a bolygót.

AzathotAzathotAzathotAzathothoAzathothhh
a démonszua démonszultána démonszultáa démonszultán

kor az ómmkor az ómenjelzőt azenjelzőt azenjelzőt aő ómensáv zöldómensáv zöómensává

A hAA hh hh
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0.38-as revolv38-as revolver1111111

egy helyszelyszínt: az össnt: az összes ottazes ottani 
szörny veszít 4y veszít 4 életerőt.

UtánaUtána dobd el ezl ezt a kkártyártyát.yát.
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A játék célja
Az Eldritch Horror egy kooperatív játék, mind egy csapatban 
vagytok, együtt győztök vagy együtt veszítetek. A végső 
célotok az, hogy rejtélyek megoldásával (ld. a 16. oldalon) 
kitaszítsátok világunkból a Mérhetetlen Vént. 

Emellett persze szembe kell néznetek a világot fenyegető egyéb 
veszélyekkel és krízisekkel. Ezek egyrészt kapuk formájában 
jelentkeznek, amelyek szörnyeket okádnak a Földre és fel 
is riaszthatják a szundikáló Mérhetetlen Vént, másrészt 
SZÓBESZÉDekként, amelyek az ártalmatokra vannak és miattuk el 
is veszíthetitek a játékot.

A győzelemről és vereségről a 11. oldalon olvashattok.

A játék menete
A játék fordulókból áll, míg minden forduló három fázisból, 
amelyek meghatározott sorrendben követik egymást:

1. Akciófázis: Nyomozóitok akciókat hajtanak végre, mozognak 
és felkészülnek a találkozásokra.

2. Találkozási fázis: Nyomozóitok megküzdenek a szörnyekkel 
és találkozáskártyákat hajtanak végre.

3. Mítoszfázis: A főnyomozó végrehajt egy mítoszkártyát. 
Emiatt mozoghat a végzetjelző, nyílhatnak kapuk, vagy 
jelentkezhetnek másféle kihívások, amikkel sürgősen meg 
kell birkóznotok.  

Minden mítoszfázis végén a főnyomozó átadhatja a főnyomozó 
jelzőjét egy tetszőleges játékostársának. Ezután új forduló 
kezdődik az akciófázissal, és a fázisok és fordulók addig követik 
egymást, míg meg nem nyeritek vagy el nem veszítitek a 
játékot.

Az útmutató utolsó oldalán megtaláljátok a fázisok rövid 
összefoglalóját.

 A mítoszpakli összeállítása

Az előkészületek 8. lépése során állítjátok össze a mítoszpaklit. 
Minden Mérhetetlen Vénnél más a mítoszpakli. A paklit az 
alábbiak szerint alkotjátok meg:

1. A mítoszkártyákat előoldaluk színe (zöld, sárga, kék) 
szerint válogassátok szét. A három paklit külön-külön 
keverjétek meg és rakjátok le képpel lefelé.

2. Először az I. fejezet pakliját alkossátok meg, a 
Mérhetetlen Vén lapján feltüntetett számú és színű 

kártyát elvéve a paklik tetejéről. Ezt a paklit keverjétek 
meg anélkül, hogy megnéznétek a lapokat. 

3. Hasonló módon alkossátok meg a II. fejezet pakliját, és 
ezt rakjátok az I. fejezet paklija alá.

4. Végül alkossátok meg a III. fejezet pakliját és azt rakjátok 
a II. fejezet paklija alá. Így végül egy mítoszpaklitok 
lesz – de vigyázzatok, hogy ezt már ne keverjétek 
meg! A mítoszpaklit rakjátok le a Mérhetetlen Vén lapja 
mellé. A felesleges mítoszkártyákat rakjátok vissza a játék 
dobozába anélkül, hogy megnéznétek azokat.

004422

I. I. I. I. I. I. III fejfejfejfejfejfejfejfejfejfejf ezet

II.II.II.II.IIIIII.IIIIII.II.II. fefefefeefefeffefeefejejezjezjezezjjj et

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII. fff. f. f. ffejeejeejeejeeejezetzezz :

j
kkkkrakakkrakaakakkrakrakakarakrakakrakakkrakkkrakrakkrakrarakjjjjatatjajattjatjjatjatjatjjatjataajatjatjatatatjatjatjatattttjatjatattjatjatjattjatattjjjjjjjj kkkkokokokokkokokokookookokokokokokooookokok okokokkok okkk 1 b11 b1 bbb1 bb1 b1 bbb1 b1 bbb1 b1 bbbb1 b11 bbb1 b11 b1 b1 b1 b11 b1 b1 bb1 bbbborzooooorzorzooorzoorzorzorzororrzorzorzrzrrzrorzorzrzzzrorzorzrzzzorzorzorzoorororzorz lllaloalolooaaloaloaaloaloaloalalaaloaaloaaaloaaaloaloaloaloalalaloalol jjjjjjmjeemjemjemjjemjmjjeemjemjejeemjemjeemjemjmjemjemjemjemjmjem emjemjejemjeejjjjjjjjjjjjjjjjj ll ől őől őőlzőlzőlzőlzőőlzőlzőlzőzzzőzlzőlzőzőlzőlzőlzőlllzőlzőőőőőlzőlzőlzőlzőőlzőzőtttttttttt.t.tt.tt.ttttt.t..

a mítoszpakli táblázata a 
Mérhetetlen Vén lapján

I. fejezet: 
1 zöld, 2 sárga, 1 kék

II. fejezet: 
2 zöld, 3 sárga, 1 kék

III. fejezet: 
2 zöld, 4 sárgazöld 

kártyák
sárga 

kártyák
kék 

kártyák

Folyton ezt hallod a hírekben.  

Napról napra közelít a világvége.  

Mennyit lennél hajlandó feláldozni azért, 

hogy megakadályozd a katasztrófát?  

Ha csak egyetlen nappal el tudnád  

odázni a véget, mondhatnád, hogy túl  
Hirtelen feltámad a szél, és hiába  

tiszta az ég, mégis megborzongsz.  

A látóhatáron acélszürke felhők 

A katona nem hajlandó megmondani,  

miért kell átmenned az ellenőrzőponton, 

ráadásul a kérdezősködés miatt csak még 

gyanúsabb leszel neki.

:

késlekedni

A rendőrség szerint nagyobb csoport gyűlt 

össze éjszaka a raktárházban. Valamiféle 

rituálét hajtottak végre, aminek a 

csúcspontján mind meghaltak. Te viszont azt 

is tudod, amit a rendőrség nem: hogy utána 

valami nem-emberi lény távozott abból szerződést. – Már beszéltünk a rendőrséggel 

meg a fináncokkal, és megtörtént az összes 

3

A fővárosban élő kapcsolatod hezitálva ugyan, de 

beszámol az úgynevezett „Figyelőkről”. Elmondja, 

hogy több kormányzatnak is dolgoznak, de 

valójában más hatalomnak engedelmeskednek.

333

4

Az időjárás egyre csak rosszabbodik. Hó és 

fagy alatt vacognak olyan városok, amelyek 

soha még nem találkoztak ilyesmivel.

44

416-os helyszín 44416 os helyszín16 os helyszíní6 o16 os helyszín

1

2
1

3 222

4
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1. fázis: Akciók
E fázisban mind végrehajtotok legfeljebb két akciót. Alapvetően 
akciók révén mozognak nyomozóitok a játéktáblán, illetve 
így juthatnak hasznos holmikhoz, segítséghez (eszközökhöz, 
jegyekhez).

A fázist a főnyomozó kezdi, végrehajtva két tetszőleges akciót. 
Őutána bal oldali szomszédja két akciója következik, és így 
tovább, míg mind sorra nem kerültök.

Az akciófázisban az alábbi akciók hajthatók végre; felsorolásuk 
után nyomban részletesen el is magyarázzuk őket.

 Utazás

 Pihenés

 Kereskedés

 Felkészülés az utazásra

 Eszközszerzés

 Tartozékakció 

Fontos: Egy nyomozó egy akciót egy fordulóban csak egyszer 
hajthat végre – például ugyanaz a nyomozó nem pihenhet 
egyazon fordulóban kétszer.

Utazás
A nyomozó jelzőjét átmozgatja egy szomszédos helyszínre 
(ld. jobbra fent).

A mozgást követően a nyomozó beadhat bármennyi jegyet, 
hogy ugyanennyi helyszínnyit mozoghasson. Vonatjegyekkel 
csak a sínek mentén lehet utazni, hajójegyekkel csak a tengeri 
útvonalakon. A 8. oldal alján részletes példát találtok az 
utazásra.

Pihenés
A pihenő nyomozó gyógyul 1 életerőt és 1 épelméjűséget 
(ezekről a 14. oldalon olvashattok).

Nem pihenhet az a nyomozó, aki olyan helyszínen tartózkodik, 
ahol van szörny. 

életerőjelzők épelméjűség-jelzők

Kereskedés
Aki kereskedik, az egy vele egy helyszínen lévő nyomozóval 
csere berélhet (eszközöket, ereklyéket, nyomokat, varázslatokat, 
jegyeket).

Felkészülés az utazásra
Ha a nyomozó városi helyszínen van, ilyenkor kap egy olyan 
jegyet, amilyet kíván. Azonban csak ott kaphat vonatjegyet, 
ahová legalább egy sín vezet, és hasonlóképpen nem kaphat 
hajójegyet ott, ahová nem vezet tengeri útvonal. 

Ha egy nyomozónál bármikor kettőnél több jegy lesz, kettőt ki 
kell választania és a többit el kell dobnia.

hajójegy vonatjegy

 HHellyyyyyssszzínek éésss  úúútvvonaalllaak
A játééktk áblal  jelmagyg arázatáróll leoe lvlvasaa hahhh tjátok, miféle 
helyszzínnekk éés s útvonalak vannakk.

A A játékttáblala HEELYSZÍNeire gyakran kerülnek jelzőkők. 
VaV nnnakak nevevesítítettt helyszínekk ((mim nt például Arkham) 
ésé  vannnak k szzámozzoto tak.k  

IIIIIIInnnnkkkkaaaannnttttáááááccccciiiióóóss vvvaaaarrrááázzzssllatttooookkk ttaaaaannnnuuuulllááááásssssaaaaaaaaaaaaaa

AAAAARRRRAA KKKKR HHHHAAAAMMMAA 2121221212

nyomozók különféélel  helyszínekenn

Mindenn hhelelysyszízín ösö sze van köötvtve legag lább egyg  másik 
helyszínneel; ezek az összekötőt  vonalak aaz ÚTVOVONALaka .

Az útvonalak szízínee jele zi, mifélék, ééés hogy milyen jeggg yeyel 
vehetők iggénénybe e (ld. az utazásakciónál).

0000

7777

hahahahajójójójójejejejegygygygy
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Eszközszerzés
Ha a nyomozó városi helyszínen van, megpróbálhat megszerezni 
egy vagy több eszközt a tartalékból. Ehhez próbára kell tennie 
befolyását (]), vagyis dobnia kell (ld. a 12. oldalon). Ahány 
sikert dob, legfeljebb ennyi ÖSSZÉRTÉKBEN vehet el eszközöket a 
tartalékból.

eszközkártya

SZOLGÁLTATÁS

Amikor megkapod ezt a 
kártyát, azon nyomban jelölj ki 
egy helyszínt: az összes ottani 

szörny veszít 4 életerőt.
Utána dobd el ezt a kártyát.

Titkosszolgálati 
akció444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444
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kkkkákákárkárkártártártyrtytytyyyyááátát
eegegegyegyegygy gy hy he

szö
Után

gágágáááállalalatlatilatiatiatiatitiii  ggg

LLLTTTATATAATTTÁTÁÁSÁSSS

kapkapkapapoapopodpodpodododddd ezt ezt eztztee aa a a a 
ombambambababaaan jeln jeln jeln jeljeljelelln nn ööölölölj kölj kölj klj kj kkiiiiii
z összeszes esess ottottaottanottanottananii 
t 4 életerőt.

érték

hatás

név

jellemző

Ha nem sikerül egy kártyát sem szereznie, a tartalékból eldobhat 
egy általa kiválasztott kártyát.  

Az eszközszerzés végrehajtása után a tartalékból elvett vagy 
eldobott kártyák helyett csapjatok fel újakat az eszközpakli 
tetejéről.

Nem hajthat végre eszközszerzést az a nyomozó, aki olyan 
helyszínen tartózkodik, ahol van szörny. 

Tartozékakciók
A nyomozó végrehajthat olyan akciót, ami egy nála lévő 
játéktartozékon (egy kártyán vagy a nyomozólapján) olvasható. Az 
ilyenek előtt mindig megtalálható a vastagon szedett „Akció” szó. 

nyomozólap akciója

Akció

Lily Chen

Egy nyomozó egy fordulóban több tartozékakciót is 
végrehajthat, azonban egy tartozék akcióját fordulónként csak 
egyszer hajthatja végre.

Példa: Lily Chen végrehajtja nyomozólapja akcióját. Utána, 
második akciójaként, egy eszközkártyája akcióját hajtja végre.

Bizonyos esetekben olyan tartozék akciója is végrehajtható, ami 
egy másik, de ugyanezen a helyszínen tartózkodó nyomozónál 
van. Az ilyenek előtt mindig megtalálható a vastagon szedett 
„Helyi akció” kifejezés. 

Példa az akciófázisra

1. Silas Marsh San Franciscóban kezdi az akciófázist – 
méghozzá elsőként, mivel nála van a főnyomozó jelzője. 

2. Első akciójaként utazást hajt végre, San Franciscóból 
átmozog az 5-ös helyszínre. 

3. Mielőtt befejezné az utazást, úgy dönt, bead egy 
vonatjegyet, és a síneken haladva még egyet mozog, így 
eljut Arkhamba. 

4. Második akciójának a pihenést választja, hogy gyógyuljon 
1-1 életerőt és épelméjűséget. Azonban, minthogy 
épelméjűsége a maximumán van, csak 1 életerőt gyógyul; 
a játékos elvesz a készletből egy életerőjelzőt és azt lerakja 
nyomozólapja mellé. 

Silas ezzel végrehajtotta két akcióját, és most bal oldali 
szomszédja hajthat végre akciókat. 

fffeeffff je lesztése

SANAA FRARR NAA CISCO

IIInkantációs vvvvaaaaarázslatok tanulásaaaaaaaaa

ARAA KR HAMAA
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mítoszismeret észlelésbefolyás akarat

Akció

„Hagyjátok a félelmeiteket a rakparton, fiúk, nincs szükségünk 

efféle rakományra. A szél kedvező – teljes vitorlával előre!”

tengerész

Silas Marsh

5
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2. fázis: Találkozások
E fázisban minden nyomozó végrehajt pontosan egy 
találkozást. A találkozások általában egy találkozáskártya 
szövegének felolvasását jelentik, valamint a pozitív/negatív 
hatások végrehajtását.

Ezt a fázist is a főnyomozó kezdi, végrehajtva egy találkozást. 
Őutána bal oldali szomszédja hajt végre találkozást, majd sorban 
a többiek, míg mindenki végre nem hajtott egy találkozást.

Ha a találkozási fázisban egy nyomozó olyan helyszínen 
tartózkodik, ahol van legalább egy szörny, egy-egy harci találkozást 
kell végrehajtania az összes vele egy helyszínen lévő szörny ellen. 
Ezeket egyesével hajtja végre, az általa meghatározott sorrendben. 
Ha viszont a nyomozó helyszínén nincs szörny, az illető vagy a 
helyszín találkozását hajtja végre, vagy pedig egy jelző találkozását.

Harci találkozások
Ha a nyomozó olyan helyszínen van, ahol van legalább egy 
szörny, egy-egy harci találkozást kell végrehajtania minden ottani 
szörny ellen – egyesével, az általa meghatározott sorrendben. 
A harci találkozások részleteiről a 14. oldalon olvashattok.

Miután a nyomozó végrehajtotta összes harci találkozását, ha az 
adott helyszínen már nincs szörny, végrehajthat ott egy további 
találkozást.

Helyszínek találkozásai
A nyomozó az adott helyszín földrészpaklijának vagy pedig az 
általános találkozáskártyák paklijának tetejéről húz egy lapot. 
Erről végrehajtja az adott helyszínnek megfelelő hatást, eldobva 
utána a találkozáskártyát.

amerikai 
találkozáskártya

európai 
találkozáskártya

ázsiai/ausztráliai 
találkozáskártya

általános 
találkozáskártya

Ha a nyomozó több pakliból húzhat, szabadon eldönti, melyik 
pakliból húz találkozáskártyát. 

Példa: A nyomozó Arkhamban tartózkodik. Vagy az amerikai 
pakliból húz lapot, vagy az általános találkozáskártyák paklijából. 
Ha az utóbbit választja, akkor a 
felhúzott kártya városrészének hatását 
hajtja végre.

A játéktáblán a nevesített helyszínek 
alatt látható, hogy leggyakrabban mi 
az ottani találkozások eredménye.

 Jelzők találkozásai
A játéktáblára felkerülhetnek jelzők és ezek az adott helyszíneken 
további lehetőségeket biztosíthatnak nyomozóitoknak. 

 A nyomjelzők lehetővé teszik kutatáskártyák felhúzását és 
végrehajtását.

kutatáskártyanyomjelző

 A kapujelzők lehetővé teszik idegen dimenziókbeli 
találkozáskártyák felhúzását és végrehajtását.

idegen dimenziókbeli 
találkozáskártya

kapujelző

ARKHAM

 Az aktív expedíció jelzője lehetővé teszi expedíciókártyák 
felhúzását és végrehajtását.

expedíciókártyaaz aktív expedíció 
jelzője

 A szóbeszédjelzők lehetővé teszik a mítoszkártyák adott 
helyszínre vonatkozó SZÓBESZÉDrészének végrehajtását.

Tucatnyi gyanús idegen költözött  

Panamába csillagászati könyvek 
garmadájával együtt.  

Most jött el el az idő, hogy ott  
lyukat fúrhassanak a valóság  

szövedékébe.

Együttállás

FOLYAMATOS – SZÓBESZÉD

 
ezt a SZÓBESZÉD

:  

7-es helyszín

szóbeszédes 
mítoszkártya

szóbeszédjelző

 A legyőzött nyomozók jelzői lehetővé teszik a 
nyomozólapjuk hátoldalán olvasható hatások végrehajtását (a 
legyőzött nyomozókról a 14. oldalon olvashattok).

legyőzött nyomozó 
jelzője

A világ minden részén telt ház előtt lépett fel Lola 

drámai szerepekben. Azonban azután, hogy részt vett 

a vitatott színdarab, a Sárga Király bemutatóján, Lola 

„visszavonult egy kis időre, hogy feltöltődjön”. Most, 

hogy kiengedték az elmegyógyintézetből, kész a nagy 

visszatérésére. Ám most új szerepben fog tündökölni: a 

világot fenyegető borzalmak ellen fog harcolni. Legelőször 

is Tokióba utazik, hogy felkutassa legutolsó fellépésének 

egyetlen másik túlélőjét.

Lola Haye
s

1 0.18-as 
Derringer 

eszközkárt
ya

tulajdons
ágodat

Tokió, Ja
pán

nyomozólap 
hátoldala

ffffeeeeffffffff jjjeee llesztése

RÓR MAMM

A római találkozások 
gyakorta fejlesztik a 

nyomozók akaraterejét ({)
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3. fázis: Mítosz
E fázis során a főnyomozó felcsapja a mítoszpakli legfelső 
lapját. Hétféle hatás található a mítoszkártyákon, és e 
hatásokat a kártyán látható sorrendben hajtja végre 
a főnyomozó (balról jobbra, fentről lefelé haladva). A hét 
hatás a következő:

Ómen 
mozgatása

Az ómenjelzőt léptessétek arrébb egy mezővel 
az ómensávon, az óramutató járása szerint. 
Ezután annyi mezőt léptessétek előre 
a végzetjelzőt, ahány olyan kapu van a 
játéktáblán, amelynek szimbóluma azonos az 
aktuális ómennel (ld. oldalt)

Következ-
mények

Hajtsátok végre az összes játékban lévő 
tartozék @-ikonos hatását. Emlékeztetőként 
minden ilyen tartozék jobb alsó sarkában 
láthattok egy vörös következményikont. 

A hatásokat az alábbi sorrendben hajtsátok 
végre: szörnyek, a Mérhetetlen Vének 
lapja, FOLYAMATOS mítoszkártyák, végül 
nyomozóitok tulajdonai és állapotai.

Kapuk 
nyitása

Nyissatok a referenciakártyának megfelelő 
számú kaput (ld. oldalt).

Szörny-
roham

Minden kapuhoz, amelynek szimbóluma 
megegyezik az aktuális ómennel, rakjatok fel a 
referenciakártyának megfelelő számú szörnyet 
(ld. a 11. oldalon). Ha egy ilyen kapu sincs 
a játéktáblán, ehelyett nyissatok egy kaput.

Nyomok 
felbukkanása

Rakjatok fel a referenciakártyának megfelelő 
számú nyomot (bővebben ld. a 11. oldalon).

Szóbeszédjelző 
felrakása

Rakjatok a feltüntetett helyszínre 
egy szóbeszédjelzőt (a szóbeszédekről 
a 16. oldalon olvashattok).

Borzalomjelző 
felrakása

Rakjátok a megadott számú borzalomjelzőt a 
mítoszkártyára.

Hatás 
végrehajtása

Ha a mítoszkártya jellemzője ESEMÉNY, a 
szövegét hajtsátok végre, majd dobjátok el a 
kártyát. Ha viszont a jellemzője FOLYAMATOS, 
a kártyát rakjátok le a Mérhetetlen Vén lapja 
mellé – addig a játékban marad, amíg egy 
későbbi hatás el nem dobatja.

Csak a most felcsapott mítoszkártya hatásait hajtjátok végre. 
Ha például a felcsapott kártyán nincs nyomszimbólum, nem 
raktok fel a játéktáblára nyomokat. 

 Kapuk megnyitása
Amikor egy hatás kaput nyit, a kapujelzők oszlopának 
tetejéről a jelzőt képpel felfelé rakjátok le a kapujelző saját 
helyszínére. 

Mindig, amikor megnyílik egy kapu, ugyanott megjelenik egy 
szörny (erről bővebben a 11. oldalon olvashattok).

Arkhamban nyílt kapu a megjelent szörnnyel
IIIIIIIInnnnnkkkkkkkkkaaaaannnnnnntttttáááááácccciiiiióóóóóósss vvvvvaaaaarrrrááááázzzzssssllllllaaaatttttooookkkkkkk ttttaaaaannnnnnnuuuuulllllllááááááássssaaaaaaaaaaaaaa

AARAA KRR HAMMAA

ARKHAMM

A kapukról
A kapuk szakadások a valóság szövedékén, átjárók 
más vilál gokbóló , did menziókból, időkből. 
E veszélyes anomáliákon át rettenetes dolglgoko  
nyomakodhatnak át világunkba – szörnyek,k  sőt akáár 
Mérhetetlen Vének is.

A végzetjej lző legig nkább a kak puk mim attt moozog g (aaz z 
ómenekk révénn, a a mítoszfázisban).) HHogo y y akkaddálályoyozzzzátátokok 
a véégzettjelző moozgz ásá át –– éés ígígy y kékéslslele tessétekek aa 
Mérhetetlen VéV n ébredédésését t –,–, iidegeg n dimenzzióiókbkbeleli i
találkozásokat kell teeljljesítítenenete ekek, íggy y bebecsukvava (eleldodobvbva)a) 
a kapukat. 

A véggzetsááávv éés azz óómennssáávv
A VÉGZETSÁV mutatja, hogy még mennynyi időtökk van a V

Mérhetetlen Vén felébredéséig (ld. a 116.6  oldalon). 
Amikor aa végzetjelző ELŐREFFELE É HALALADD, a 00-s mező fefelél
mozog; amikor a végzzetjejelzl ő VIV SSZAFEELÉ HHALA AD, a a 0-s 
memezőőtől elfef lél  mozzogo .é

AzA  ÓMÓMENSÁV elsődlleges feladatata a a végzetjej lző momozgz atása. 
Miiutután mozgott az ómenjelzl ő, annyit t léléptek előrefef lé 
a végzete jelzővel, ahhány játéékbkban lévő kak pu szimbbóllumuu a 
mem geegyg ezik az aka tutuálá is ómennel.

ómenjelző mozgatása

2222222222222222222222222222222 000000000000000000000000000000000000000000000000

háhátrtrafelé mozgzgó háh f lé ó
vév gzzetetjelzző

előref lé mo ó végzetjelzzőőőrefelé mozgzgó végz

11111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111
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 Szörnyek megjelenése
Ha egy hatás miatt megjelenik egy szörny, húzzatok egy 
szörnyet a szörnytárolóból és rakjátok le a hatás által megjelölt 
helyszínre.

Ha a szörnyön van megjelenésikon, lerakása 
után nézzétek meg jelzője hátoldalát és 
hajtsátok végre az ottani hatást (például: 
„Amikor megjelenik ez a szörny, mozgassátok 
át Afrika Szívére.”)

AA sszzörnytáárrolló
Az előkészülletek során sszezerezzetekk eegy áátlt átszatlan tárolót 
– hah  más nincs, a doboz fedeléét – szörnyytátárorolólónan k. 
Amikor felbukkkan egy szörny, eegyg ikkőtök anénélkül, hohogygy 
meegnézné aaz ottani szöörnyeeket, hhúzúzzoon egy y szörörnyn et a 
szörnytárolóból. Amikok r r egegy y szzörörnyyetettt lleggyőyőztz ök vagy y
eldobtok, rar kjátok vissza a szszörörnytárorolóóbaba,, amamitit uutána 
rár zzatok meg, hogy a jelzők k ösösszs ekkevverededjejenenek.k.

 Nyomok felbukkanása
Amikor egy hatás miatt felbukkan egy nyom, a nyomok 
kupacából húzzatok egyet, majd képpel lefelé rakjátok le az 
előoldala által megszabott helyszínre. 

Arkhamra lerakott nyom

IIIIInkantációs vvvvvvaaaaarázslatok tanulásaaaaaaaaaaaaa

ARAA KR HAMAA

Mik ezek a nyyoommokk?
A A nyn omok a MMérhetetlen Vénekről beszs erezheetőő 
ininfoformácciók. Kutatásos találkozásokak t t végrehajtvt a 
szszere ezzheh titek meg a nyomokat (ld. a 9.9  oldalon).

NyNyomomokat rejtélyek megfejtéséhez 
hahaszsznán ltok (ld. a 16. olo dalon), szóbeszédek 
memegoldásához (ld. a 16. oldalon), valamint 
újújraradodobáb sokhoz ((ld. a a 121 . olo dalon).  

megjelenés-
ikon

 Győzelem, vereség
Nyomozóitok azonnal megnyerik a játékot, amint 
megoldják a Mérhetetlen Vén harmadik rejtélyét. Ha pedig 
felébred a Mérhetetlen Vén, a végső rejtélyét is meg kell 
oldaniuk nyomozóitoknak a játék megnyeréséhez (ld. bővebben 
a 16. oldalon).

Azathoth egy 
rejtélykártyájának hátoldala

Azathoth egy 
rejtélykártyájának előoldala

Ha egy nyomozó olyan kaput zár be, amelynek szimbóluma 
megegyezik az aktuális ómennel, elkölthet 1 nyomot, hogy rárakjon 

1 borzalomjelzőt erre a kártyára.
A mítoszfázis végén nézzétek meg, van-e annyi borzalomjelző ezen a 

kártyán, mint a  fele; ha igen, megoldottátok ezt a rejtélyt.

Új hold tűnt fel az égen, a Nemezis, hirdetve  
az elkövetkező pusztulást.

A pusztítás hírnöke

Ellenben többféleképpen is elveszíthetitek a játékot:

 Amikor a végzetjelző eléri a végzetsáv 0-s mezőjét, 
a Mérhetetlen Vén felriad, és a lapja hátoldaláról 
leolvashatjátok, hogy ezután milyen feltételek teljesültével 
veszítitek el a játékot (ld. még a 16. oldalon). 

 Ha minden nyomozó kiesik a játékból.

 Ha egy kártyahatás miatt a nyomozók elveszítik a játékot; ez 
leginkább SZÓBESZÉD mítoszkártyák miatt következhet be.

 Ha mítoszkártyát kellene felcsapnotok, de nem tudtok, 
mert kifogyott a mítoszpakli.

11111111111111

Feladó: Ramsay

Címzett: a Fekete Kamara

Egyik Figyelőnk október 8-án szerezte meg Berlinben 

egy közismert Ezüst Alkony páholytag üzenetét. A kód 

megfejtésére tett eddigi kísérleteink sikertelenek voltak. 

Az anyagot kezeljék a legmagasabb prioritással!

Ez az akta titkos és szigorúan bizalmas. 

Birtokban tartása, tartalmának megismerése 

a szükséges engedélyek hiányában árulásnak 

tekintendő és halállal büntetendő.

delw
gejc

ufre
eevl

umvl
equu

fkce
eeid

ppue
fmvl

eiu

vfvm
gsuv

gfig
dvug

mjcr
ubfm

crbj
vcbb

evmp
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lfmm
crbi
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gfig
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bjcq
rpfg

meuv
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bluu
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rpdg
figi

jpue
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bvqs
puee

vlea
cdpf

kgma
lugr

ssca
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gedc
fkeg

mqfg
yquo

ugfi
gufr

rded
ppmp

pghd
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eref
cpvl

vsyg
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mamaamamamamaaaaamaaaararararrarrrarrrrarrarraraaararr
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nenetétététététététéééééééétttt.ttt.tt.t.t.t.ttt.t. AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkódódódódódódódódódódódódódódódódóddódódódóddódódddódd 
lollolololllollllltatattatatattatatatatataaaaaat k.k.kkk.kkkkkk.k.k.k.k....k.k. 

A megfejtéshez szükség van a kulcsszóra. 

Vegyék fel a kapcsolatot a páholybeli ügynökünkkel. 

Ne használják a Figyelőket. - Scarborough
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További szabályok
Ebben a fejezetben a játékhoz szükséges további szabályokat 
tekintjük át.

 Próbák
Sok hatás arra kényszeríti nyomozóitokat, hogy PRÓBÁT tegyenek. 
Ilyenkor a nyomozó dob a kockákkal, hogy kiderüljön, sikerül-e 
a próba. A sikeres próba általában valamiféle előnyt biztosít, míg 
az elbukott próbáknak gyakorta negatív hatásaik vannak.

Ha egy nyomozó próbát tesz, annyi kockával dob, amennyi 
az adott tulajdonságának értéke – illetve ehhez még bónuszok 
és levonások járulhatnak. Legalább 1 kockával mindenképp 
dobhat a nyomozó.

Az 5-ös és 6-os dobások SIKERt jelentenek. Ha a nyomozó legalább 
egy sikert dob, TELJESÍTI a próbát; ha egy sikert sem ér el, ELBUKJA a 
próbát. A kidobott sikerek száma jelenti a PRÓBA EREDMÉNYét.

A hatás leírásában mindig szerepel, mi történik akkor, ha a 
nyomozó teljesíti vagy elbukja a próbát.

Példa: Lily Chennél ott a varázskönyv eszközkártya, aminek ez 
a hatása: „Ha pihenésakciót hajtasz végre, [-próbát tehetsz. 
Ha teljesíted a próbát, kapsz 1 varázslatot.” Lily pihenése közben 
próbára teszi mítoszismeretét ([) ami 2-es. Két kockával dob: 
1-et és 3-at. Mivel egy 5-öst vagy 6-ost sem sikerült dobnia, 
elbukta a próbát, így nem kap varázslatot.

A nyomozó a próba során csak egy olyan kártyát használhat, 
ami bónuszt biztosít a próbára tett tulajdonsághoz (például 
egy olyan eszközkártyát, aminek ez a szövege: „Kapsz +1 [-et”). 
Ha több bónuszt adó kártyája is van, csak a legnagyobb 
bónuszt adó számít közülük.

Próbák a kártyákon
Sok esetben a kártyák szövegében találkozhattok zárójelben 
egy tulajdonság ikonjával: ilyenkor a nyomozónak, aki a 
hatást végrehajtja, az adott tulajdonságát azonnal próbára 
kell tennie. A zárójelben az ikon után módosítható is lehet 
(pl. „-1”), ilyenkor a nyomozó ennyivel kevesebb vagy több 
dobókockával dob.

Megjegyzendő, hogy a játék kulcsszavait gyakran kiskapitálissal 
szedjük, hogy jobban kiugorjanak a kártyák szövegéből.

 Újradobás
Dobása után, de még az eredmény végrehajtása előtt a nyomozó 
beadhat egy nyomot, hogy újradobja egy kockáját. Ezt 
akárhányszor megismételheti, mindig egy újabb nyomot befi zetve. 
Csak az összes újradobás után derül ki, sikerült-e a próba.

Fejlődésjelzők
Ezek azt mutatják, hogy az adott nyomozó 
fejlesztette tulajdonságait. Ha egy nyomozó egy 
hatás miatt fejlesztheti egy tulajdonságát, kap egy 
megfelelő ikonos fejlődésjelzőt, és a +1-es oldalával 
felfelé lerakja nyomozólapja mellé. Ha utóbb megint fejleszti ezt 
a tulajdonságát, a jelzőt átforgatja +2-es oldalára. A nyomozó 
tulajdonságának értéke mindig a lapjára nyomtatott szám és a 
fejlődésjelzőkből származó bónusz összege.

Komplex találkozások
Az expedíciós, az idegen dimenziókbeli és a különleges 
találkozások veszélyes, de nagy előnyökkel kecsegtető kalandok: 
ezek a komplex találkozások. Ezek kártyáin mindig három külön 
hatást találtok. A kártyát végrehajtó nyomozó először mindig 
az első (azaz a felső) hatást hajtja végre, majd ennek eredménye 
szerint nyomban végrehajtja a másik két hatás egyikét. 

Ha az első hatás próbáját teljesítette, a két másik hatás közül 
a sikerhatást hajtja végre; ha elbukta az első hatás próbáját, a 
bukáshatást kell végrehajtania. Ilyenkor mindig teljesen végrehajtja 
ezt a másik hatást (ami akár újabb próbákat is jelenthet), és csak 
ezután dobja el a kártyát.
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Észrevesz és mágikus energianyalábokat  
lő ki feléd, hogy szétzúzza az elméd.  

Veszítesz 3 épelméjűséget, hacsak el nem 
költesz 1 nyomot.

A válla felett olvasva rájössz, hogyan nyitotta 
e világok közötti kaput: csukd be ezt a kaput. 

Utána tovább olvasod a könyvet ( ). 
Ha teljesíted a próbát, kapsz 1 nyomot vagy 
1 varázslatot. Ha viszont elbukod a próbát, 

sosem olvastál még ilyen borzalmakról: 
veszítesz 2 épelméjűséget.
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alakot vélsz látni a sötét mágia 
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Ha egy idegen dimenziókbeli találkozás „e kapu becsukására” 
utasít, a helyszínről le kell vennetek a kapujelzőt.

Expedíciós találkozás végrehajtása után rakjátok át az aktív 
expedíció jelzőjét arra a helyszínre, ami az expedíciópakli 
aktuálisan legfelső lapjához tartozik.

mítoszismeret 
fejlődésjelzője

ííí i
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Öt tulajdonság van, és minden nyommozó lapjáróll 
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Segítők, tárgyak, állapotok
Nyomozóitok gyakran tesznek szert eszközökre, ereklyékre, 
varázslatokra, állapotokra; ilyenkor a kapott kártyát, jelzőt 
képpel felfelé lerakjátok nyomozólapotok mellé.

Varázslatok és állapotok
A varázslat- és állapotkártyák speciálisak annyiban, hogy a 
hátoldalukon titkos információ található. Amikor megkaptok 
egy varázslat- vagy állapotkártyát, csak a kártya előoldalát 
nézhetitek meg.

állapot

ALKU – KÖZÖNSÉGES

Helyi akció:  Ha teljesíted 
a próbát, dobd el ezt a kártyát.

: Jönnek behajtani az 
adósságot. Forgasd át ezt a 

kártyát.

Adósság
varázslat

RITUÁLÉ

Akció: –1. Ha teljesíted  
a próbát, a helyszíneden 

tartózkodó nyomozók közül 
válassz egyet, akinek nincs  

ÁLDOTT állapotkártyája: kap egy  
ÁLDOTT állapotkártyát.

Utána forgasd át ezt a kártyát.

Ízisz áldása

állapotkártya 
előoldala

varázslatkártya 
előoldala

A kártya előoldalán megtaláljátok, mikor kell a lapot 
átforgatnotok – ekkor a hátoldalon olvasható hatást azonnal 
végre is kell hajtanotok.

Késleltetett nyomozók
Sok hatás késleltetheti nyomozóitokat, és a késleltetett nyomozók 
nem hajthatnak végre akciókat. 

Ha egy nyomozó késlekedik, fektessétek el a jelzőjét. Az 
akciófázisban az ilyen nyomozó nem hajt végre akciókat, csupán 
felállítja jelzőjét – ezzel számára véget is ért a késlekedés.

késlekedő nyomozó jelzője

Példa az idegen 
dimenziókbeli találkozásra

1. Silas Marsh találkozási fázisa jön. Olyan helyszínen 
van, ahol van kapujelző. 

2. Úgy dönt, átlép a kapun, vagyis felhúzza az idegen 
dimenziókbeli találkozáspakli legfelső lapját. 
A kártya első hatásának végrehajtása során ezzel 
találkozik: „(|–1)”, vagyis észleléspróbát kell tennie. 

3. Silas észlelése 3-as, ehhez járul a –1-es módosító. 

4. Nincs olyan tárgya, képessége, ami módosítaná az 
észlelését, így 2 kockával dob. 

5. Sem 5-öst, sem 6-ost nem sikerült dobnia, vagyis 
elbukta a próbát. Végrehajtja a lap bukáshatását, 
ami azt jelenti, hogy veszít 3 épelméjűséget, kivéve, 
ha elkölt 1 nyomot. Ezután eldobja az idegen 
dimenziókbeli találkozáskártyát.
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 Életerő és épelméjűség
Minden nyomozó annyi életerővel és épelméjűséggel kezd, 
amennyi azokból a maximuma. 

életerő-maximum

épelméjűség-maximum
5577

igenigegeigeige cc ggg

éééééélélééléllééééé

pp
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Ha egy hatás miatt egy nyomozó életerőt vagy épelméjűséget 
VESZÍT, nyomozólapjáról visszaadja a megfelelő számú és fajtájú 
jelzőt. Ha egy nyomozó életerőt vagy épelméjűséget GYÓGYUL, 
elveszi a megfelelő számú és fajtájú jelzőt a készletből. Azonban 
egy nyomozó aktuális életereje, épelméjűsége sosem haladhatja 
meg saját maximumát.

 Legyőzött nyomozók
Ha egy nyomozó életereje vagy épelméjűsége 0-ra csökken, LE 
LETT GYŐZVE, és azonmód az alábbiak történnek:

1. Végzet: 1 mezővel mozgassátok előrefelé a végzetjelzőt. 

2. Áthelyezés: A nyomozó jelzőjét rakjátok át a legközelebbi 
városi helyszínre; ott fektessétek el és rakjatok rá egy 
életerőjelzőt (ha az életereje fogyott el) vagy egy épelméjűség-
jelzőt (ha az épelméjűsége csökkent 0-ra).

legyőzött nyomozó jelzője

pppppp jj ggg

3. Tulajdon: A nyomozó eldobja összes állapotkártyáját, 
életerő-, épelméjűség- és fejlődésjelzőjét, a többi nála lévő 
dolgot (eszközöket, ereklyéket, varázslatokat, nyomokat 
és jegyeket) nyomozólapjára rakja. Magát a nyomozólapot 
pedig betolja középre, a játéktábla mellé – akkor lesz majd 
rá szükség, amikor egy másik nyomozó „találkozik” az ő 
legyőzött nyomozójával.

4. Új főnyomozó: Ha a legyőzött nyomozó volt a főnyomozó, 
a főnyomozó jelzőjét át kell adnia egy tetszőleges 
nyomozótársának.

Mindezek után a játék ott folytatódik, ahol abbamaradt. 

Új nyomozó választása
A legyőzött nyomozó irányítója a mítoszfázis végén új 
nyomozót választ magának. Ekkor a még fel nem használt 
nyomozók közül választ egyet, végrehajtva az előkészületek 
3-4. lépését (ld. a 4. oldalon). 

Találkozás legyőzött nyomozóval
Nyomozóitok találkozhatnak legyőzött nyomozókkal, hogy 
megszerezzék azok holmiját, vagy hogy késleltessék a végzetet.

Ha a találkozásfázisban a soron lévő nyomozó azonos 
helyszínen van egy legyőzött nyomozóval, végrehajthatja 
a legyőzött nyomozó lapjának hátoldalán található egyik 
találkozást. Ha a legyőzött nyomozó jelzőjén életerőjelző van, 
a „megnyomorodott” találkozás hajtható végre, épelméjűség-
jelzőnél pedig a „megtébolyodott” találkozás.

A többi innsmouthi gyerekhez képest is különlegesebb 

kapcsolata volt Silasnak az óceánnal. A szárazon is 

elboldogul, de a tengeren mintha erősebb és okosabb 

lenne. A földgolyó minden kikötőjében ismerik a nevét, 

de különösen Sydney-ben tisztelik – és itt vetett horgony 

tegnap este. Ám ma reggel a sós levegő nem örömmel 

tölti el, hanem borzalommal. Van valami a múltjában, 

Innsmouthszal kapcsolatos, és tudja jól, hogy az egyszer 

bizony utoléri.

1 halászh
áló eszkö

zkártya
Sydney, A

usztráli
a

Silas Mar
sh

megnyomorodott 
nyomozó 

megtébolyodott 
nyomozó

A találkozás végrehajtása után a legyőzött nyomozó jelzőjét 
és lapját rakjátok vissza a dobozba; ez a nyomozó többé nem 
kerülhet elő a játék során.

Elpusztult nyomozók
Bizonyos hatások miatt nyomozóitok ELPUSZTULhatnak. Ha 
egy nyomozó elpusztul, legyőzöttnek tekintendő, azonban 
az ottani lépések közül csak az 1. és a 4. hajtandó végre. 
Ezután dobjátok el az összes állapotkártyáját, tulajdonát, 
életerő-, épelméjűség- és fejlődésjelzőjét, a nyomozólapját és 
nyomozójelzőjét pedig rakjátok vissza a dobozba. A mítoszfázis 
végén eddigi irányítója az előbb leírt módon új nyomozót választ 
magának.

 Harci találkozások
Szörnyeket legyőzni, vagyis a játéktábláról eltávolítani leginkább 
harci találkozások révén tudtok.

Ha egy nyomozó szörnnyel találkozik, a szörny jelzőjét 
forgassátok képpel lefelé és olvassátok fel az ott található 
szöveget. Ezután két próbára kerül sor: előbb egy AKARATERŐ-
PRÓBÁra, utána egy ERŐPRÓBÁra, és így derül ki, mi lett a harci 
találkozás eredménye. 

: Minden ezen a 
helyszínen tartózkodó 

nyomozó veszít 
1 épelméjűséget.

22

1–1

iszonyatosság

szívósság

sebzés

akaraterő-
próba

erőpróba

hatás

szörnyjelző hátoldala

óóbbababab

2
iiisissiiiiii

zennn aaaaaa 
ózkodó 

í

zz

sssssseeeeessssesessesssess

2
s

2
iiisissiiiii

ssssssszszszzssssss2



15

Akaraterő-próba
A nyomozó megkísérli a szörnyjelzőn látható 
akaraterő-próbát ({).

Ha a szörny ISZONYATOSSÁGa több, mint a kidobott sikerek 
(5-ösök, 6-osok) száma, a nyomozó annyi épelméjűséget veszít, 
amennyi a kettő különbsége (ld. a lenti példát).

Erőpróba
A nyomozó megkísérli a szörnyjelzőn látható 
erőpróbát (}). 

Ha a szörny SEBZÉSe több, mint a kidobott sikerek száma, a 
nyomozó annyi életerőt veszít, amennyi a kettő különbsége
 (ld. a lenti példát).

A szörny annyi életerőt veszít, ahány sikert dobott a nyomozó, 
ennyi életerőjelzőt kell a szörnyjelzőre rakni. Ha egy szörny 
már legalább annyi életerőt veszített, mint a SZÍVÓSSÁGa, le lett 
győzve – rakjátok vissza a szörnytárolóba.

A le nem győzött szörny marad az adott helyszínen, a rárakott 
életerőjelzőkkel együtt.

 Hatalmasabb szörnyek
Néhány szörny jóval erősebb a többinél és 
immúnis bizonyos hatásokra. A hatalmasabb 
szörnyekre igazak a szörnyekre vonatkozó 
szabályok, azonban nem mozdíthatók el, 
nem lehet őket eldobni és nem kerülnek 
vissza a szörnytárolóba. 

Hatalmasabb szörny csak úgy győzhető le, ha annyi életerőt veszít, 
amennyi a szívóssága, és ilyenkor a játék dobozába kell visszaraknotok. 

Hatalmasabb szörnyeket sosem raktok a szörnytárolóba; az 
ilyen szörnyek csak egyedi hatások révén, nevesített módon 
kerülhetnek fel a játéktáblára.

Rajtaütés
Bizonyos hatások révén nyomozóitok olyan szörnyekkel is 
találkozhatnak, akik nincsenek is fenn a játéktáblán. Ha egy hatás 
így szól: „rajtad üt egy szörny”, a nyomozónak húznia kell egy 
szörnyet a szörnytárolóból és nyomban harci találkozásra kerül sor 
ellene. A harc végén (bármi is a végeredmény) a szörny visszakerül a 
szörnytárolóba; ezután folytatódik a félbeszakadt hatás végrehajtása.

hatalmasabb szörny

Példa harci találkozásra

1. Lily Chen a találkozási fázisban olyan helyszínen 
tartózkodik, ahol van egy szörny, ezért meg kell 
küzdenie vele. 

2. Lily átforgatja a szörny jelzőjét; nincs rajta olyan hatás, 
ami a harc közben hajtódna végre. 

3. Lily {-próbát tesz. Az akaratereje 3-as, a szörnynek 
nincs módosítója, így 3 kockával dob. 

4. 1 sikert dob, ennyit von ki a szörny 2-es iszonyatosságából 
( ) A különbség 1, Lily ennyi épelméjűséget veszít.   

5. Lily }-próbát tesz. Az ereje 4-es, a szörny módosítója 
–1-es, a 0.38-as revolverének bónusza +2-es, így 5 
kockával dob.

6. 1 sikert ért el, ennyivel csökkenti a szörny 1-es sebzését 
( ). Mivel a sikerek száma pont annyi, mint a szörny 
sebzése, Lily nem veszít életerőt.   

Ugyanezen 1 siker miatt a szörny veszít 1 életerőt, ezért Lily 
rárak egy életerőjelzőt a szörnyre. A szörny szívóssága 2-es, így 
nem lett legyőzve; mindazonáltal a harci találkozás véget ért. 
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nyomozó veszít 
1 épelméjűséget.
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 Szóbeszédek
A SZÓBESZÉD mítoszkártyák miatt gyakran kell 
feltennetek szóbeszédjelzőket a játéktáblára. 
Az a nyomozó, aki a találkozási fázisban 
egy helyszínen van egy szóbeszédjelzővel, 
találkozást hajthat végre azzal: ilyenkor nem 
találkozáskártyát húz, hanem a mítoszkártyán 
olvasható találkozást hajtja végre.

Ha egy mítoszkártya „meg lett oldva”, a rajta lévő jelzőkkel 
együtt dobjátok el, valamint vegyétek le a játéktábláról a hozzá 
tartozó szóbeszédjelzőt is.

 Rejtélyek
A győzelemhez meg kell fejtenetek három rejtélyt. 
Minden Mérhetetlen Vénnek saját rejtélypaklija van, 
egyedi feladatokkal.

Az előkészületek során csapjátok fel a Mérhetetlen Vén lapja 
mellé egyik rejtélykártyáját. A kártyáról leolvashatjátok, 
hogyan oldhatjátok meg ezt a rejtélyt. Ha sikerül a rejtélyt 
megoldanotok, azonnal csapjátok fel a következő rejtélykártyát 
és azzal nagyjából takarjátok le a most megoldott 
rejtélykártyát.

Amikor játékba jön ez a kártya, rakjátok a rejtélyjelzőt Tunguszkára.
A Tunguszkán tartózkodó nyomozó találkozásaként a becsapódás 

nyomait kutathatja a halott erdőben ( ). Ha teljesíti a próbát, rálel 
egy furcsa zöld meteoritra; ekkor elkölthet 2 nyomot, hogy rárakjon 

1 borzalomjelzőt erre a kártyára.
A mítoszfázis végén nézzétek meg, van-e annyi borzalomjelző ezen a 

kártyán, mint a  fele; ha igen, megoldottátok ezt a rejtélyt.

Különös zöld üstökös zuhant alá az égből, 
és a becsapódást követően a meteorit lassan fúrja 

magát a Föld középpontja felé.

A démonszultán magja
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Ha egy nyomozó olyan kaput zár be, amelynek szimbóluma 
megegyezik az aktuális ómennel, elkölthet 1 nyomot, hogy rárakjon 

1 borzalomjelzőt erre a kártyára.
A mítoszfázis végén nézzétek meg, van-e annyi borzalomjelző ezen a 

kártyán, mint a  fele; ha igen, megoldottátok ezt a rejtélyt.

Új hold tűnt fel az égen, a Nemezis, hirdetve  
az elkövetkező pusztulást.

A pusztítás hírnöke

megoldandó 
rejtélykártya

megoldott 
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Amint megoldjátok a harmadik rejtélyt, megnyeritek a 
játékot. Ha viszont felébredt a Mérhetetlen Vén, a három 
rejtélyén túl végső rejtélyét is meg kell oldanotok a 
győzelemhez (ld. a szomszéd hasábban).

szóbeszédjelző

 A Mérhetetlen Vén ébredése
Amint eléri a végzetjelző a végzetsáv 0-ás mezőjét, FELÉBRED a 
Mérhetetlen Vén. Ekkor forgassátok át a lapját és hajtsátok végre 
a bal felső részen található ébredési hatásokat (ha vannak). A lap 
hátoldalával felfelé marad a játék végéig, az itteni hatások kiváltják 
az előoldali hatásokat (a kultistákra vonatkozóakat is). Emellett azt 
is megtalálhatjátok itt, hogy milyen körülmények fennállása esetén 
veszítitek el a játékot.

2—

1–2

—

Kultisták

: Ezt a szörnyet 
mozgassátok 

1 helyszínnel közelebb 
Shub-Niggurathhoz.

Mindig, amikor előremozogna a 
végzetjelző, megjelenik 1 szörny azon a 
helyszínen, ahol hatalmasabb szörnyként 
Shub-Niggurath tartózkodik. Ezután 
nézzétek meg, van-e itt legalább 6 szörny 
(beleszámítva magát Shub-Nigguratht is); 
ha igen, elveszítettétek a játékot.

: Minden nyomozó, aki ugyanazon 
a helyszínen van, ahol hatalmasabb 
szörnyként Shub-Niggurath 
tartózkodik, nyomban végrehajt 
egy találkozást ellene.

Megmutatkozott borzasztó anyja minden 
szörnyfajzatnak. Olyan, mint egy hatalmas 
köd, tucatnyi tekergőző csáppal, s bárhová 

megy, óriási patanyomokat hagy maga után. 
Aki meglátja valós alakját, az magával az  

ősi rettenettel találkozik.

Ha legyőzitek hatalmasabb szörnyként  
Shub-Nigguratht, ezzel megoldjátok végső 

rejtélyét: megnyeritek a játékot.

Shub-Niggurath 
felébred! 

Megjelenik a hatalmasabb 
szörny, Shub-Niggurath 

Afrika Szívében. Ezután az 
összes játéktáblán lévő ghult, 

kecskeivadékot és fekete 
ifjút rakjátok át ugyanerre a 

helyszínre.

végső 
rejtély

hatások
kultisták 
értékei, hatásai
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Mérhetetlen Vén lapjának hátoldala

ébredési 
hatás

Kiesett játékosok
A Mérhetetlen Vén ébredése után KIESTEK a játékból, ha 
nyomozótokat legyőzik vagy elpusztítják. Ezt azt jelenti, hogy 
nem választhattok magatoknak új nyomozót, a továbbiakban 
kimaradtok a játékból. 

Ha már mind kiestetek, elveszítettétek a játékot.

 A végső rejtély
Nehezebb megnyernetek a játékot, ha már felébredt a 
Mérhetetlen Vén. A lapján megtaláljátok VÉGSŐ REJTÉLYét, és ezt 
is meg kell oldanotok a győzelemhez – ez általában azt jelenti, 
hogy meg kell küzdenetek magával a Mérhetetlen Vénnel. 

VVéletlen helyyszín kijjeelöölésee
EgE yes SZSS ÓBESE ZÉDDeke  és rejtélykkártyák „véleletlen hhelyszínre” 
hatnakak. HaHa egy hatás véletlen helyszínínree uutatal, vegyetek 
fel a készletből egy nyomjelzőt: annak aa hhelelyszíne lesz a 
keresett hhelelysyszíz n. A nyomom t ezezután keverrjétek k vivisss za a 
tötöbbbbi i köközézéz ..

Indulhat a játék?
Most, hogy végigolvastátok ezt a szabályfüzetet, 
belekezdz hettekek elsl ő játékotokba. Ha játék közben vala amami i 
kérdrdés merülne fell, nézzetek utána az útmuutatatóbabb n. 
A leggyakoribbb  kérdésekre azonban itt is mege felelünkk:

• Amikor valamit megfeleztek, minddig felfeelé 
kerekítst etek.

• Vitás kérdésekkbeb n a főfőf nyn ommozo óéóé aa vvégé sőő szózó.

• Ha egy tulaja donotok k „e„egygy nnyoy moozóra” hat, az z lelehehet 
saját nyomozótok iis,s kkivivévéve, hha kikifefejejezez ttenn „„egegy y mámásisik k
nyomozó” vann oodaírírvav ..


