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Udveézlink Arkhamban!

1926-ot frunk, a viharos hiiszas évek csticspontjdt. A ci-
garettafiistos zugkocsmdkban hajnalig tdncolnak a bak-
fisok, a csempészek jovoltabol patakokban folyik az al-
kohol. Amerika boldogan iinnepli annak a hdboriinak a
lezdrdsat, amely véget vetett minden hdboriinak.

Arkham vdrosdra azonban sotét drnyék borul. A Mérhe-
tetlen Vének, e megnevezhetetlen lények lesben dllnak,
meglapulnak a vildgok kozti kapukndl, til idon és téren.
Am e kapuk lassan megnyilnak, s ha nem sikeriil éket
idejében lezdrni a Mérhetetlen Vének eldtt, azok elpusz-
titjdk gyaniitlan vildgunkat.

Csak egy maréknyi nyomozo szegiil szembe az Arkhamot
fenyegetd iszonyattal. Vajon sikerrel jarnak?

A Rettegés Arkhambant 1-8 jatékos jatszhatja (az ajan-
lott 1étszam 3-5 f6), egy jaték 2—4 o6rét vesz igénybe. A
jaték helyszine Arkham képzeletbeli varosa, Massachu-
settsben, amely H. P. Lovecraftnak a Cthulhu-mitoszhoz
kapcsol6dé novelldibdl valt ismertté.

A magyar kiadds a masodik amerikai kiadds alap-
jan késziil, vagyis tartalmazza a legutolsé sza-
balyvaltoztatdsokat is (l.1-es FAQ, kiegészitd).
Beleépitettiik tovabba harom kartya (Oltalom a hiis-
nak, Gyogyitoko, Lampds) javitott szovegét és két
nyomoz6 (Bob Jenkins és Jenny Barnes) megvalto-
zott indul6 felszerelését.

A jaték célya

Rettenetes, megnevezhetetlen lény ébredezik tul téren és
id6én. A varosban mindenfelé kapuk nyilnak, s a nyomo-
zoknak — a jatékosoknak — kozos erdvel be kell zarniuk
minden kaput, miel6tt a Mérhetetlen Vén felébred. Ha a
Meérhetetlen Vén gy6z, Arkham varosa st az egész vi-
lag elpusztul.

A nyomozoknak egyiitt kell mikodniiik: be kell zarni-
uk az idegen vildgokba nyil6 kapukat, és le kell azokat
pecsételniiik. Ha ez nem sikeriil, meg kell kiizdeniiik a
szendergésébdl felriadt Mérhetetlen Vénnel.

Attekintés

A jatékban a nyomozok dtkutatjdk a varost, bejarjak an-
nak fontosabb helyszineit, taldlkoznak a helyiekkel, va-
lamint kiilonféle lényekkel és szornyekkel. Kalandjaik
sordn nyomokat és felszerelést gytjtenek, hogy végiil
szembeszdllhassanak az iszonyattal.

A nyomozok jobban teszik, ha kezdetben elkeriilik az
erdsebb szornyeket, mikdzben a varost jarva nyomok
utdn kutatnak, fegyvereket, vardzslatokat, és mas effélé-
ket szednek Ossze.

Utébb mar megprobalkozhatnak néhany kapu bezarasa-
val, a legaktivabb kapuk lepecsételésével.

Végiil, miutdn mar szdmos kaput lepecsételtek, szert tet-
tek erds fegyverekre, vardzslatokra €s tarsakra, valamint
elegend6 nyomot taléltak, utolsd, kétségbeesett tdmaddst
intéznek az iszonyat ellen, megkisérelve lezdrni vagy le-
pecsételni a megmaradt kapukat. Ha gydznek, a vildg
megmenekiil; amennyiben elbuknak, a Mérhetetlen Vén
felébred, és pusztuldsba taszitja a Foldet.

Figyelem! Ha a Mérhetetlen Vén felébredt, a nyomozok a
puszta életiiket is csak igen nagy nehézségek ardn ment-
hetik meg!

A jaték tartozékai

A dobozban az aldbbi jatéktartozékokat taldlod:
szabalyfiizet
jatéktabla
kezdgjatékos-jelzd
5 dobdkocka
16 nyomozdlap
16 nyomozéjelz6
16 miianyag talp
196 allapotjelz6
56 pénzjelzd
34 épelmé;jliség-jelzb (10 ,,hdrmas” €s 24 ,,egyes”)
34 életerdjelzd (10 ,,hdrmas”™ és 24 ,egyes”)
48 nyomjelzd
24 tulajdonséagcstiszka
189 nyomozokdrtya
44 kozonséges targy-kartya
39 egyedi targy-kartya
40 varazslatkartya
20 tulajdonsagkartya
11 tarskartya
35 kiilonleges kartya
8 tdmogatdkartya
8 pédholytagsagi-kartya
8 bankkolcsonkartya
8 dldas/atokkartya
3 rendbrkartya
8 szornylap (a Mérhetetlen Vének)
20 végzetjelzd
179 Mérhetetlen Vén-kartya
63 helyszinkartya
67 mitoszkartya
49 kapukartya
60 szornyjelzd
16 kapujelzo
3 aktivitasjelz6

..

3 felfedezbjelz6

1 rettegésjelz6

6 lezartsagjelzd
Az elsd jaték elott a jelzéket 6vatosan tord ki a keretekbdl,
majd helyezd a nyomozdjelzdket a milanyag talpakba.
Ugyelj rd, hogy kisgyerekek és hdzidllatok ne férjenek
hozz4 a tartozékokhoz.

A tartozékokrol

részletesebben

Az aldbbiakban részletesebben ismertetjiik a jaték tarto-
z€kait, hogy megértsd, mi mire szolgdl, és hogy utdébb, a
szabalyok olvasdsa kozben ne legyen gondod a tartozékok
beazonositdsdval.

JATEKTABLA

A jatéktablan lathat6 Arkham vdrosa, tovabba azok az
idegen vilagok, amelyekre a nyomozok a kapukon keresz-
tiil eljuthatnak. A jatéktablardl részletesebben a 21. olda-
lon olvashatsz.

KEZDOJATEKOS-JELZO
E jelz6 mindig anndl a jatékosndl van,
aki els6ként cselekszik az adott fordu-
I6ban. Minden forduld elején a jelzé
a kezdgjatékos bal oldali szomszédja-
hoz keriil.

DOBOKOCKAK

Tulajdonsagprobaknal, illetve a har-
cok és mds események hatdsainak
meghatdrozdsanal hasznaljatok e koc-
kakat.




NYOMOZOJELZOK

ES NYOMOZOLAPOK
Minden jatékos kap egy nyomo-
z6lapot, ezen olvashatja, kez-
detben milyen képzettségekkel,
képességekkel és felszerelés-
sel rendelkezik. A nyomozdla-
S R pokrdl bévebben a 21. oldalon
R olvashatsz. Ezenfeliil minden
nyomozoélaphoz tartozik egy
mianyag talpba allitott kép a
nyomoz6rél — a nyomozojelzd
—, ami a jatéktablara keriil, a
nyomoz6 hollétének jelolésére.

ALLAPOTJELZOK

E jelz6k segitségével tartjatok szamon nyomozéitok tulaj-
donségait, mentalis és fizikai dllapotat, pénzét és az alta-
luk fellelt informacidkat.

* A tulajdonsdgcesiszkakkal jelzitek, hogy ép-
pen milyenek nyomozéitok tulajdonsiagai. A
nyomozok id6ér6l idére tulajdonsdgprobdkra

kényszeriilnek kalandjaik sorén.

@ * Az épelméjliség-jelz6k a nyomozdok menta-
lis egészségének mértékét jelzik.
* Az életerdjelz6k a nyomozok fizikélis egész-
ségének mértékét jelzik.

* A nyomjelz6k mindazt a tudast, informéciét
és ismeretet jelképezik, amelyet nyomozditok
a jaték el6tt vagy alatt megszereztek. A nyo-
mok felhaszndlhat6ak prébadobasokndl, vagy
a kapuk lepecsételésénél.

* A pénz a nyomozok aktudlis vagyoni hely-
zetének jelzésére szolgdl. A pénzbdl vasarol-
% hatnak felszerelést, abbdl fizethetik ki a biin-
tetéseket stb.

NYOMOZOKARTYAK
A jatékhoz adott kisebb kartydk a nyomozokartydk. Ezek
hasznos tarsakat jelképeznek, valamint kiilonféle, a ji-
ték sordn megszerezhetd targyakat. Hatféle nyomozokar-
tya ismeretes:

A kozonséges targyak konnyen beszerezhetS, de azért
hasznos targyak.

kozonséges
targyak

egyedi

targyak varézslatok tarsak

tulajdonsdgok

Az egyedi targyak szokatlanok, néha kifejezetten fur-
csak, alkalmasint magikusak, azonban nagy segitségé-
re lehetnek nyomozoéitoknak. E kartydk kozott taldljatok
azon 06si jeleket, amelyekkel lepecsételhetitek a kapukat.

A tulajdonsagkartyak nyomozoéitok tulajdonsdgihoz
kapcsolddnak. Ezek a kartydk dltaldban novelik egy tu-
lajdonsdg mértékét, vagy megengedik, hogy ujradobja-
tok egy elrontott probat. E lapok ritkdk, nehéz 6ket meg-
szerezni.

A varazslatok magikus ritudlék, amelyeket nyomozaitok
annak fiiggvényében hajthatnak végre, hogy mennyire is-
merik a mitosz titkait.

A tarsak olyan emberek — vagy lények —, akik a nyomo-
70k segitségére sietnek. Ezek a leger6sebb nyomozdkar-
tydk, és részben Ma Panzidjdban szerezhetdek meg, rész-
ben pedig Arkham legveszélyesebb, legkétesebb hirfi
részein.

A Kkiilonleges kartyak kiilonféle el6nyoket vagy elko-
telezettségeket jelképeznek. Ide tartoznak a tdmogatok,
a paholytagsagi lapok, a bankkoélcsonok, az dlddsok/at-
kok és a renddrkdartydk. A kiilonleges kartydk hatdsai
igen eltérdek.

Eziist Alkony  bankk&leson
Paholy tagsagi
kartya

tdmogatd arkhami

rendGr

aldas/dtok

SZORNYLAPOK
Minden jaték elétt vélet- |
len segitségével meg kell
hatdroznotok, melyik Mér-
hetetlen Vén fenyegeti a
varost. A Mérhetetlen Vén
szornylapjan olvashatéak
képességei, harci statiszti-
kai, és az, hogy kik (vagy
mik) imadjak és szolgdl-
jak. A szornylapokrol rész-
letesebben a 19. oldalon ol-
vashatsz.

VEGZETJELZOK

A Mérhetetlen Vén szorny-
lapjara mindannyiszor egy
végzetjelzbt kell tenni, ami-
kor 4j kapu nyilik Arkham-
ban. Ha a végzetsdv meg-
telik, a Mérhetetlen Vén
felébred!

Osi jel

Végzetjelz6

Minden végzetjelz6 hatoldalan egy 6si jel lathaté. Amikor
egy nyomoz0 06si jel segitségével végleg lepecsétel egy
kaput, vegyetek le egy végzetjelz6t a Mérhetetlen Vén
szornylapjardl, forgassatok at, és az 6si jellel felfelé rak-

jatok a lepecsételt kapura. Ha nyomozoéitok a nyomok
segitségével zarnak be egy kaput, az nem csokkenti a
Meérhetetlen Vén szornylapjan 1évé végzetjelz6k szamat.

A kapuk bezardsardl és lepecsételésérdl bévebben a 16—
17. oldalakon olvashatsz.

MERHETETLEN VEN-KARTYAK
A jatékhoz adott nagyobb kartydk a Mérhetetlen Vén-
kartydk, ezek az Arkhamban vagy az idegen vildgok-
ban torténd eseményeket jelképezik: szornyek tdmadasat,
szerencsés taldlkozasokat stb. A kartydk harom csoport-
ba oszthatéak: helyszinkartydkra, kapukartydkra és mi-
toszkartyakra.

A helyszinkartyak kiilonféle arkhami eseményeket, ta-
lalkozasokat jelképeznek. Arkham mind a kilenc varos-
részéhez hét kartya tartozik, és minden kartydn olvashato

mitosz

egy-egy esemény a varosrész minden egyes helyszinére vo-
natkozoéan. A helyszinekr6l és a varosrészekr6l bévebben
a 21. oldalon olvashatsz.

A kapukartyak az idegen vildgokban zajl6 eseménye-
ket jelképezik. A helyszinkartydkkal ellentétben a kapu-
kartydk egyetlen paklit alkotnak. Az idegen vildgokrol
b&vebben a 8-9. és a 21. oldalakon olvashatsz.

A mitoszkartyakon Arkham legjelentGsebb eseményei ol-
vashatéak. Minden fordul6 mitoszfazisaban hiznotok kell
egy mitoszkartyat. E kdrtya hatdsdra valahol kapu nyi-
lik, mozognak a szornyek, és bekovetkezik egy esemény,
amely hatdssal lehet nyomozoéitokra. A legtébb mitoszkar-
tyan talalhaté egy helyszin is, ahol nyom bukkan fel.

SZORNYJELZOK

mozgatasoldal harci oldal

Ezek jelképezik az Arkham utcdin bolyongd szornyeket.
Minden szornyjelzé kétoldalas: egy mozgas- és egy har-
ci oldallal rendelkeznek. Amikor a szorny a jatéktablan
mozog, mozgdsoldala van felfelé. Amikor egy nyomo-
70 Osszecsap e szornnyel, a jelz6t harci oldaldra kell for-
gatnotok. Barmikor megnézhetitek a szornyjelz6k mind-
két oldalat. A szornyjelz6krdl részletesen a 21. oldalon
olvashatsz.

N _"3.
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KAPUJELZOK

E jelz6ket a jatéktabldra kell rakni ott, ahol kapu nyilt
egy idegen vildgba. A kapujelz6 mindig megmutatja, me-
lyik vilagba vezet a kapu, és az is lathato rajta, hogy mi-
lyen médosito jarul a prébadobashoz, amikor a nyomozok
megkisérlik lezdrni a kaput.

AKTIVITAS- ES FELFEDEZOJELZOK

aktivitdsjelzd

felfedezdjelzd

Az aktivitdsjelz6k a jatéktabla azon részeire keriil-
nek, ahol kiilonos, furcsa események torténnek. A
felfedezdjelz6t azon nyomoz6 jelzgje ald kell rakni, aki
egy kapun keresztiil atlépett egy idegen vilagba, és visz-
sza is tért onnan.

ELOKESZULETEK

Ide keriilnek a mitoszhoz kap-
csolodo tartozékok, vagyis:

a kilenc helyszinpakli
a kapupakli
a mitoszpakli
a Mérhetetlen Vén szornylap-
ja és a végzetjelzok
a kapujelzék
a szornyjelzok
(nem atlatszo tartéban)
a nyomjelzék
az aktivitas-, felfedezd- és
lezartsagjelzok

Minden jatékos maga elé veszi nyomozdlapjit, nyomo-
z6jelz6jét, valamint annyi épelméjliség- és életerdjelzdt,
amennyi nyomozdjanak a maximuma. Tovabbd mindenki
megkapja nyomozdjdnak indul6 felszerelését. Végiil min-
denki felrakja nyomozdjelzgjét a jatéktablara, az adott

st Y B

RETTEGESJELZOK

E jelz6ket a rettegéssavra kell tenni,
ahol azt jelzik, hogy a rettegés és iszo-
nyat mennyire keritette mar hatalmaba
Arkham lakéit. Ahogy n6 az iszonyat
és a rettegés, Ugy zarnak be az iizletek
és menekiilnek el az emberek, varosu-
kat a szornyekre hagyva.

LEZARTSAGJELZOK
E jelzdk a lezart helyszinekre keriilnek
(akdr a rettegés okdn, akar mas esemé-
nyek miatt zartdk le azokat). Az ilyen
helyszinekre sem a nyomozok, sem a
szornyek nem léphetnek be.

Elokésziletek

Az alébbi 1épéseket kovetve készitsétek eld a jatékot:

. A JATEKTER ELOKESZITESE
Hajtogassatok ki a jatéktablat és rakjitok az asztal ko-
zepére. Fontos, hogy a tdbla minden oldaldn jusson elég
hely a nyomozdlapoknak és a kartydknak. A kiilonféle
jelzoket és kockdkat a lathaté kép szerint rakjatok a ja-
téktabla mellé. A rettegésjelzét rakjitok a rettegéssav 0-
val jelzett mezejére.

[RETHIR
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nyomoz6 induldsi helyszinére.

2. AZ ELSO NYOMOK ELHELYEZESE

Minden helyszinre, ahol vords gyémant lathato, rakja-
tok egy nyomot. Ezek a helyszinek istabilak: dimenzi-
o6kapuk nyilhatnak, szornyek jelenhetnek meg rajtuk.
Minden helyszint (példaul az Eziist Alkony Paholyt vagy
Ma Panzi6jat) egy korbe rajzolt kép jelenit meg a jaték-
tablan.

3. A KEZDOJATEKOS KIVALASZTASA
Véletlen segitségével el kell dontenetek, melyik6tok kezdi

v

a jatékot; 6 kapja meg a kezddjatékos-jelzot.

4. A NYOMOZOK MEGHATAROZASA

272

A kezdbjatékos megkeveri a tizenhat nyomozdlapot, €s
mindenkinek — beleértve magat is — véletlenszertien kioszt

s

egyet. Vagy megtehetitek, hogy el6szor a kezdgjatékos
véalaszt maganak egy nyomozot, majd sorban, az dramu-
tatd jardsa szerint a tobbiek.

S. A MERHETETLEN VEN FELFEDESE

27z

A kezd6jatékos megkeveri a nyolc szornylapot, véletlen-
szerlien vdlaszt egyet, és azt képpel felfelé lerakja a ja-
téktabla mellé. Ekkor deriil ki, melyik Mérhetetlen Vén
fenyegeti Arkhamot. Ha a Mérhetetlen Vén képességei

2oz

kozott van olyan, amely a jaték kezdetétdl kifejti hatdsat
(mint amilyen Nyarlathotep ezer maszkja), azt nyomban
végre kell hajtanotok.

A jatéktabla tizenegy instabil
(voros gyémanttal megjelolt)
helyszinéhez rakjatok
1-1 nyomjelzét.

Ide keriilnek a nyomozdokhoz
kapcsolodo tartozékok, vagyis:

a tars-, a kozonséges targy-, az
egyedi targy-, a varazslat- és a
tulajdonsagkartyak paklijai
a kiilonleges nyomozékartyak
paklijai
az épelméjiiség-, és életerd-
jelzok készlete

a pénzjelzdk készlete

A kezdGjatékos-jelz6t az a
jatékos kapja meg, aki elkezdi
a jatékot. Minden fordul6
végén ezt at kell adnia bal
oldali szomszédjanak.




Természetesen donthettek gy is, hogy ti valasztjatok ki,
melyik Mérhetetlen Vénnel kiizdo6tok meg. Ez kiilonosen
akkor hasznos, ha korlatozott id6 all a rendelkezésetek-
re (ekkor javasolt példaul Yig), vagy meg szeretnétek ha-
tarozni a jat€k nehézségét (példaul Cthulhu felett kiilono-
sen nehéz gydzedelmeskedni).

6. A KARTYAK SZETVALOGATASA

A kiilonféle kartyakat vdlogassatok szét, és a paklikat az

el6z6 oldalon lathaté kép szerint helyezzétek el a jaték-
tdbla mellett.

7. AZ INDULO FELSZERELES KIOSZTASA
Minden nyomozodlapon szerepel, hogy milyen felszere-
Iéssel rendelkezik a jaték kezdetén az adott nyomozo.
Els6ként a kezddjatékos, majd sorban mindegyikdtok
kapja meg indul6 felszerelését; a sziikséges kartydkat a

ez

kezdgjatékos keresse ki a paklikbol.

8. A NYOMOZOPAKLIK MEGKEVERESE
Az indul6 felszerelések kiosztdsa utdn keverjétek meg a
kozonséges targyak, az egyedi targyak, a vardzslatok és a
tulajdonsdgok lapjaibol alkotott paklikat, és azokat kép-
pel lefelé rakjatok le a jatéktabla mellé. Amikor a jaték fo-
lyamén kdrtydkat hiztok, akkor mindig a paklik legfels6
lapjait veszitek el.

9. AZ INDULO FELSZERELES
KIEGESZITESE

Minden nyomozé induld felszerelése mellé kap egy
vagy tobb véletlenszertien meghatarozott felszerelé-
si targyat (pénzt, varazslatot stb.) is. Hogy milyene-
ket, arr6l a nyomozdlapok tdjékoztatnak. Els6ként a
kezdgjatékos, majd sorban a tobbiek hizzanak lapokat a
megfeleld paklikbol.

Fontos: a kartyahuizast befolyasold képességek (mint pél-
daul Monterey Jack régészete) mar ekkor is hatnak!

10. A NYOMOZOK JELZOINEK
KIOSZTASA
Minden jatékos annyi épelmé;jliség- és életerdjelzbt kap,
amennyi nyomozdja maximalis épelméjlisége és életere-
je. Ezek az értékek a nyomozolapokon megtaldlhatéak. A
jelz6ket nyomozdlapjaitok megfeleld részein taroljatok.

Ezenfeliil mind kaptok harom tulajdonsdgcstszkat, min-
den tulajdonsdgsavhoz egyet. Minden ilyen sdvon négy
hely van, ahova a csuszka kertilhet. A tulajdonsagsavok-
1ol és -csuszkakrol bévebben a 6. oldalon olvashatsz.

11. A SZORNYEK ELOKESZITESE

A szornyjelzoket tegyétek valamilyen nem atlatszo tar-
toba (bogrébe, mtianyag dobozba, vaszonzsikba stb.),
és keverjétek Oket ossze. E tartéra a tovabbiakban mint
szornytaroléra hivatkozunk. Amikor egy szorny felbuk-
kan a jatékban, akkor a kezdgjatékos véletlenszertien huz
egy szornyet a tarolobol, és azt lerakja a jatéktabla meg-
jelolt pontjara.

Kivétel: az 6t maszk csak akkor keriiljon bele a taroldba,
ha a Nyarlathotep a Mérhetetlen Vén, akivel megkiizdo-
tok. Ha nem 6 az, akkor ezt az 6t szornyet rakjatok vissza
a dobozba. E szornyek felismerhetéek arrél, hogy harci
oldalukra r4 van nyomtatva a ,,maszk” sz0.

12. A MERHETETLEN VEN-KARTYAK ES
A KAPUJELZOK MEGKEVERESE
Keverjétek meg a kapu- és mitoszkartydkat, majd a pak-
likat rakjatok vissza a jatéktdbla mellé. Ezutan keverjétek
meg a tizenhat kapujelz6t, és ezeket képpel lefelé rakja-

tok le a jatéktabla mellé, az asztalra.

13. A NYOMOZOJELZOK ELHELYEZESE

Fogjatok nyomozdjelzditeket, és rakjatok fel ezeket a ja-
téktablara. Minden nyomozdlapon olvashat6, hogy me-
lyik helyszinen kezd az adott nyomoz6. Ezutdn a hasz-
ndlaton kiviili nyomozoélapokat és -jelz6ket, valamint a
tobbi Mérhetetlen Vén szornylapjat rakjatok vissza a do-
bozba.

14. A MITOSZKARTYA FELCSAPASA ES
VEGREHAJTASA

Legvégiil a kezd6jatékos csapja fel a mitoszpakli legfelsd
lapjat, hogy azt a mitoszfazisnal leirtak szerint végre-
hajthassatok. Ha a felhizott kértya szébeszéd, azt dobja-
tok el, és addig hizzatok, amig sikeriil egy nem szobe-
szédet felhuznotok. A kartya megjelol egy helyszint, ahol
megnyilik egy kapu és feltlinik egy szorny. Kapuk a vo-
ros gyémanttal jelzett instabil helyszineken nyilhatnak. A
mitoszfazisrél bévebben a 8—10. oldalon olvashatsz.

Fontos: az elsé kapu megnyildsa utdn rakjatok fel egy
végzetjelz6t a Mérhetetlen Vén szornylapjara, a végzet-
sdvra.

Miutan a felcsapott mitoszkartya hatdsait mind végrehaj-

tottatok, a kezddjatékos belekezd az elsé forduléba.

A fordulé

Minden forduld 6t fazisbol all. Minden fazisban minden
jatékos egyszer sorra Keriil; eloszor a kezddgjatékos,
majd az oramutaté jarasa szerint sorban a tobbi-
ek. Miutdn mindenkire sor keriilt, a fazis véget ér, és
elkezdédik a kovetkezd fazis. Az utolsé fazis végén a
kezdgjatékos-jelz6t at kell adni az addigi kezdgjatékos
bal oldali szomszédjanak: a kovetkezd fordul6ban 6 lesz

vl

a kezddjatékos.
Az ot fazis:

I. fazis: frissités

I1. fazis: mozgas

III. fazis: arkhami talalkozasok

IV. fazis: idegen vilagbeli talalkozasok
V. fazis: mitosz

Minden fazisban minden jatékos sorra keriil; el6szor
a kezdgjatékos cselekszik a fazisndl leirtak szerint,
majd az éramutaté jardsa szerint sorban a tobbiek.

L. fazis: frissités

A fazisban az éppen soron 1év jatékos sorban végrehajt-
ja az alabbiakat:

1. A kimeriilt kartyak frissitése

Bizonyos kartydk haszndlat sordn kimeriilnek, vagyis
ezeket a haszndlat utdn képpel lefelé kellett forditanotok.
A frissitési fazisban el6szor a kimeriilt kartydidat frissi-
ted fel, vagyis képpel felfelé forditod Sket. Ne feledjétek,
csak a képpel felfelé 1évd kartyaitokat haszndlhatjatok,
a képpel lefelé 1€v6 lapokat a kovetkez6 forduld frissité-
si fazisdig nem.

Példa: Gdbor (azazhogy Harvey Walters) az elézd for-
duloban vardzsolt egy sorvasztdst, ezért a vardzslatkdr-
tydt képpel lefelé kellett forditania. A frissitési fdzis so-
rdan Gabor képpel felfelé forditja a vardzslatlapot, amely
igy tjra haszndlhato.

2. Frissitési cselekedetek

Miutén frissitetted lapjaidat, végig kell nézned az 0sszes
kartyadat, hogy van-e kozottiik olyan, amelynek van fris-
sitési cselekedete, mert azokat végre kell hajtanod — bar
a végrehajtds sorrendjét te hatdrozod meg. A megszerzé-
stiket kovetd elsd frissitési fazisban még nem kell dobni a
tdmogatok, kolcsonok, dlddsok és dtkok miatt.

Példa: Gdbor végignézi a kdrtydit, és észreveszi, hogy
rendelkezik egy tdmogato lappal, amelynek van frissité-
si cselekedete. Tamogatojdanak koszonhetden eldszor kap
2 $-t, ennyit elvesz a készletbdl. Ezutdn dobnia kell egy
kockdval, hogy kideriiljon, megtartja-e tovdbbra is, vagy
elvesziti tamogatojdt. Szerencséje van, egyeldre ndla ma-
radhat a tdmogato lapja.

3. A tulajdonsagok beallitasa

Végiil a hdrom cstiszka segitségével 4tdllithatod tulajdon-
sagaid értékét. Ennek pontos mddszerét a kdvetkezd olda-
lon lathat6 4dbran taldlod meg.

Kivétel: Az el6késziiletek sordn a csiszkakat a tulajdon-
sagsavokon barhova rakhatjatok — vagyis tetszés szerint
eldonthetitek, hogy milyen értékekkel kezditek a jatékot.
Ekkor még nem kell azzal foglalkoznotok, hogy egy for-
duléban mennyit mozgathatjatok a csuszkékat.

I1. fazis: mozgas

A mozgéasfazisban minden jitékos mozog, méghozza
vagy Arkhamban, vagy valamelyik idegen vilagban, an-
nak fiiggvényében, hol is tartézkodik a nyomozéja (lasd
a 21. oldalon).
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Mozgas Arkhamban

Ha nyomoz6éd Arkhamban tartézkodik (vagyis
nyomozdjelzéd a jatéktabla varosrészén van), akkor an-
nyi mozgaspontot kapsz, amennyi a gyorsasagod értéke;
ezt a nyomozolapodrdl olvashatod le. Egy mozgaspontért
egyet 1éphetsz nyomozdddal, de a két helyet — ahonnan
ellépsz és ahovd 1épsz — sdrga vonalnak kell 6sszekotnie.
Helyszinr6l 1éphetsz utcara, utcardl masik utcdra, vagy
utcarol helyszinre.

A helyszineket mindig korbe rajzolt kép jeloli, az utca-
kat szines téglalapok, benniik a varosrész nevével (példa-
ul Miskatonic Egyetem, Rivertown).

A szornyek elkeriilése
Az olyan helyszinek és utcak, ahol szornyek jarnak, be-
folyassal lehetnek a nyomozok mozgasara. Ha nyomo-

z6d megprobdl tdvozni egy olyan helyszinr6l vagy utca-
rol, ahol van legaldbb egy szornyjelzd, vagy harcolnia kell,
vagy el kell keriilnie az Osszes ottani szornyet (a szOr-
nyek elkeriilésérdl €s a harcrdl bévebben a 14. oldalon ol-
vashatsz). Hasonloképpen, ha nyomozdd olyan helyszinen
vagy utcan fejezi be mozgdsdt, ahol taldlhat6 legaldabb egy
szorny, az osszes ottani szornnyel meg kell kiizdenie, vagy
el kell keriilnie azokat.

Ha nyomozdd sikerteleniil probdl elkeriilni egy szornyet,
akkor az nyomban megsebzi 6t (b&vebben lasd a 14. olda-
lon), és harcba bocsatkozik vele.

Amennyiben nyomozdd barmilyen okbél harcba kezd egy
szornnyel, mozgdsod befejezédik. Akdrmi is a harc vég-
eredménye, nyomozdd elvesziti Osszes megmaradt moz-
gdspontjat, és ott marad, ahol éppen tartézkodik.

A TULAJDONSAGOK BEALLITASA

N

Amanda
Sharpe
egyetemista
\ 5 épelméfiség
III
/ 5 életers
Indul: a bankbal szorgalmas
alapkészlete: ik Fizishun: amikor Aman-
15, | nyom 23 v tobh tulajdonsdglapot
o Tz, mindig eggvel wibb kdnydibol vi-
huz még: laszihat

1 egvedi vir-

GYORSABAG | - =
LoPOZAS 4 <3 =2
deZTON

AEARATERG

MITOSZISM. 7 ; r 4
SZERENCSE 4 = 5 4
i

A frissités sordn nyomozod helyzetének, éllapo-
tdnak, céljainak megfelel6en bedllithatod tulaj-
donsdgait. A fokusz értéke hatirozza meg, hogy
nyomoz6d mennyire képes megosztani figyelmét
a kiilonféle feladatok kozott, vagyis hogy az egyes
forduldk elején milyen mértékben mozgathatod
csuszkdidat.

1. példa: amint ldthato, Amanddnak 3-as a foku-
sza, azaz a fordulok elején oOsszesen legfeljebb
hdrom hellyel mozgathatja arrébb csiszkdit. Ugy
dont, hogy az adott forduloban a gyorsasdg/lopo-
zds sdvjdn két hellyel jobbra mozgatja csiszkdjdt.
Majd mivel még egy pontnyi fokusza maradt, abbol
a mitoszismeret/szerencse sdvjdn mozgatja egy
hellyel balra csuszkdjdt.
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2. példa: Amanda ebben a forduléban gy dont,
hogy teljes fokuszdt felhaszndlva dszton/akaraterd
sdvjan hdarom hellyel jobbra mozgatja csiuszkdjt.
Ezzel teljes fokuszdt elhaszndlta, igy a tobbi csiisz-
kdjdt e forduloban mdr nem mozgathatja.

Jol gondold meg, hogyan dllitod be tulajdonsé-
gaidat, kiilonosen akkor, ha alacsony a fékuszod
értéke! Mert ha tilsdgosan egyoldaliva teszed nyo-
mozddat, akkor a kritikus pillanatokban konnyen
esélyteleniil nézhet szembe végzetével.
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Nyomok gyiijtése

Minden esetben, amikor nyomoz6d mozgdsat olyan hely-
szinen fejezi be, ahol taldlhaté egy vagy tobb nyom, azok
koziil barmennyit felvehet. Nem veheti fel a nyomokat
azonban azokon helyszineken, amelyeken csupan dthalad
mozgdsa kozben: e jelzéket csak akkor gydjtheti be, ha az
adott helyszinen fejezte be mozgasat.

Mozgas idegen vilagokban

Az idegen vildgokat nagy, kor alaku képek jelolik a jatek-
tabla szélén. E vilagok furcsa, bizarr helyek, nem-emberi
geometridjuak, borzalommal és iszonyattal teltek. A nyo-
mozok dltalaban a kapuk felfedezésével jutnak ezekbe a
vildgokba (a kapukrdl bévebben a 9. oldalon olvashatsz).

Lathatod, hogy minden vildg képe ketté van osztva egy
vonallal, azaz az idegen vildgok mindegyike két részbdl
all: az elso, bal oldali, és a masodik, jobb oldali részbdl.

Ha nyomoz6d mozgasi fazisa kezdetén egy idegen vilag-
ban tartézkodik, nem kap mozgaspontokat. Mozgasa an-
nak fliggvénye, hogy az idegen vilag elsé (bal oldali) vagy
masodik (jobb oldali) részen tartézkodik-e éppen.

* Ha nyomozdéd az idegen vilag els6 részén tartézkodik,
atkeriil a masodik részre.

* Ha nyomozdd az idegen vilag masodik részén tart6zko-
dik, visszatér Arkhamba, méghozza a kovetkezSképpen:
valasztanod kell egy arkhami helyszint, ahova ebbdl
az idegen vilagbol kapu nyilik, és oda kell raknod nyo-
mozoéjelzédet. Majd tegyél ald egy felfedezdjelz6t, annak
jeleként, hogy ismered azt a kaput. A jelz6 addig marad
néla, amig nyomozdd azon a helyszinen tartézkodik. Ha
azonban nem taldlhat6 olyan kapu, amely az adott ide-
gen vilagbol Arkhamba vezetne, nyomozod eltiinik a tér
és az idd labirintusaiban (részletesebben ldasd a 16. ol-
dalon).

Késlekedo nyomozok

Bizonyos hatasok késlekedésre kényszerithetik nyomozo-
dat. Ha ez torténik, nyomozdéjelzddet fektesd le, igy jelez-
ve, hogy késlekedik. A késleked6 nyomoz6 nem kap moz-
gaspontokat, és egydltalin nem 1ép a mozgasfazisban.
Ekkor a mozgdsfazisban csupan felallitod késlekedd nyo-
mozddat, annak jelzéseként, hogy a késlekedésnek vége.
A kovetkez6 forduléban mar ismét mozoghatsz vele.

I11. fazis: arkhami

talalkozasok

E fazisban minden jitékosnak, akinek nyomozdja hely-
szinen (tehat nem utcdn, és nem is idegen vildgban) tar-
tozkodik, cselekednie kell; hogy mit, az attdl fiigg, talal-
haté-e az adott helyszinen kapu.

1. Nincs kapu

Amennyiben a helyszinen nem taldlhaté kapu, meg kell
keverned a vdrosrészhez tartozé helyszinkartydkat, majd
fel kell csapnod egyet. Ezen keresd meg az adott hely-
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MOZGAS IDEGEN VILAGOKBAN
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FRENGH Tl S Példa: Amanda Sharpe az Alomfoldek

elsd részén tartozkodik. Mozgdsa sordn
drmegy az Alomfoldek mdsodik részére.
A kovetkezd fordulo mozgdsi fdzisdban
visszakeriil Arkhamba, valamelyik olyan
helyszinre, ahol az Alomfildekre nyilé
kapu taldlhato, és nyomozojelzdje ald rak
egy felfedezdjelzot.

Amanda Sharpe mozgdsdt a rivertowni temetoben kezdi. Gyorsasdga ekkor épp
4-es, ezért 4 mozgdspontot kap. A dékdni hivatalba szeretne eljutni, igy: VISSZATERES ARKHAMBA

1.) 1 mozgdspontért a temetobdl a Rivertown utcdira lép; v ' ! ~—
2.) 1 mozgdspontért a Rivertown utcdirol a French Hill utcdira lép;
3.) 1 mozgadspontért a French Hill utcdirol a Miskatonic Egyetem utcdira lép;

4.) 1 mozgdspontért a Miskatonic Egyetem utcdirol belép a dékdni hivatalba.

Példa: Amanda Sharpe visszatér Arkham-
ba az Alomféldekrél. Bdrhovd visszatér-
het, ahovd az Alomfoldekrél kapu nyilik.
Miutdn igy tett, nyomozdjelzdje ald egy
felfedezdjelzot tesz.
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szinre vonatkozé részt, azt olvasd fel hangosan, majd
hajtsd végre az ott megjelolt cselekedeteket. Ha a kartya
hatdsdra a helyszinen ,,szorny jelenik meg”, nyomozod-
nak el kell keriilnie a szornyet, vagy meg kell kiizdenie
azzal (mindkett6r6l bévebben a 14. oldalon olvashatsz).
Miutdn az Osszes hatdst végrehajtottatok, a kartyat rakd

vissza a megfelel6 pakliba.

Lepecsételt helyszineken nem jelenhetnek meg sem szor-
nyek, sem kapuk, hidba utasit erre a felcsapott kartya.

A helyszin- és kapukdrtyak utasitasara felbukkant szor-
nyek sosem maradnak a jatéktdbldn, a taldlkozas megtor-
ténte utan visszakeriilnek a szornytaroloba még akkor is,
ha a nyomozok elkeriilték 6ket (errél bévebben a 20. ol-
dalon olvashatsz).

2. Van kapu

Ha a helyszinen van kapu, a nyomozdd étkeriil azon, és
a kapujelzén megjelolt idegen vilag els6 (bal oldali) ré-
szére érkezik.

Kivétel: ha nyomozdd e kapun keresztiil vissza is érkezik
Arkhamba, nyomozdjelzdje ald egy felfedezgjelzot kell
rakni. Ezutdn mig a helyszinen marad, a kapu nem rant-
ja at az idegen vilagba, 6 ellenben megkisérelheti bezar-
ni vagy lepecsételni azt (ezekr6l b&vebben a 16. oldala-
kon olvashatsz). Ha nyomozdd tgy tévozik, hogy a kaput
nem zarja be vagy nem pecsételi le, a felfedezdjelz6t visz-

sza kell rakni a készletbe. Ha kés6bb visszatérsz vele erre
a helyszinre, a kapu immar ismét atrantja az idegen vilag-

ARKHAMI TALALKOZAS
(NINCS KAPU)

Példa: Amanda Sharpe a Torténeti Tdr-
sasdg épiiletében tartozkodik a South-
side-on, ezért felcsapja a Southside-pak-
li legfelso lapjdt, és megnézi, hogy mi
szerepel azon a Torténeti Tdrsasdgndl: a
portds felajanlja neki, hogy elkalauzolja
az erdobe. Ha elfogadja az ajdnlatot, az
erddbe keriil, ahol ujabb taldlkozdsban
lesz része.

ba, s csak azutan kisérelheti meg a kapu bezarasat vagy
lepecsételését, ha Gjolag visszatért onnan.

Fontos: ha a helyszinkdrtya utasitdsara kapu nyilik ott,
ahol a nyomozdd tartézkodik, a kapu atrntja 6t az ide-
gen vilagba, rdaddsul éppen ugy késlekedésre kénysze-
riti, mint amikor a mitoszfazisban rantja at egy megnyi-
16 kapu.

IV. fazis: idegen vilagbeli

talalkozasok

E fazisban minden nyomoz6, aki egy idegen vildgban
tartézkodik, valamilyen formaban megtapasztalja an-
nak borzalmét. A jatéktabla szélén, kor alakid keretek-
ben lathaték az idegen vilagokat jelképezd képek; jobb
oldalon, feliil pedig mindegyikben kis szines korok talal-
hatdk: a talalkozasszimbolumok. Ha nyomozdd egy ma-
sik vilagban tartézkodik, egyesével addig kell felcsapnod
a kapupakli lapjait, amig olyan kartyat nem csapsz fel,
amelynek szine megegyezik valamelyik taldlkozasszim-
bélummal. Amikor nem megfelel§ szind kartyat csapsz
fel, azt képpel lefelé rakd vissza a kapupakli aljara.

Ha megfeleld szint kartydt sikeriilt felcsapnod, nézd
meg, olvashat6-e rajta utasitds kifejezetten azzal az ide-
gen vildggal kapcsolatban, ahol nyomozdd tartézkodik.
Amennyiben igen, Ugy olvasd fel azt hangosan, és hajt-
satok végre a megjelolt cselekedeteket. Ha nem, tgy ol-
vasd fel hangosan a Mds dimenzioknal leirtakat, és azo-
kat hajtsatok végre.

ARKHAMI TALALKOZAS
(VAN KAPU)

]

Példa: Amanda Sharpe a Fekete-bar-
langban tartozkodik, ahonnan azonban
kapu vezet az Alomfoldekre. Minthogy
Jjelzdje alatt nincs felfedezdjelzd, a kapu
dtrantja az Alomfoldek elsé részére.

Ha a taldlkozds hatdsara szorny jelenik meg, azt nyomozod-
nak el kell keriilnie vagy meg kell kiizdenie vele (ezekrdl
bdvebben a 14. oldalon olvashatsz). Miutan az 6sszes csele-
kedetet végrehajtottatok, a kartyat rakd vissza képpel lefelé a
kapupakli aljara.

A kapukartydk utasitdsara felbukkant szornyek sosem
maradnak a jatéktdbldn, a taldlkozds megtorténte utdn
visszakeriilnek a szornytarol6ba (errdl bévebben a 22. ol-
dalon olvashatsz).

V. fazis: mitosz

ey

E féazisban a kezdojdtékos felcsapja a legfelsé mitoszkar-
tydt, és sorban végrehajtja az alabbiakat:

I. Kapu nyitasa és szornyek kirakasa

I1. Nyom elhelyezése

II1. A szornyek mozgatasa

IV. A mitoszkartya Kkiilonleges hatasanak érvényesi-
tése

E pontokat az aldbbiakban részletesen targyaljuk.

I. Kapu nyitasa és szornyek kirakasa
A kezddjatékos megnézi a felcsapott mitoszkartya bal al-
s6 részén, hogy hol tdmadnak a vildgunkon tuli erdk
Arkhamra. Annak fiiggvényében, hogy van-e nyitott kapu
vagy 0si jel az adott helyszinen, harom dolog torténhet:

IDEGEN VILAGOKBELI TALALKOZAS

Példa: Amanda Sharpe a Dicsé Faj vdro-
saban tartozkodik, ahol egy-egy sdrga és
z0ld taldlkozdsszimbolum ldathato. Amanda
jdtékosa elkezdi felcsapni a kapupakli
lapjait. Az elsé kdrtya voros, azt eldobja,
és ugyanigy tesz a kovetkezd felcsapott
lappal, egy kékkel is. Az azutdni viszont
zold kdrtya, igy azon megnézi, szerepel-e
valami a Dicsé Faj vdarosdra vonatkozoan.
Mivel semmi ilyet nem taldl, 1igy a Mas
dimenzidknadl leirt utasitdsokat koveti.




1. A megjelolt helyszinen 6si jel talalhaté

Ha a helyszinre mar kordbban 6si jel kertilt, ott ekkor nem
torténik semmi: nem nyilik kapu, és nem jelenik meg
szorny sem. Az 6si jel végleg lezdrta az ottani kaput, és
4j kapu sem nyilhat a helyszinen.

2. A megjelolt helyszinen nyitott kapu
talalhato

Ha a helyszinen nyitott kapu taldlhato, a vdarosban lévd
osszes nyitott kapuban megjelenik egy-egy szorny. Ezt
a jelenséget szornyrohamnak nevezziik. Ilyenkor meg
kell vizsgalnotok, melyik a nagyobb: a nyitott kapuk,
vagy a jatékosok szama. A jatéktdblara szornyroham-
kor a nagyobb értékkel megegyez6 szamu szorny ke-
riil. A kezddjatékos szornyjelzdket hiiz a szornytarold-
bol, és véletlenszertien minden nyitott kapus helyszinre
erak egyet. Amennyiben tobb szornyet kell lerakni, mint
ahdny nyitott kapu van, a szornyeket a lehet6ségek ha-
tardig egyenlden kell lehelyeznie; tovabba egy kapu-
hoz sem rakhatd le tobb szorny, mint ahhoz a kapu-
hoz, amely a szornyrohamot okozta. Ha igy Osszesen
tobb szornyet kellene lehelyezni, mint amennyi egyalta-
14n lehetséges (errdl bovebben a 18. oldalon olvashatsz),
ti dontitek el, hol jelennek meg szornyek. Am ezt még a
szornyjelzok kihuzéasa el6tt el kell dontenetek. Ha nem
tudtok megegyezni, a kezd@jatékos hataroz a szornyek
helye feldl.

Példa: heten jdtszotok, 3 kapu van nyitva (egy a Fekete-
barlangban, egy a laborépiiletben, egy pedig az el-
hagyatott szigeten), és nincs szorny a jatéktdbldn. A
felcsapott mitoszkdrtya szerint kapu nyilik a Fekete-
barlangban. Mivel ott mdr taldlhato kapu, szornyro-
hamra keriil sor: 7 szornyet kell hiiznotok a tartobol, és
a nyitott kapukra kell raknotok azokat. A szabdlyok sze-
rint a lehetdségek hatdrdig egyenlden kell elosztanotok
a szornyeket, tehdt mindhdrom kapuhoz 2-2 szornyet
rakhattok, a 7. szornyet pedig a Fekete-barlanghoz kell
tennetek, mivel ez a kapu az oka a szornyrohamnak. A
Fekete-barlangndl igy 3 szorny lesz, a masik két kapu-
ndl pedig 2-2.

3. A megjelolt helyszinen sem 6si jel,

sem nyitott kapu nem talalhaté

Ha a helyszinen sem nyitott kapu, sem si jel nem taldl-
hatd, kapu nyilik rajta, melyen egy szorny jon at az alab-
bi médon:

A) A végzetsav

A kezddjatékos fog egy végzetjelzot, és lerakja azt a vég-
zetsdv elsd iires mezdjére. Ha az egyben az utolso iires
mez0 is volt, a Mérhetetlen Vén felébred, és elkezdddik
a végjaték (err6l bévebben a 18-20. oldalon olvashatsz).
Ilyenkor az alanti lépésekre mar nem keriil sor: eljott a
végsd csata ideje!

Fontos, hogy a Mérhetetlen Vén akkor is felébredhet, ha
tul sok nyitott kapu taldlhaté6 Arkhamban (b&vebben errél
a 20. oldalon olvashatsz)!

B) A kapu megnyilik

A kezdgjatékos elvesz egy kapujelzot a készletbdl, és kép-
pel felfelé lerakja a megjelolt helyszinre. Ha volt ott egy
vagy tobb nyom, azok visszakeriilnek a készletbe; azokat
a nyomozok mar nem szerezhetik meg.

C) Felbukkan egy szorny

A kezdgjatékos hiz egy szornyjelz6t a szornytarol6bol, és
lerakja azt a megjelolt helyszinre. Ha igy mar a megenge-
dettnél tobb szorny lenne a varosban, a szorny a helyszin
helyett a kiilteriiletekre keriil (err6l bévebben a 16—17. ol-
dalon olvashatsz).

Kivétel: 6t vagy tobb nyomozo esetén egy szorny helyett
kett6 jelenik meg a kapuban.

Fontos: a nyomozodkkal ellentétben a szornyek sosem ke-
riilnek 4t a kapukon az idegen vildgokba.

Példa: Pali, a kezdojatékos felcsapja az alant ldtha-
t0 mitoszkdrtydt. Baloldalt alul a megjelolt helyszin
a Fekete-barlang, mdrpedig ott nincs sem 0Osi jel, sem
nyitott kapu. Igy Pali el6szir feltesz egy végzetjelzét a
Meérhetetlen Vén végzetsdvjdra, ahol még — szerencsé-
re — taldlhatok iires mezok. Ezutdn huz egy kapujelzot,
és lerakja a Fekete-barlanghoz. A Yuggothra vezetd ka-
put sikeriilt hiiznia. Végiil hiiz egy szornyjelzot (egy feke-
te fattyit) a szornytdrolobol, és azt is lerakja a Fekete-
barlanghoz.

Ha nyil6 kapunal van a nyomozé

Amennyiben a kapu olyan helyszinen nyilik, ahol nyo-
moz06 tartézkodik, az illetd a kapun keresztiil a megfelel6
idegen vilag elsd részébe keriil. A varatlan esemény ha-
tdsdra a kapu 4ltal elnyelt nyomozé késlekedésre kény-
szeriil — nyomozojelz6jét fektessétek le. Ez a nyomozé

MITOSZKARTYA VEGREHAJTASA

1. Kapu nyitasa és
szornyek kirakasa

2. Nyom elhelye-
zése

Nyom leldhelye:
Hibb Beséatije

3. A szornyek
mozgatisa

4. A mitoszkartya
kiilonleges hatdsa-
nak érvényesitése.

Minden mitoszkartya tetején, a kartya neve alatt olvashato,
hogy a kartya melyik tipusba tartozik: ez lehet szalagcim,
kornyezet vagy szobeszéd. Az egyes tipusok kezelése egy-
mastol kissé eltérd.

a kovetkez6 fordulé mozgasfazisaiban nem fog mozogni
(b6vebben errdl a 15. oldalon olvahatsz).

I1. Nyom elhelyezése

A legtobb mitoszkartya megjelol egy helyszint, ahol fel-
bukkan egy nyom. Rakjatok egy nyomot az adott hely-
szinre — kivéve, ha ott nyitott kapu taldlhaté. Amennyiben
a helyszinen van nyomozdd, azonnal felveheted a jelzét;
ha tobben vagytok, el kell dontenetek, melyik6tok veszi
fel a jelz6t. Amennyiben nem tudok egyetértésre jutni, a
kezdgjatékos dont.

III. A szornyek mozgatasa

A szornyek ugyan a kapukban jelennek meg, de onnan el-
tdvozva Arkham utcdin bolyonganak. A kezddjatékosnak
meg kell néznie a mitoszkdrtya jobb alsé részét: ott ol-
vashatd, mely szornyek mozognak, milyen médon és mi-
lyen irdnyban.

Minden mitoszkartya jobb alsé részén taldlhaté egy vila-
gos €s egy sotét téglalap (mozgasdoboz). Tovabba a jaték-
tdbla minden helyszinér6l vagy utcdjardl is vezet egy vi-
lagos vagy egy sotét nyil — olykor mindkettd.

A mitoszkdrtydk mozgasdobozaiban egy vagy tobb zold
szimbo6lum lathatd, ahogy minden szornyjelzd mozgasol-
dalan is talalhat6 egy-egy ilyen szimbolum.
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A jatéktablan 1év6 szornyek koziil azok, amelyeknek
szimbo6luma szerepel a mitoszkartya valamely mozgas-
dobozdban, mozognak. Vagyis:

* ha a szorny szimbd6luma a vildgos mozgasdobozban sze-
repel, a szorny a vildgos nyilat kovetve 1ép arrébb egyet;
* ha a szorny szimb6luma a sotét mozgasdobozban szere-
pel, a szorny a sotét nyilat kovetve 1ép arrébb egyet.

Fontos: egyes helyszinekr6l megosztott (vilagos/sotét)
nyilak vezetnek el; ha taldlhaté rajtuk olyan szorny,
amelynek mozgasszimbéluma a mitoszkartya barmelyik
mozgasdobozdban megtaldlhato, a szorny ellép onnan.

A szornyek mozgasa és a nyomozok

Ha egy szorny olyan helyszinen vagy utcan tartézko-
dik, ahol egy vagy tobb nyomozé all, a szorny nem mo-
zog. Egyes szornyek tobbet 1épnek (lasd lentebb), de ha
az ilyen szornyek olyan utcdra vagy helyszinre mozog-
nak, ahol taldlhat6 legalabb egy nyomozd, nem mennek
tovabb. Az adott fazisban mar nem kertil sor taldlkozas-
ra, am a nyomozoknak a kovetkezd fordulé mozgasi fa-
zisaban el kell majd keriilniiik ezeket a szornyeket, vagy
meg kell kiizdeniiik veliik.

Példa: Joe Diamond és ,,Gydrkémény” Pete az Uptown-
ban tartézkodik, mikor belép oda egy csillagsarj. A ko-
vetkezd fordulo mozgdsfdazisdban legaldbb az egyik, de
akdr mindkét nyomozonak foglalkoznia kell a szorny-
nyel.
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A kiilonleges mozgasa szornyek

A legtobb szorny a fentebb leirtak szerint mozog, egye-
sek mozgdsa azonban kiilonleges. Otféle szornymozgds
1étezik, s ezek az alapjan kiilonboztethetéek meg, hogy a
szornyjelz6k mozgéasoldaldn milyen szind a keret:

Normal mozgas (fekete keret): a szorny a fentebb leir-
taknak megfeleléen mozog.

Mozdulatlan (sarga keret): a mozdulatlan szornyek so-
hasem mozognak, azon a helyszinen maradnak, ahol
megjelentek.

Gyors mozgas (voros keret): a gyors szornyek kettSt 1ép-
nek a fenti mozgasi szabalyokat kovetve; de azonnal meg-
allnak, amint olyan helyre 1épnek, ahol tartézkodik leg-
alabb egy nyomozo.

Egyedi mozgas (zold keret): az ilyen szornyek (példa-
ul Tindalos kutyai) mozgdsanak szabdlyai a szornyjelzé
harci oldaldn olvashatéak. Ha ilyen szornyet kell mozgat-
notok, forditsdtok meg a jelz6t, és kovessétek az ott leir-
takat.

Repiilés (kék keret): a repiil§ szornyek a legkdzelebbi
utcan tartézkod6 nyomozéhoz repiilnek; ha nincs ilyen,
ligy felemelkednek az égbe (tdbla: Egyéb helyszinek, Eg).
Részletes szabalyokhoz lasd a jobb oldali példakat.

IV. A mitoszkartya kiilonleges hatasa-

nak érvényesitése
Végiil sor keriil a kdrtya kiilonleges hatdsanak végrehaj-
tasara. A kezdo6jatékos megnézi, hogy a mitoszkdartya me-
lyik kartyatipusba tartozik, és a hatdst ennek fiiggvény-
ében kell végrehajtanotok:

Szalageim: a kezdGjatékos azonnal végrehajtja a kartya
kiilonleges hatdsat, majd a kartyat képpel lefelé vissza-
teszi a mitoszpakli aljara.

Kornyezet: a kartya kiilonleges képessége tobb for-
dulén 4t, akdr a jaték végéig érvényben maradhat. A
kezdgjatékos a kartyat képpel felfelé a jatéktabla mellé
rakja; ha itt mar volt masik kornyezetes mitoszkartya, azt
képpel lefelé visszateszi a mitoszpakli aljara. Egyszerre
csak egy kornyezetkartya hatdsa érvényesiilhet!

Szobeszéd: a kartya kiilonleges képessége addig marad
érvényben, amig a feltételek teljesiiltével a szébeszéd be
nem igazolodik vagy meg nem cdfoltatik. Ekkor a lapot
képpel lefelé tegyétek vissza a mitoszpakli aljara.

Egyszerre csak egy szébeszédkartya hatdsa érvényesiil-
het; ha mar taldlhat6 a jatéktabla mellett képpel felfelé
kirakott szébeszédkartya, az Ujonnan felcsapott kartya
kiilonleges hatdsa nem jon létre, és a lapot (természete-
sen az egyéb hatdsok, mint kapu nyildsa, szornyek moz-
gdsa stb. végrehajtdsa utdn) tegyétek vissza képpel lefelé
a mitoszpakli aljara.

A SZORNYEK MOZGASA

I. példa: a kép bal felsé sarkd-
ban ldthato a felcsapott mitoszkdr-
. tya. Azok a szornyek, amelyeknek
mozgdsszimboluma a kdrtya vild-
gos mozgdsdobozdban van (perjel,
hdromszog, csillag), a vildgos nyi-
g lat kovetve mozognak. Azok a szor-
f nyek, amelyeknek mozgdsszimbo-
" luma a kdrtya sotét mozgdsdobo-
zdaban van (hatszog), a sotét nyilat
kovetve mozognak. A példdban:
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2 a) nyilat kovetve elhagyja jelenlegi
om0 tartozkoddsi helyét (1).

A gug (perjel, B) a vildgos/sotét

A fekete fattyu (A) nem mozog.
Habdr hatszog a mozgdsszimbo-
luma, a szornyjelzd kerete sdrga,
vagyis ez a sz0rny sosem mozog.
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II. példa: voris kor jelzi a felcsapott mitoszkdrtydt. Azon szornyek, melyek mozgdsszimboluma
a lap vildgos mozgdsdobozdban ldthato (négyszog, gyémdnt), a vildagos nyilat kovetve mozog-
nak. Azok, amelyek mozgdsszimboluma a lap sotét mozgdsdobozdban ldthato (kor), a sotét
nyilat kovetik. A példaban:

A dimenziovdndor (négyszog, D) a vildgos nyilat kovetve elhagyja addigi tartozkoddsi helyét
(1). Rdaaddsul, mivel gyors lény (ezt jelzi a szornyjelzd voros kerete), ismét csak a vildgos nyilat
kovetve még egyszer lép (2).

A dhole (C) nem mozog. Habdr kor a mozgdsszimboluma, egy nyomozo is tartozkodik mellette
a helyszinen (Amanda Sharpe), igy a szorny nem tdvozik el onnan.




REPULO SZORNYEK

ﬂ-__-.p

=T

OWN

EASTT

A.) Ha a repiil6 szorny olyan helyszinen
vagy utcan tartézkodik, ahol all legalabb
egy nyomoz06, a szorny nem 1ép tovabb.

Mas hatasok: alkalmasint a mitoszkartya arra utasithat
titeket, hogy rakjatok le egy vagy tobb aktivitds- vagy
lezartsagjelz6t bizonyos helyszinekre. Ekkor egyszertien
helyezzétek le e jelz6ket. Amikor a mitoszkartyat vissza-
teszitek a mitoszpakli aljara, akkor e jelzoket is vegyétek
le a jatéktablarol.

A repiil6 szornyeket
kék keretiik kiilonboz-
teti meg a tobbitdl.
Ha a mitoszfazisban
repiilé6 lény mozog,
azt az aldbbi szaba-
lyok alapjan teszi:

B.) Ha a szorny olyan helyszinen vagy utcan
tartézkodik, ahol nincs nyomozd, és egy
szomszédos utcan (tehat ahova sarga vonal
vezet) van legalabb egy nyomozd, a szorny
odarepiil. Ha tobb ilyen utca is létezik, a
szorny ahhoz a nyomozo6hoz repiil, akinek
éppen legkisebb a lopozds értéke (min-
denféle modositét beszamitva). Egyenl6ség
esetén a kezdgjatékos donti el, melyik érin-
tett nyomozohoz repiil a szorny.

C.) Ha a szorny olyan helyszinen vagy
utcan tartézkodik, ahol nem all nyomozd, és
a szomszédos utcdk egyikén sincs nyomozo,
a szorny felemelkedik az égbe.

Az EG

Az ég olyan teriilet, amely az dsszes utcaval
szomszédosnak szamit. Az égben tart6zko-
dé repiil6 szornyek barmelyik, utcan tartéz-
kod6 nyomozora lecsaphatnak. Az égben
tartozkodo repiil6 szornyek is beleszami-
tanak azonban a szornyek osszlétszama-
ba (err6l b6vebben a 16—17. oldalon olvas-
hatsz).

A fordulé vége

Miutdan a kezd@jatékos végigment a mitoszfazis Osszes
1épésén, adja at a kezddjatékos-jelzot bal oldali szom-
szédjanak. Ezzel a fordul véget is ért, és a frissitési fa-

zissal Uj forduld kezdddik.
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A jaték kétféleképp érhet véget: a nyomozok gydzedel-
meskednek a Mérhetetlen Vén felett, vagy legydzettetnek
altala.

GYOZELEM

Haromféleképpen nyerhetitek meg a jatékot:

A.) A kapuk bezarasa

Ehhez két feltételt kell teljesitenetek:

sz

» Egyikdtoknek be kell zdrnia a jatéktablan 1évS utolsod
nyitott kaput, vagyis ott nem lehet tobb nyitott kapu.

* Sziikséges tovabba, hogy legalabb annyi kaputréfea le-
gyen nalatok, ahdnyan vagytok. Ebbe beleszdmit az ép-
pen bezart kapuért jaré tréfea is, a jaték kozben elhasz-
ndlt tréfedk viszont nem!

Ha mindkét feltétel teljesiil, azonnal gy6ztok: Arkham
megmenekiilt, és a Mérhetetlen Vén djabb évezredekig
alussza rettenetes almat.

B.) A kapuk lepecsételése

Amint legalabb hat 6si jel van a jatéktablan, azonnal
gy6ztok: sikeriilt elliznotok a Mérhetetlen Vént, és nyu-
galom koszont Arkhamra.

C.) A Mérhetetlen Vén legyo6zése

Ha a Mérhetetlen Vén felébredt (lasd a 18-20. oldalon), de
a nyomozoéitoknak sikertiil feliilkerekedniiik rajta, azonnal
gy6ztok, minthogy a Mérhetetlen Vént visszatiztétek az id6
és a tér labirintusaiba.

A GYOZELEM ERTEKELESE
Ha barmelyik gy6zelmi feltételt teljesititek, legyo6zitek a
mitosz fenyegetését és megmentitek Arkhamot. A leg-
tobb kaputréfedval rendelkezd jatékost a varos diszpolga-
rava valasztjak. (Egyenl6ség esetén az szamit, kinek van

tobb szornytréfedja.)
Az alabbi mddszerrel értékelhetitek az elért gydzelmet:

e az alap a Meérhetetlen Vén szornylapjdn az 0Osszes
végzetmezl szama;

* ezt csokkentsétek a rettegés szintjével;

e l-gyel csokkentsétek minden nem teljesitett / még meg-
fizetetlen kolcsOnért;

* |l-gyel csokkentsétek minden jaték kozben elhasznalt
Osi jelért;

¢ 1-gyel noveljétek minden kaputréfeaért, mellyel a jaték
végén rendelkeztek;

e l-gyel noveljétek harom—harom szornytréfeanként, me-
lyekkel a jaték végén rendelkeztek;

* 1-gyel noveljétek minden épelmé;jti, életben 1év6 nyo-
mozoért.
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Példa: a hos nyomozok bezdrtdk az utolso kaput, vissza-
lizve Azathothot kavargo dlmdba. Azathoth szornylap-
jan 14 a végzetmezOk szdma, ezt csokkenteni kell 6-tal,
a rettegés szintjével. A nyomozok két bankkolcsont nem
tudtak visszafizetni (—2), hdrom 0si jelet haszndltak fel a
jdtékban (=3), nyolc kaputrofea (8) és tizenhét szornytro-
fea (5) maradt ndluk a jdaték végén, és ot épelméjii nyo-
mozo maradt életben a kiizdelem végére (5). Ez 0ssze-
sen 21 pont.

VERESEG
Ha a Mérhetetlen Vén felébred, és legy6zi a nyomozokat,
a tér-id6 kontinuum meghasad, a 1ény 4ttor vildgunkba, és
a teljes emberiség megfizeti a nyomozok bukdsinak arat.
Ebben az esetben az 6sszes jatékos veszitett.

Tovibbi szabilyok

Ha iddig elértél a szabdlyfiizet tanulmédnyozdsdban, ak-
kor mér ismered a jaték fobb szabdlyait, a fordulok mene-
tét, és azt is tudod, mik a gy6zelem feltételei. A tovabbi-
akbdl deriil ki, pontosan hogyan teljesithetok e feltételek:
hogyan torténnek a probadobdsok, hogyan keriilhetSk
el vagy gy6zhetdk le a szornyek, hogyan lehet vardzsol-
ni, hogyan zarhatok be vagy pecsételhetdk le a kapuk, és
igy tovébb.

Tulajdonsagok

A jaték soran a nyomozok elsésorban a hat alaptulajdon-
sagukra tdmaszkodnak. Hogy ezek értéke éppen meny-
nyi, az attdl fiigg, hova helyeztétek tulajdonsdgesiszkai-
tokat (lasd a 6. oldalon). A tulajdonsag értéke hatarozza
meg, hany kockaval dob a jatékos a proba soran.

Oszton: a tudatalatti erejére, a nyomozé esetleges tehet-
ségére, a tanuldst nem igényld készségekre utal. A harci
probak is erre a tulajdonsagra épiilnek.

AKkaraterd: azt jelzi, mennyire er6s a nyomoz6 akarata,
mennyire hatdrozott, szildrd személyiség. Minden harc
elején kotelezden iszonyatprobét kell dobnotok e tulajdon-
sagotok alapjan.

Lopozas: észrevétlen mozgas soran (példaul szornyek
elkeriilésekor) és mds, hasonl6 esetekben fontos tulaj-
donsag.

Gyorsasag: a sebességet, agilitdst igénylG helyzetekben
szamit, és ennek fiiggvénye, mennyi mozgasponttal ren-
delkezik a nyomozo.

Mitoszismeret: azt jelzi, hogy a nyomozé mennyire
mélyiilt el a misztikus tudomédnyokban, és erre a tulajdon-
sdgra tdmaszkodik vardzslaskor is.

Szerencse: a véletlentdl fiiggd helyzetek kimenetele
mulik rajta; taldlkozdsok esetén szinte a leggyakrabban
hasznalt tulajdonsag.

TULAJDONSAGPROBAK
Nyomozéitok gyakorta kényszeriilnek tulajdonsagpro-
bakra, hogy elkeriiljenek valami bantalmat, vagy hogy
sikeresen végrehajtsanak valamit. A tulajdonsagprébara
mindig dgy kertil sor, hogy a jaték:

* meghatdrozza, mely tulajdonsagot kell prébara tenned,
* esetleg megnevez pozitiv vagy negativ modositot,

* tovdbbd megadja a proba nehézségét (ha mas nincs fel-
tiintetve, akkor a nehézség 1).

1. példa: ,,Dobj lopozdsprobdt —1-gyel” — a példdban a
tulajdonsdg a lopozds, a modosito —1 (nehezités). A ne-
hézség nincs feltiintetve, tehdt 1.

2. példa: ,,Dobj szerencseprobdt +2-vel 2-es nehézség-
re” — a példdban a tulajdonsdg a szerencse, a modosito
+2 (konnyités), a nehézség pedig 2.

Tulajdonsdgprobandl mindig annyi kockdval kell dobnod,
amennyi a tulajdonsigod értéke.

MODOSITOK
Meég a dobds elott csokkenteni kell tulajdonsdgod értékét a
negativ, és novelni a pozitiv médositokkal; ezutdn annyi koc-
kdval dobsz, amennyi az igy el6allt eredmény. A mddositok
mindig a kockdk szamat befolydsoljak, sosem a kockadobd-
sok eredményét.

Példa: Michael McGlen a fentebb irt két probdra kény-
szeriil. Jelenleg 3-as a lopozdsa és 2-es a szerencséje. Az
elsd példdban eggyel csokkenti lopozdsdt, vagyis két koc-
kdval dob. A mdsodik példdban kettét hozzdad szeren-
cséjéhez, vagyis négy kockdval dob.
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Fontos: ha a médositok miatt a nyomozoénak 0 vagy keve-
sebb kockaval kellene dobnia, a préba automatikusan si-
kertelen. Persze a jatékos még ekkor is elkolthet nyomo-
kat (lasd lentebb).

NEHEZSEG

Ez az érték hatdrozza meg, hany sikert kell dobnod a pré-
ba teljesitéséhez. Minden 5-0s vagy 6-os dobds sikernek
szamit — minden mds eredmény kudarcnak. Ne feledd, ha
nincs feltiintetve a prébdndl a nehézség, akkor az 1!

1. példa: McGlen, ahogy az fentebb kideriilt, két kockdval
dob lopozdsprobadt, az eredmény 2 és 5. Az 5-0s dobas siker-
nek szamit, tehdt McGlen egy sikert dobott. Minthogy a pro-
bandl nem volt nehézség feltiintetve, nehézsége I-esnek szd-
mit, tehdt Michael elég sikert dobott a proba teljesitéséhez.

2. példa: ezutdin McGlen négy kockdval dob szerencsepro-
bdt. Az eredmény 2, 5, 3 és 6, ami két siker (mind az 5-0s,
mind a 6-0s dobds annak szamit). Minthogy a proba nehéz-
sége 2-es volt, Michael sikeresen teljesitette azt.

A jaték négy Kkiilonleges probafajtat is ismer: az elkerii-
lésprobat, az iszonyatprobat, a harci probat és a varazs-
lasprobat. Mindegyik préba valamelyik tulajdonsagon
alapul, jellemzG&iket késobb részletezziik. Ha nyomozod
egy tulajdonsdgahoz boénusz jarul, az az adott tulajdon-
sagon alapul6 kiilonleges probanal is szamit — ha viszont
a bonusz csak a kiilonleges probahoz jarul, nem szdmol-
hatsz vele az adott tulajdonsdgon alapuld kozonséges pro-
ba esetén.

Igy példdul az elkeriilésprobak kiilonleges lop6zaspro-
bak. Ha van olyan kartyad, amely 1-gyel megnoveli a lo-
pézéasodat, annak mindkét probandl hasznat veszed. Ha
azonban példdul egy targyad +2-t ad az elkeriilésproba-
idhoz, akkor az csak az elkeriilésprobakndl szdmit, a ko-
zonséges lop6zasprobaknal ezt a mddositét nem haszndl-
hatod.

NYOMOK ES PROBADOBASOK
A nyomok jelképezik mindazokat az informacidkat, ame-
lyeket nyomozdd a mitosszal kapcsolatban 0sszegyijtott.
Prébadobds utan (akar teljesitetted, akar nem) elkolthetsz
nyomokat. Minden elkoltétt nyomért dobhatsz egy koc-
kaval, s ha a dobas siker, az hozzaadodik a mar kidobott
sikerekhez.

Példa: Joe Diamond elbukik egy 3-as nehézségii mitoszis-
meret-probdn, mert csak két sikert sikeriilt dobnia. Mivel
tigy gondolja, hogy rendkiviil fontos a proba teljesitése,
visszatesz a készletbe egy nyomot, és dob egy kockdval. Az
eredmény 3, ami nem jo: még mindig csak két sikere van.
Elkolt tehdt egy uijabb nyomot, és megint dob egy kockd-
val. Az eredmény most 6, azaz siker. Ezzel Diamondnak 3
sikere van, ami elég a proba teljesitéséhez.

Fontos: nyom elkoltésénél mindenképp kapsz egy plusz
kockét, amivel tényleg dobhatsz — akkor is, ha egyébként
a moédositok miatt elvileg 0-ndl kevesebb kockéval kel-
lene dobnod.




SZORNYEK ELKERULESE

1. példa: Amanda az erdébol az Uptown
utcdira lép, ahol egy dhole vdrakozik. Mivel
Amanda dt szeretne jutni a Southside utcdira,
ezért elkeriilésprobat tesz. Lopozdsa jelenleg 2,
a dhole ébersége —1, igy Amanda, reménykedve
a sikerben, 1 kockdval dob.
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1/A: ha Amanda elrontja az elkeriilésprobat,
a dhole azonnal megsebzi, igy a ldny veszit 4
életerdt. Ha még eszméletén van, iszonyatpro-
bat kell tennie. Amennyiben azt is tiléli, eldont-
heti, hogy harcol, vagy ijra megprobdl elme-
nekiilni. Ha legydzi a szornyet, a helyszinrdl e
Sforduloban mdr nem mehet tovdbb.

1/B: ha Amanda megdobja az elkeriilésprobat,
akkor ellopakodott a dhole mellett, és foly-
tathatjia mozgdsdt, azaz dtmehet a Southside
utcdira.

Szornyek elkeriilése

Amikor nyomozdd tavozni kivan egy olyan helyr6l, ahol
szorny all, vagy ilyen helyen fejezi be mozgasat, meg kell
kiizdenie a szornnyel, vagy el kell kertilnie azt.

Az elkeriiléshez sikeres elkeriilésprobat kell tenned. E
kiilonleges préba sordn nyomozdd lopdzas tulajdonsagat
haszndlod. A prébat mddositja a szorny ébersége, amely
a szornyjelz6 mozgasoldalanak jobb fels6 sarkaban latha-
t6. A proba nehézsége mindig 1, kivéve akkor, ha a szorny
egyedi képessége ezt megvaltoztatja.

Amennyiben megdobod az elkeriilésprobat, kitérsz a
szOrny utjabol; tovabbmehetsz, megvizsgalhatod a hely-
szint stb. Ha viszont elrontod a prébat, a szorny nyomo-
z6dat azonnal megsebzi, és harcba bonyolddik vele (1asd
késobb).

Példa: ,,Gydrkémény” Pete a kereskeddnegyedbdl a
Northside-ra megy, ahol egy csillagsarj vdr rd. Pete sze-
retne tovabbmenni a Furcsasdgok Boltjaba, ehhez viszont
el kell keriilnie a csillagsarjat. 4-es a lopozdsa, a csillag-
sarj ébersége pedig —I-es. Pete hdrom kockdval dob, és
reménykedik az egy sikerben. Ha sikerrel jdr, elkeriili a
csillagsarjat és folytathatja mozgdsdt. Amenyiben elront-
Jja a probat, a csillagsarj sebzése miatt veszit 3 életerdt,
és harcolni kényszeriil a szornnyel.
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Nyomozddnak nem kotelez6 tovabbmennie egy szorny el-
keriilése utdn. Maradhat ott is, ahol van, de ekkor nem kell
harcba bonyolddnia a szornnyel. Megteheti példaul, hogy
a mozgasfazisban elkeriil egy szornyet, majd az arkha-
mi taldlkozdsok fazisaban atlép az ugyanazon a helyszi-
nen 1év6 kapun.

Példa: ha Pete sikeresen elkeriili a csillagsarjat, marad-
hat Northside-ban, és nem kell harcolnia. Azonban a
kovetkezd mozgdsfdzisaban vagy megint el kell keriilnie a
csillagsarjat, vagy meg kell kiizdenie a szornnyel.

Ha valahol tobb szorny is taldlhatd, nyomozédnak sor-
ban mindet el kell kertilnie; a sorrendet te hatarozod meg.
Amennyiben valamelyik szornyet nem sikeriil elkertil-
nie, az megsebzi, és harcra kényszeriti. Ha a nyomozo
legy6zi a rémet, a még le nem gy6zott vagy el nem ke-
riilt tobbi szornnyel is foglalkoznia kell: vagy el kell azo-
kat is kertilnie vagy meg kell kiizdenie veliik. Barhogyan
is, ha egyetlen elkeriilésprébdja is sikertelen, az adott he-
lyet mar nem hagyhatja el.

Példa: fenti példdnkat egészitsiik ki azzal, hogy a csil-
lagsarj mellett még egy shoggoth is vaddszik ugyanazo-
kon az utcdkon. Pete-nek mindkettot el kell keriilnie, ha
el akar jutni a Furcsasdgok Boltjaba. Amennyiben elobb
a csillagsarjat probdlja elkeriilni, de nem jdr sikerrel,
semmiképp sem mehet tovdbb; dm attol fiiggetleniil, hogy
esetleg legyozi a csillagsarjat, még el kell keriilnie vagy
le kell gyoznie a shoggothot is.
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Olykor a helyszin- vagy a kapukartyak hatdsara is szor-
nyek bukkannak fel — a nyomozok ezeket szintén elkertil-
hetik. Az ilyen szornyek azonban a talalkozas végén min-
denképp lekeriilnek a jatéktablardl; ezért ha nyomozod
elkeriili az adott szornyet, azt nyomban vissza kell rakni

a szornytaroldba.

Harc

El6bb-utébb minden nyomozénak szembe kell néznie fé-
lelmeivel, és meg kell kiizdenie a mitosszal és lényei-
vel. Ha nyomozdd harcba bocsatkozik egy szornnyel, a

kovetkezd 1épéseket kell végrehajtanotok:

1. Iszonyatproba

Legel6szor nyomozdd emberi elméjének tdl kell magét
tennie a sokkon, amit a rettenetes, idegen életforma meg-

pillantdsa jelent — ezt jelképezi az iszonyatpréba.

Iszonyatprébanal mindig nyomozdd akaraterejét kell hasz-
nalnod. Ennek értékét modositja a szorny iszonyatértéke
(ez a szam a harci oldal bal alsé sarkdban lathat6). A préba
nehézsége mindig 1, kivéve akkor, ha a szorny kiilonleges

képessége ezt megvaltoztatja.

Ha a préba sikeriil, semmi sem torténik; ha azonban nyo-
mozdd elbukja a probat, épelméjlisége annyival valtozik,
amennyi jelz6 lathaté a szorny iszonyatértéke alatt — vagyis
annyi épelméjliség-jelz6t vissza kell tenned a készlet-
be. Amennyiben nyomozod épelméjtisége O-ra csokken,
meg0riil (errdl bévebben a 15. oldalon olvashatsz).

Példa: , Gydrkémény” Pete sikerteleniil probdlta elke-
riilni a csillagsarjat, igy most iszonyatprobdt kell dob-
nia. Akaratereje jelenleg 3, de a csillagsarj iszonyatér-
téke -3, igy nincs kockdja, amivel dobhatna, és a proba
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automatikusan sikertelen. Pete épelméjiisége 3-mal csok-
ken, ezért 3 jelzot visszarak a készletbe. Ha sikeriilt volna

a proba, akkor erre nem keriilt volna sor.

Akar sikeriilt a préba, akdr nem, nyomozdd csak egyszer
dob a harc sordn iszonyatprébat. Ha pedig sikertiil elke-
riilnie a szornyet, akkor egyaltalan nem sziikséges iszo-

nyatprébét dobnia.

2. Menekiilés vagy harc

Ezutan dontened kell: nyomozéd menekiilni prébal, vagy

vallalja a harcot.

A) MeneKiilés

Ha menekiilni prébal, akkor elkeriilésprobét kell dobnia,
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B) Harc

Ha nyomozdd egy szornnyel harcba bocsatkozik, harci
probat kell tennie. Ez az 6szton tulajdonsdganak az érté-
kén alapul, €&s médositja a szorny harcértéke (mely szam
a szornyjelzd harci oldalanak bal alsé sarkaban olvasha-
t6). A nehézség a szorny szivossagaval egyenld, ami an-
nyi, ahdny vércseppet litsz a szornyjelzd harci oldaldnak
legaljan, kozépiitt.

Ha sikeriilt a harci proba, legy6zted a szornyet. Vedd le
a jatéktablardl a szornyjelz6t, és trofeaként rakd le ma-
gad elé. Ha azonban a préba sikertelen, a szorny megseb-
zi nyomozdédat (lasd lentebb).

Példa: Pete az elbukott iszonyatproba utdn gy dont,
nem kisérli meg a menekiilést, hanem megkiizd a csil-
lagsarjjal. Oszton tulajdonsdga 6, a csillagsarj har-
ci képzettsége pedig —3, igy Pete 3 kockdval dob. A csil-
lagsarj szivossdga (és igy a proba nehézsége) 3, vagyis
Pete-nek mindhdrom kockdjdval sikert kellene dobnia.
Amennyiben igy torténik, lerakhatja maga elé trofeaként
a szornyjelzot. Ha viszont nem dob elég sikert, a csillag-
sarj megsebzi ot.

Fontos: ha a szorny szivossidga nagyobb 1-nél, a rész-
leges siker ezt nem csokkenti. A szorny legy&zéséhez
megfeleld szamu sikert kell dobnod — ha nem dobtal elég
sikert, nem szamit, mennyi volt ez a ,,majdnem elég”.

3. A szornyek sebzése

Ha nyomozédnak nem sikeriil elkeriilnie vagy harcban
legy6znie egy szornyet, az megsebzi 6t. Hogy mennyi a
szorny sebzése, az mindig harcértéke alatt lathaté: nyo-
moz6d annyit sebzddik, ahdny életer6-jelzot 1atsz ott, an-
nyi életer6t kell visszaraknod a készletbe. Ha nyomozéd
életereje szdma O-ra csokkensz, eldjul (err6l bévebben a
16. oldalon olvashatsz).

Egyes szornyek kiilonleges képessége még hozzdjarul a
sebzéshez. Példaul az €ji huhogany nem csokkeni nyo-
mozdd életerejét, viszont attaszit a legkozelebbi kapun.

P

A sebzés utdn, ha nyomozdd épelméjl, eszméletén van,
és a szornnyel azonos helyen, a harc folytatédik a 2.
1€péstdl (Menekiilés vagy harc) — és igy tovabb, amig a
kiizdelem valamiképpen véget nem ér.

Példa: Pete elrontja harci dobdsdt, igy a csillagsarj meg-
sebzi. A szorny sebzése 3, Pete életereje 3-mal csokken.
A vérzo és az Oriilet hatdrdan imbolygo Pete uj tdmadds-
ra késziil.

Példa: Amanda gy dontott, megkiizd
az Osfiirkésszel. Eldszor iszonyatprobdt
kell dobnia. Akaratereje 2, de a szorny
iszonyatértéke (A) 3. Ez dsszesen —I,
ami automatikus kudarc. Az Osfiirkész
iszonyatértéke alatt két épelméjiiség-jelzo
ldthato, igy Amanda épelméjiisége 2-vel
csokken.

Ha Amanda nem Oriilt meg az ot ért
iszonyattol, akkor most harci probdt dob-
hat. Oszton tulajdonsdga 3, az Osfiirkész
harcértéke (B) pedig +0, igy a nyomozo 3
kockdval dobhat. A szorny életereje 2, igy
a ldnynak két sikert kell dobnia a szorny
legydzéséhez. Dob, és az eredmény:
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Az 5-0s és a 6-os siker, vagyis legyozte
az Osfiirkészt! A szornyjelzot megkapja
trofeaként.

Ha a proba sordn kudarcot vallott volna,
Amanda veszitett volna 1 életerét, vala-
mint — vdlasztdsa szerint — egy fegyvert
vagy egy vardzslatot. Ezutdn el kellett
volna dontenie, hogy menekiilni probdl,
vagy harcol tovdbb. Bdrhogy is, tjabb
iszonyatprobdt nem kellett volna dobnia,
mivel e harcban mdr dobott egyet.

a kordbban leirt szabdlyok szerint. Amennyiben sikerrel
jar, elszalad, és a harc azonnal véget ér. Ha azonban elbu-
kik a préban, a szorny megsebzi (ldsd lentebb), és a harc
folytatodik.
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FEGYVEREK ES VARAZSLATOK HARCI
ALKALMAZASAI

Nyomozdd sokkal konnyebben boldogul a harcok sorén,
ha fegyvereket és vardzslatokat hasznil. A fegyverek f6
elénye, hogy automatikus bénuszokat adnak a harci pro-
bakhoz — melyekhez nincs sziikség kiilon probadobas-
ra. Am a fegyverek hatuliit6vel is rendelkeznek: a legtsbb
csak a kozonséges harchoz ad bonuszt, marpedig a mitosz
nem egy lényére képtelenség fizikai timaddssal hatni.

A varazslatok ellenben magikus harci bonuszokat ad-
nak, ezért majdnem az Osszes szorny ellen hatdsosak.
Sajnos ahhoz, hogy megkapd a bonuszt, el6bb sikeresen
el kell mondanod a vardzslatot, ami kiilon prébadobast
igényel: ha a préba nem sikeriil, nem kapod meg a jutal-
mat. A vardzslatok erdsebbek és sokoldalibbak mint a
fegyverek, azonban kevésbé megbizhatdéak.

A fegyverekre és varazslatokra vonat-

kozo korlatok

Korlatozott, hany fegyvert és varazslatot haszndlhatsz
egyszerre. Minden fegyver- és varazslatkdrtya bal alsé
sarkdaban kézikonok taldlhatéak. Barhdny fegyvert és va-
razslatot hasznalhatsz, amennyiben azokon dsszesen leg-
feljebb 2 kézikon lathaté. Fontos, hogy a vardzslatoknal a
korlat mar akkor szamit, miel6tt el akarod mondani 6ket,
nem csupan a sikeres proba utan.

Egy fegyver vagy vardzslat boénuszat csak akkor kapod
meg (még abban az esetben is, ha a lap szdvege szerint a
bonusz a harc végéig jarna), ha a kdrtyahoz ,,van elég ke-
zed”. Az elkovetkezd korokben haszndlhatsz mas fegyve-
reket és vardazslatokat, de amint ,.elengedsz” egy fegyvert
vagy vardzslatot, annak bonuszat elveszited. Hasonloképp
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a felfrissiilé varazslatok hatdsa is megsziinik, azokat uj-
ra el kell mondani.

Példa: ,,Gydrkémény” Pete szert tett néhdny fegyver-
re és egy vardzslatra, mieldtt szembekeriilt volna a csil-
lagsarjjal. Ugy dont, 0.45-Gs automatdjdt haszndlja (egy
kéz, +4 kozonséges harcban), és a fonnyasztas vardzsla-
tdt (egy kéz, +6 mdgikus harcban, sikeres proba esetén).
Sikeriil elmondania a vardzslatot. A fegyver és a mdgia
osszesen +10 modositot jelent, ez a sajdat oszton tulaj-
donsdgdval egyiitt 16-os érték. Ez ugyan csokken a csil-
lagsarj harcértéke (-3) miatt, de Pete igy is 13 kockdval
dob, amivel igen jo esélye van a 3 sikerre (ugyanis ennyi
a csillagsarj szivossdga).

Varazslas

Ahhoz, hogy a vardzslat médositojat élvezhesd, sikeresen
el kell mondanod a varazslatot. Minden vardzslatnak van
varazslasi médositoja, és a legtobbnek épelméjiiség-
koltsége is. A sikeres vardzslashoz ki kell fizetned a kolt-
séget, majd meg kell dobnod a varazslasprobat.

A koltség kifizetéséhez egyszertien rakd vissza a megfeleld
szamu épelméjliség-jelzét a készletbe. A koltséget min-
denképp meg kell fizetned, fiiggetleniil attdl, hogy a pré-
bt sikeriil-e megdobnod vagy sem.

A varazslasprébahoz mitoszismeret tulajdonsagod értékét
hasznalod, amihez még hozzdjarul a varazslasi médosito.
Ha a proba sikertelen, a magiat nem tudtad jol elmonda-
ni, annak nincs semmi hatdsa; ha ellenben sikeres a pré-
ba, a varazslat létrejott.

Példa: Harvey Walters gyogyitast probdl vardzsolni;

ennek vardzsldsi modositoja +1, az épelméjiiség-kolt-
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sége pedig 1. Harvey eldszor beadja a készletbe az 1
épelméjiiség-jelzot, azutdn +I-gyel vardzslatprobdt tesz.
Mitoszismeret tulajdonsdgdnak értéke jelenleg 4, igy 5
kockdval dob, és 2 sikert ér el, vagyis a mdgia sikeriilt.
A vardzslat hatdsaként Harvey annyi életerdt gyogyul,
ahdny sikert dobott a vardzslds sordn, vagyis adott eset-
ben 2 életerot.

A nyomozok allapota

Az aldbbiakban azokrdl az 4dllapotokrél olvashatsz,
amelyekbe nyomozdd keriilhet a jaték folyaman.

EPELMEJUSEG ES ELETERO
Nyomozéd annyi épelméjiliség- és életerdjelzvel kezdi
a kalandot, amilyen szdmok lathatéak nyomozoélapjan: e
két érték nyomozod maximadlis épelméjlisége €s maxima-
lis életereje. A jaték soran életereje és épelméjilisége csok-
kenhet és gyarapodhat, de a maximumokat sosem halad-
hatja meg.

Oriilet Arkhamban

Ha Arkhamban tart6zkodva nyomozdd épelméjlisége O-ra
csokken, ideiglenesen megoriil. Targyaid €s 6sszegyGjtott
nyomaid felét el kell dobnod (te valaszthatsz; lefelé kell
kerekitened), ahogy minden tdmogatddat is (ha léteznek
ilyenek). Ezutdn nyomozoéjelzédet az elmegydgyintézetre
kell raknod. Itt nyomban 1-re né nyomozdd épelméjlisége
(kapsz egy jelzot a készletbdl), de abban a forduloban mar
nem cselekedhetsz. A kovetkez6 forduléban viszont mér a
szokdsos modon tevékenykedhetsz.

Eszméletvesztés Arkhamban

Ha Arkhamban tartézkodé nyomozéd életereje O-ra csok-
ken, eszméletét veszti. Targyaid és Gsszegydjtott nyoma-
id felét el kell dobnod (te valaszthatsz; lefelé kell kerekite-
ned), ahogy minden tdmogatddat is (ha léteznek ilyenek).
Ezutdn nyomozdjelzédet a Miasszonyunk Koérhdzra kell
raknod. Itt nyomban 1-re n6 életerdd (kapsz egy jelzot a
készletbdl), de abban a forduloban mar nem cselekedhetsz.
A kovetkez6 forduléban viszont mar a szokdsos médon te-
vékenykedhetsz.

Oriilet vagy eszméletvesztés idegen

vilagokban

Haegy idegen vildgban tart6zkod6 nyomozdd épelméjtisége
vagy életereje 0-ra csokken, eltiinik a tér és az id6 labirin-
tusaiban. Targyaid és Gsszegyujtott nyomaid felét el kell
dobnod (te vdlaszthatsz, lefelé kell kerekitened), ahogy
minden tdmogatddat is (ha léteznek ilyenek). Ezutdn mind
épelméjlséged, mind életerdd 1-re nd. Nyomozdjelzddet
rakd A tér és idd labirintusai mezore, és fektesd le késle-
kedése jelzéseként (részletesen 1dsd késGbb).

Fontos: a targyakba beleszamitanak a kozonséges tér-
gyak, az egyedi targyak és a vardzslatok; a rend6rpisztoly
és a riad6aut? is targynak szamit. A tdrsak, a tulajdonsa-
gok és mds kartydk nem szdmitanak targyaknak.
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KESLEKEDO NYOMOZOK
Ha nyomozéd késlekedik, fektesd le nyomozdjelzddet.
Késlekedésre kényszeritve nyomozéd nem mozog a moz-
gdsi fazisban, mozgaspontokat sem kap — ellenben ekkor
fel kell dllitanod nyomozdjelzédet, annak jelzésére, hogy
immaron nem késlelteti semmi.

LETARTOZTATOTT NYOMOZOK
El6fordulhat, hogy nyomozédat letartéztatjdk és a
renddrségre viszik. Ha ez tortént, nyomozdjelzédet a fog-
dara kell tenned (s nem magéra a rendérségre). Ilyenkor
elvesziti pénze felét (lefelé kerekitve), és késlekedni fog.
A kovetkezd forduloban nem csinalhatsz semmit, csu-
pan a mozgdasfazis soran feldllithatod és atrakhatod a
rendbrségre nyomozoéjelzddet. Az azt kovetd forduléban
viszont mar a szokdsos médon cselekedhetsz.

A TER ES IDO LABIRINTUSAIBAN ELTUNT
NYOMOZOK

Ha nyomozdd eltlint a tér és az id6 labirintusaiban,
nyomozdjelzdédet a jatéktabla megfelel6, hasonnevi
mezGjére kell raknod. Mivel ekkor késlekedésre is kény-
szeriil, ezért jelzojét le is kell fektetned. A kovetkez6 for-
dul6bdl kimaradsz, nyomozéd végig ezen a mezdn marad,
de a mozgasi fazis sordn feldllithatod nyomozoéjelzddet.
Az azutani forduld frissitési fazisaban aztan nyomozddat

tetsz6leges arkhami helyszinre vagy utcara kirakhatod.

ELPUSZTULT NYOMOZOK
Ritkan, de el6fordulhat, hogy nyomozdd elpusztul. Ekkor
minden kartyadat (kivéve a megmaradt tréfedidat) el kell
dobnod, nyomozdlapodat pedig vissza kell keverned a
hasznélaton kiviili nyomozélapok kozé. Ezutan hizz egy
nyomozolapot, és az Eldkésziileteknél leirtak szerint ké-
szitsd el6 4j nyomozddat.

Ha nyomozdd életereje és épelméjlisége egyszerre 0-ra
csokken, a nyomoz6 elpusztul.

Ha nyomozéd maximalis életereje vagy maximalis

épelméjiisége 0-ra csokken, a nyomozd elpusztul.

'y
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ALDASOK ES ATKOK
A taldlkozasok sordn vagy a szébeszéd kovetkeztében
nyomozdd dldasban részesiilhet, de meg is dtkozhatjak.

* Ha nyomozéd meg van aldva, a 4-es dobdsaid is siker-

nek szdmitanak.

* Ha nyomozéd meg vagy atkozva, csak a 6-os dobasaid

szamitanak sikernek.

Nyomozdéd egyszerre nem lehet megéldva és megatkoz-
va. Ha meg van dldva, és megatkozzak, csak el kell dob-
nod az dldaskartyadat. Ha meg van dtkozva, és megald-
jak, csak el kell dobnod az atokkartyadat. Egyszerre csak
egy aldas vagy atok lehet rajta.

Kapuk bezarasa és

lepecsételése

Mikozben sorra nyilnak Arkhamban a dimenzidkapuk,
nyomozditokkal ti sorra igyekeztek lezarni vagy lepecsé-
telni azokat.

KAPUK BEZARASA
A kapu bezarasdhoz el6szor at kell 1épned a kapun, fel
kell fedezned az idegen vildgot a tiloldaldn, és vissza kell
térned Arkhamba.

Mint korabban firtuk, amikor nyomozod visszatér
Arkhamba, egy felfedezjelz6 keriil nyomozdjelzdje ala.
Ezzel lehet6sége nyilik a kapu bezardsara a kovetkezd
arkhami taldlkozasi fazisban. Ha otthagyja a kaput, visz-
sza kell adnod a felfedezdjelz6t — elszalasztotta az alkal-
mat, és Ujra fel kell fedeznie a tdloldali idegen vildgot,
miel6tt bezarhatna a kaput.

Ha az arkhami taldlkozdsi fdzisban nyomozod olyan
helyszinen tartézkodik, ahol nyitott kapu van, és ren-
delkezik felfedezdjelzével, megkisérelheti a kapu beza-
rasat. El kell dontened, milyen prébat teszel: az 0szton
vagy a mitoszismeret tulajdonsdgét haszndlod. Ehhez ja-
rul még a kapujelzdre nyomtatott médosité. Ha a préba
sikeres, a kapu bezdrult, és a kapujelzét tréfeaként meg-
kapod. Ha azonban elrontod a probat, a kapu nyitva ma-
rad. A kovetkez6 forduldban (ahogy az 6sszes azutdniban
is) Ujra megprobdlhatod bezdrni a kaput — amig nem moz-
dulsz a helyszinrdl.

KAPUK LEPECSETELESE

Ha nyomozdd sikeresen bezar egy kaput, 6t nyom el-
koltésével nyomban le is pecsételheti azt. Vegyél el egy
végzetjelz6t a még fel nem hasznalt készletbdl, forgasd
at a masik oldaldra (6si jel), és rakd fel a helyszinre, ahol
a kapu volt. Ekkor is megkapod tréfeaként a kapujelzot.
Ezzel a kapu le lett pecsételve: itt mar nem nyilhat djabb
kapu, és nem jelenhet meg tjabb szorny a jaték folya-
man.

A SZORNYEK ES A KAPUK BEZARASA
Ha bezdrtok egy kaput, akkor az Osszes, Arkhamban,
az égben vagy a Kkiilteriileteken 1év6 szorny koziil azo-
kat, amelyek szimb6luma megegyezik a bezart kapuéval,
le kell vennetek a jatéktablardl és vissza kell raknotok a
szornytaroléba. A szorny szimbdluma a jelz6 mozgasol-
daldn, a jobb alsé sarokban taldlhat6é (b6vebben errdl a
10. oldalon olvashatsz).

AZ OSI JELEK

Az 6si jelek egyedi targyak, melyek segitségével
lepecsételhetdek a kapuk. Az egyedi targyak paklijadban
tobb 6si jel is taldlhat6. Hogy nyomozdd &si jelet hasznal-
hasson, a kapu helyszinén kell lennie, és rendelkeznie kell
felfedezdjelzdvel — éppligy, mint amikor a kapu bezarasa-
ra tesz kisérletet. Ellenben nem kell 6szton- vagy mitosz-
ismeret-probat tenned a kapu bezarasahoz, sem nyomokat
elkoltened a lepecsételéséhez.

Ha 6si jelet hasznalsz:

» Rakj vissza a készletbe 1 életer6t és 1 épelméjliséget.
Lehet, hogy nyomozéd emiatt eldjul vagy megériil, de az
0si jel ett6l még bevégzi rendeltetését.

* Vegyél el a Mérhetetlen Vén végzetsavjardl (és nem a
készletbdl) egy végzetjelzot, forgasd at a masik oldala-
ra (6si jel), és rakd fel a helyszinre, ahol a lepecsételendd
kapu talalhaté. Ezzel raadasul a Mérhetetlen Vén végzet-
jelzéinek szama is csokken, ami szinte csak ezen a mo-
don érhet? el.

* Az 6si jeles kartydt vissza kell raknod a dobozba: ez a
kartya nem huzhat6 fel és igy nem hasznalhat6 fel djra.

Mindezek megtorténtével a kapu lepecsételtetett; tobbé
mar nem nyilhat az adott helyszinen kapu, s nem is jelen-
het meg ott szorny.

A KAPUK ORSZORNYEI

Ha nyomozdd egy idegen vilagbdl tér vissza Arkhamba, a
kapunal 1év6 szornyeket nem kell elkeriilnie, és megkiiz-
denie sem sziikséges azokkal. Ez a szabaly azonban csak
abban a forduléban érvényes, amelyben visszatér a varos-
ba; ha a tovabbi fordulékban ugyanazon a helyszinen ma-
rad, a korabban irtak szerint el kell kertilnie a szornyeket,
vagy meg kell kiizdenie azokkal.

A szornyek osszlétszama és a

kiilteriiletek

Az Arkhamban tartézkodé szornyek szama korlatozott:
legfeljebb annyi lehet bel6liik a varosban, amennyi a ja-
tékosok szama, plusz harom.

Ez a limit csak azon szornyekre vonatkozik, amelyek
Arkhamban, vagy pedig az égben vaddsznak. Azokra
nem vonatkozik tehat e korlat, amelyek felbukkannak egy
helyszinen, és utdna nyomban le is kell venni &ket — illet-
ve nem szamitanak a kiilteriileteken 1év6 szornyek sem.




A KAPUK LEPECSETELESE

A: NYOMOK SEGITSEGEVEL

Fontos: ha a rettegésszint eléri a 10-est, Arkhamot le-
rohanjdk a szornyet, és a rdjuk vonatkozé korlét elvesz-
ti érvényét.

Amennyiben fel kellene tennetek egy szornyet a jatéktab-
lara, de ezt a szornylimit nem engedi, a szorny a Kiilte-
riiletekre keriil, €s addig marad ott, amig a kiilteriiletek
tulzsifoltakka nem valnak.

jatékosok szama szornylimit a Kiilteriileteken
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Ha nyomok segitségével
pecsételed le a kaput, az aldb-
biakat kell tenned:

1. Sikeres probaval be kell
zarnod a kaput.

2. El kell koltened 5 nyomot.

3. Vedd el trofeaként a
kapujelz6t.

4. Vegyél el egy 0si jelet a
készletbdl, és rakd a helyszinre,
ahol a kapu volt.

Ha 6si jel segitségével pecsé-
teled le a kaput, az alabbia-
kat kell tenned:

1. Rakd vissza az Gsi jel lapjat
a dobozba (nem kell probat
tenned a kapu bezarasahoz).

2. Vedd el tréfeaként a
kapujelz6t.

3. Vegyél le 1 végzetjelz6t a
Meérhetetlen Vén végzetsavija-
10l, forgasd 4t a masik oldaldra,
és rakd arra a helyszinre, ahol
a kapu volt. Ezaltal elodazodik
a Mérhetetlen Vén felébredése
is.

Ha a szornyek szdma a kiilteriileteken meghaladja az ot-
tani limitet, az 0sszes szornyet rakjatok vissza onnan a
szornytarol6ba; ekkor a rettegésszint megnd 1-gyel.

A rettegéssav

E sdav jelzi, mekkora az iszonyat és rettegés szintje
Arkhamban, hogy milyen a varos lakéinak lelkidllapota.
A rettegés szintje sokféle okbol novekedhet; ilyen példa-
ul az, ha til sok szorny van a kiilteriileteken, de tobb mi-
toszkdrtyanak is van ilyen hatdsa. A rettegés szintje sosem
csokken, igy jobban teszitek, ha vigyaztok, ne novekedjék
tdl gyorsan.

Ha novekszik a rettegés szintje, a rettegésjelz6t ennek
megfelelen kell mozgatnotok. A jelzé nem keriilhet le
a savrol, igy a rettegés szintje nem lehet 10-esnél maga-
sabb.

Amennyiben a rettegés szintje mar 10-es, és novekednie -

kellene (példdul egy mitoszkdrtya hatdsa miatt), annyi
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végzetjelz6t rakjatok a Mérhetetlen Vén végzetsavjara,
amennyivel emelkednie kellene a rettegés szintjének.

,Margie, csomagolj!”

A rettegésszint novekedésének legnyilvanvalébb kovet-
kezménye, hogy a népek Osszepakolnak és elmenekiil-
nek a varosb6l. Amennyivel n6 a rettegés szintje, annyi
tarskartyat rakjatok vissza a pakli tetejérol a doboz-
ba — ez a tdrs a tovabbiakban mar semmiképp sem segit-
heti a jatékosokat. Ha a pakli kifogyott, mert mar minden
tars a jatékosokndl vagy a dobozban van, a rettegésszint
novekedésénél a tarsakkal tobbé mar nem kell foglalkoz-
notok.

,Ebbdl elég! Atkoltiztetem az iizletet

Bostonba.”
Ha a rettegés elér egy bizonyos szintet, a boltok is bezar-
nak, igy a tovdbbiakban nem elérhetek.

Amennyiben a rettegés szintje eléri a 3-ast, a vegyeskeres-
kedés bezdr; rakjatok rd egy lezartsagjelzot. A bolt a jaték
végéig zarva marad, erre a helyszinre tobbé nem 1éphet-
tek. A bezar6 bolton 1év6 nyomozdjelzék és szornyjelzok
a Rivertown utcdira keriilnek 4t.

Ha a rettegés szintje eléri a 6-ost, a Furcsasagok Boltja
bezar; rakjatok rd egy lezartsagjelz6t. A bolt a jaték vé-
géig zdrva marad, erre a helyszinre tobbé nem léphettek.

A bezaré bolton 1évé nyomozojelzék és szornyjelzok a
Northside utcdira keriilnek at.

Amennyiben a rettegés szintje eléri a 9-est, a Vénséges
Varazsbolt bezar; rakjatok rd egy lezartsagjelz6t. A bolt
a jaték végéig zdrva marad, erre a helyszinre tobbé
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nem léphettek. A bezaré bolton 1év6 nyomozéjelzék és
szornyjelz6k az Uptown utcdira keriilnek 4t.

., Istenem, szornyek mindeniitt!”

Ha a rettegés szintje eléri a 10-est, Arkham vérosat el-
0zonlik, lerohanjak a szornyek, megszinik a szornyli-
mit: onnantdl fogva barmennyi szorny jarhatja a varos
utcdit.

A Mérhetetlen Vén felébredt!

Bérmilyen hésiesen kiizdjenek is a nyomozok, az esélyeik
igen rosszak; kordntsem biztos, hogy meg tudjidk akada-
lyozni azt, hogy a Mérhetetlen Vén felébredjen, és megje-
lenjen Arkhamban. Ha ez megtorténik, a nyomozok nem
reménykedhetnek mésban, mint hogy eladdig Osszesze-
dett fegyvereikkel és vardzslataikkal sikeriil meghatra-
lasra birniuk a megnevezhetetlen rettenetet.

A Meérhetetlen Vén 6t okbdl ébredhet fel:

1. Megtelt a végzetsav

Ha elég sok kapu nyilik, akkor el6bb-utébb a Mérhetetlen
Vén végzetsavja feltoltddik végzetjelz6kkel — még akkor
is, ha felhaszndljatok osszes &si jeleteket. Amikor
végzetjelzd keriil a végzetsdv utolséd iires mezGjére, a
Meérhetetlen Vén nyomban felébred.

2. Tl sok a nyitott kapu
Ha hagyjatok, hogy egyidében til sok kapu legyen nyit-
va, ez felébresztheti a Mérhetetlen Vént. Hogy hany ka-

punak kell nyitva lennie ahhoz, hogy a Vén azonnal fel-
ébredjen, az a jatékosok szamatdl fiigg:

jatékosok szama a nyitott kapuk szama
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3. Nincs tobb kapujelzo

Végiil akkor is azonnal felébred a Mérhetetlen Vén, ha uj
kapu nyilna, de a készletben mar nincs egyetlen kapujelz6
sem. Ezért ha mdr alig van kapujelzd a készletben, taldn
jobban teszitek, ha elkoltitek néhdny kaputréfeatokat...

4. Nincs tobb szornyjelzo

A Mérhetetlen Vén azonnal felébred, ha szornyjelzét kel-
lene huznotok a szornytarolébdl, de ott nincsen egyetlen
szornyjelzé sem.

5. A rettegésszint 10-es és til sok

Szorny

A Meérhetetlen Vén akkor is felébred, ha a rettegésszint
10-es, €s a jatékban kétszer annyi szorny van, mint amen-
nyi a szornylimit (példdul 5 jatékos esetén 16 szorny).

Nagyon fontos: ha a Mérhetetlen Vén felébred, és végzet-
sdvja még nem telt meg, toltsétek fel azt teljesen a végsd
csata eldtt.

.

A VEGSO CSATA
Amikor felébred a Mérhetetlen Vén, az 6sszes nyomozo,
aki eltiint az id6 és a tér labirintusaiban, azonnal elpusz-
tul és kiesik a jatékbdl, az életben maradt nyomozdk pe-
dig végsé csatat vivnak a Mérhetetlen Vénnel.

A harc megkezdése el6tt dobjatok el az aktiv kornyezet-
vagy szobeszédkartyakat; tovabba a végsd csata sordn a
nyomozoknak nem kell foglalkozniuk sem a tdmogatok-
kal, sem a bankkolcsonokkel.

A harc fordulékra oszlik, melyek elején felfrissititek
nyomozditokat. Utdna kiilon-kiilon tdmadast intéztek a
Mérhetetlen Vén ellen. Végiil a Mérhetetlen Vén tdmad
nyomozditokra. Ezzel a fordul6 véget is ért, és dj fordu-
16 kezdddik.

1. Frissités

Minden fordul6 elején, mikor a Mérhetetlen Vénnel har-
coltok, felfrissithetitek kartyditokat, hasznalhatjatok ké-
pességeiteket, és athelyezhetitek tulajdonsagcsuszkaito-
kat — akdrcsak a szokdsos frissitési fazisban. Ezutdn a
kezdgjatékosnak tovabb kell adnia a kezddjatékos-jelzot
bal oldali szomszédjanak. Végiil egymasnak is atadhat-
tok targyakat, éppen tigy, mintha egy helyszinen lenné-
tek (lasd késobb).

2. A nyomozok tamadasai

El6szor a kezd6jatékos, majd az éramutatd jardsa sze-
rint haladva sorban a tobbiek egy tdmadast intéznek a
Mérhetetlen Vén ellen. A tdmadds sordn harci prdbat

tesztek, amelyet a Mérhetetlen Vén harcértéke mddosit.




A MERHETETLEN VEN SZORNYLAPJA
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1: Név: a Mérhetetlen Vén neve.

2: Harcérték: a Mérhetetlen Vén harcértéke. Csak
akkor kap szerepet, ha a Vén felébred, és 6sszecsap
a nyomozokkal.

3: Védelem: a Mérhetetlen Vén védekezs képessé-
geinek felsoroldsa. A szornyek harci képességeinek
kifejtését a 24. oldalon talalod.

4: Hivok: egyes szornyek plusz képességekhez jut-
nak; ezeket a jaték egész ideje alatt alkalmazhatjdk.

5: Kiilonleges hatas: egyedi hatds, amellyel a
Mérhetetlen Véd befolydsolja a jatékot. A legtobb
ilyen hatds a teljes jatékidében érvényesiil.

6: Tamadas: a Mérhetetlen Vén tdmadasa, amelyet
csak a nyomozokkal vivott kiizdelem sordn hasznal.
Néhany Vén olyan tdmadé képességgel is rendel-
kezik, amely csak egyszer, a harc kezdetén fejti ki
hatdsat.

7: Végzetsav: ez jelzi, mennyire van kozel a
Meérhetetlen Vén ébredése.
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HARC A MERHETETLEN VENNEL

—

A harc elején toltsétek fel jelz6kkel a Mérhetetlen
Vén végzetsavjat, majd azonnal hajtsatok végre
a harc kezdetére vonatkozo képességét — ha az
* adott*Ven rendelkezik ilyennel.

Minden harci fordul6 a jatékosok frissitési
fazisival kezdddik; ezutdn sorban tdmadast
intéznek a Mérhetetlen Vén ellen, és Ossze-
sitik, hogy egyiittesen, csapatként mennyi
sikert értek el. Minden esetben, amikor sike-
riil annyi sikert Osszegydjteniiik, amennyi a
jatékosok szama (példaul 4 jatékos esetén
legaldbb 4 sikert), levesznek egy végzetjelzot
a Mérhetetlen Vén végzetsdvjardl, és lenulldz-
zak sikereik szamat.

T —
Miutdan minden jatékos tdmadott, a Mérhetetlen
Vén visszatdmad. A nyomozoknak legtobbszor
meg kell dobniuk valamilyen prébét, vagy stlyos
artalmakat szenvednek el. Hogy pontosan milye-
neket, az mindig a Mérhetetlen Vén szornylapjan
leirtak fiiggvénye.

A HARC BEFEJEZESE
Amennyiben a jatékosoknak sikeriil levenni-
ik az utols6 végzetjelzGt a Mérhetetlen Vén
végzetsavjarol, akkor legyozték ot, s igy meg-
nyerték a jatékot!

Ha viszont mind elpusztultak, akkor nem

sikeriilt megakadalyozniuk a Mérhetetlen Vén
megjelenését, és elveszitették a jatékot.
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A kisebb szornyekkel ellentétben egyetlen sikeres tdma-
das kevés a Mérhetetlen Vén legy6zéséhez. Ehelyett sza-
mon kell tartanotok, hdny sikert értetek el tdmaddsaitok
soran. A sikerek 0sszeadddnak, minden sikeres tamadas
utdn — barmelyik nyomoz6 volt is a timadd — a sikerek
,beadddnak a kozosbe”. Amint Osszegyljtottetek annyi
sikert, amennyi a jatékosok szdma (az dsszes jatékosé, te-
hat a jatékbol kiesettek is szdmitanak), le kell vennetek
egy végzetjelzot a Mérhetetlen Vén végzetsavjarol. A ko-
z0s sikeresek szdma ekkor 0-ra csokken.

Ha sikeriil levennetek az wutolsé végzetjelz6t is
a Meérhetetlen Vén végzetsavjardl, a jaték véget ért,
gyoztetek! (A jaték végérdl bévebben a 11-12. oldalon ol-
vashatsz.)

3. A Mérhetetlen Vén tamadasa

Miutdn az 0Osszes, még él6 nyomozd tdmadott, a
Meérhetetlen Vén egyetlen tdmadast hajt végre, de egy-
szerre az 0sszes nyomozd ellen. Minden Vén tdmada-
sa mas, de mind rendkiviil haldlos. Példanak okaért
Hastur, a Kimondhatatlan az 6sszes nyomozdt igen nehéz
akarater$-probdkra kényszeriti, s a sikertelenség dra su-
lyos épelméjiliség-csokkenés.

Ha egy nyomozoénak az életereje vagy az épelméjtisége 0-
ra csokken a Mérhetetlen Vén tamadasa kovetkeztében, a
nyomoz6 elpusztul. Ha egy nyomozé a végsé csata so-
ran pusztul el, a jatékosa kiesik a jatékbol (vagyis nem
hiz 4j nyomozélapot). Ha minden nyomoz6 elpusztult,
a Mérhetetlen Vén sikeresen megjelent vildgunkban, és a
jatékosok veszitettek.

Miutan minden €16 nyomozora hatott a Mérhetetlen Vén
tdmaddsa, 4j forduldé kezddédik. A harc addig folytato-
dik a fentiek szerint, amig a nyomozok le nem gybzik a
Meérhetetlen Vént, vagy mind el nem pusztulnak.

.

Kiegészité szabilyok

Az alabbiakban a kiilonféle kiegészité szabalyokat tar-
gyaljuk, reményeink szerint megvilagitva ezzel a jaték
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esetleg kérdésesnek tling pontjait.

A KARTYAK ELDOBASA

Ha eldobsz egy kartyat, azt mindig képpel lefelé a
megfelel6 pakli aljara teszed. A paklikat hizas el6tt csak
akkor keverjétek meg, ha a szabalyok erre kifejezetten
utasitanak titeket. A helyszinkartydkat azonban mindig
keverjétek meg hizds eldtt. Ha viszont valamelyik6tok
tobb kartyat hiz a helyszinpaklibdl, akkor ezeket egye-
sével hizza fel, azonban a hiizdsok kozott ne keverjétek
meg a paklit.

A HELYSZINEK KULONLEGES JELLEMZOI
Egyes helyszinek kiilonleges jellemzdkkel birnak.
Amennyiben nyomozdd belép egy ilyen helyszinre, a ta-
lalkozas helyett érvényesitheted — nem kotelezd! — a hely-
szin kiilonleges jellemzdjét. Ha azonban ott nyitott kapu
taldlhatd, akkor a kiilonleges jellemz6 nem hasznélhato.

Példa: a laborépiilet rendelkezik a boncolas képesség-
gel, vagyis ott a szorny- vagy kaputrofedik nyomok-
ra cserélhetéek. Ha nyomozod a laborépiiletben tar-
tozkodik, a taldlkozds helyett haszndlhatod a helyszin
Jellemzdjét; ha azonban a laborépiiletben nyitott kapu ta-
ldlhato, akkor nem haszndlhatod ezt a jellemzot.




A jatéktdbla tobb nagyobb részbdl dll: Arkhambdl (A), az
idegen vilagokbdl (C), a rettegéssavbél (D) és az egyéb
helyszinekbdl (E-G).

Arkham varosa 9 vérosrészre oszlik, mindegyikben 2
vagy 3 fontos helyszinnel és utcakkal (B). A nyomozdk
a jatéktdbla ezen részén mozognak, egyik helyszinr6l és
utcdrdl a masikra mennek. A helyszineken szimbélumok
jelzik, hogy milyen taldlkozdsokra keriilhet ott sor.

Az idegen vilagok (C) t6bb vilagot jelentenek, amelyekbe
a nyomozOok az Arkhambél nyilé kapun keresztiil jut-
hatnak el. A nyomozok azért lépnek dt a kapukon, hogy

visszatérésiik utdn be tudjdk zarni Gket.

A rettegésssav (D) jelzi, hogy Arkham lakéi korében mek-
kora a rettegés szintje. Ha a nyomozdk hagyjdk, hogy ez
a szint tdl magas legyen, a véros lakéi sorra elmenekiilnek,
és igy nehezebbé vilik a tarsak toborzdsa. El16bb-utbb a
vdros hdrom boltja (a vegyeskereskedés, a Furcsasdgok
Boltja és a Vénséges Vardzsbolt) is bezar, még inkabb meg-
nehezitve a jaték megnyerését.

Az egyéb helyszinek hdrom specidlis teriiletet jelent: a
kiilteriileteket (E), az eget (F) és az idd és a tér labirintu-
sait (G). A nyomozok bizonyos szerencsétlen esetekben
tiinhetnek el az ido és a tér labirintusaiban. Ha til sok
szOrny van a jatéktabldn, a tobbi kimegy a kiilteriiletekre,
az ott lakokat rémisztgetni. Végiil az égen cirkal6 szornyek
lecsaphatnak az Arkham utcdit jaré nyomozokra.

NYOMOZOLAP

1: Név és foglalkozas: a karakter neve és munkdja.

2: Az épelméjiiség maximuma: ennyi épelméjtiség-
jelzovel kezdi a jatékot a nyomoz6. Az épelméjliség-
jelz6k szdma sosem haladhatja meg a maximumot
(viszont maga a maximum novelhetd).

3: Az életer6 maximuma: ennyi életerd-jelzével
kezdi a jatékot a nyomozod. Az életer6-jelzok szama
sosem haladhatja meg a maximumot (viszont maga a
maximum novelhetd).

4: Indulépont: ez az a helyszin, ahol a nyomozo
elkezdi a jatékot.

5: Felszerelés: ezekkel a felszerelési targyakkal
kezdi a nyomozo a jatékot.

6: Kiilonleges képesség: ezt a képességet csak az
adott nyomoz6 hasznélhatja.

7: Fokusz: azt jelzi, hogy a nyomozé mennyire
véltoztathatja meg tulajdonsdgait a forduldk elején.
Errdl részletesen a 6. oldalon olvashatsz.

8: Tulajdonsagparok: ezek a nyomozé tulajdon-
sdgai. Kettesével parokba rendezettek, igy az egyik
novelése mindig a mésik csokkenésével jar.

SZORNYJELZO

MOZGASOLDAL

1: Név: a szorny neve.

2: Eberség: ezzel az értékkel kell médositani a nyomo-
zok elkertilésprobiit.

3: Keret: a keret szine jelzi, hogyan mozog a szorny
(fekete — szokasos modon, voros — gyorsan, srga — nem
mozog, kék — repiilve, z6ld — kiilonleges médon).

4: Szarmazasi hely: ez jelzi, hogy melyik idegen vilagbdl
szdrmazik a szorny. Ha egy kapu bezarul vagy lepecsétel-
tetik, az adott vildgbdl szdrmazo Gsszes szormy visszakeriil
a szornytdrol6ba.

HARCI OLDAL

élihalott
fizikai ellenallis
Ny a Sirbol sZhletert.
Az ereinkben liiktetd vér von-
zotta, § vicsorogva nyijtotta

felénk a kezér.
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1: Képességek: a szory kiilonleges képességei.
E képességekrdl bévebben a 24. oldalon olvas-
hatsz.

2: Szinesito szoveg: e szovegnek nincs hatdsa a
jatékra, csupan a hagulatteremtést szolgalja.

3: Iszonyatérték: ezzel az értékkel modositan-
dok az iszonyatprobak.

4. Iszonyathatas: sikertelen iszonyatproba ese-
tén a nyomozo ennyi épelméjliséget veszit.

5: Szivossag: ekkora nehézség ellen dobnak a
nyomozok harci probat, amikor a szornnyel
harcolnak.

6. Harci sebzés: sikertelen harci préba esetén a
nyomozo6 ennyi életer6t veszit.

7: Harcérték: ezzel az értékkel médositandok a
harci probak.
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SZORNYEK ES TALALKOZASOK

Sok — arkhami és idegen vildgokbeli — taldlkozdsndl
szorny jelenik meg. Ilyenkor hiznotok kell egy szornyet
a szornytartobol, és a taldlkozast a kordbban irt szabalyok
szerint kell végrehajtanotok (azaz a nyomozé megkisérel-
heti elkeriilni a szornyet, vagy meg kell kiizdenie azzal).
Barmi is legyen a taldlkozds eredménye (a nyomozé elke-
riili vagy legy6zi a szornyet, illetve eldjul vagy megdriil
a harc soran), a szorny nem marad a jatéktablan, jelzdjét
vissza kell raknotok a szornytaroldba.

A jatékban ismertek azonban olyan talalkozasok is, ame-
lyeknél nem csupan szorny jelenik meg, hanem kapu is
nyilik. Ilyenkor mind a kapu, mind a szorny a jatéktablan
marad. De erre csak akkor keriil sor, ha a kartydn a ka-
pu megnyildsa is szerepel; ha pusztan szorny jelenik meg,
bukkan fel, vagyis kapu nem nyilik, a szorny nem marad
a jatéktablan. Amennyiben egy ilyen szornyet a nyomo-
z6k legy6znek, a megfeleld jatékos megkapja a jelzdt tro-
feaként (kivéve, ha a szorny képessége ezt nem engedi).
Ha a szornyet a nyomozdok nem gyoézik le, jelzéje a talal-
kozas kimenetelét6l fiiggetleniil visszakeriil a szornyta-
rol6ba.

A KULONLEGES KARTYAKRA

VONATKOZO KORLAT
A legtobbszor ugyanabbdl a kiilonleges kartyabdl csak
egy példannyal rendelkezhetsz. Ez a szabdly igaz a tdimo-
gatokra, a bankkolcsonokre, a paholytagsagikra és az al-
dédsokra/atkokra.

A VASARLAS
A nyomozdk gyakran vasarolhatnak a ,,szokdsos dron”,
vagy ,,a szokdsos arndl 1$-ral tobbért”. A tdrgyak ara
mindig a kartydk jobb als6 sarkdban olvashaté. Ilyenkor
egyszeriien a megfelel6 mennyiségli pénzt be kell adnod
a készletbe.

A TROFEAK ERTEKESITESE
Az 0sszegylijtott szorny- és kaputréfedkat tobb helyszi-
nen is becserélhetitek vagy eladhatjatok. Példaul a dok-
kokndl a szorny- vagy kaputrofedk eladhatéak 5 $-ért. A
becserélt vagy eladott szornytrofeak a szornytaroloba, a
kapujelzdk pedig képpel lefelé a kapujelz6k oszlopanak
aljara kertilnek.

AZ IDOZITES
Ha egyszerre tobb dolog torténik, ti dontitek el azok vég-
rehajtdsdnak vagy bekovetkeztének sorrendjét. Ha nem
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sikeriil diilore jutnotok, a kezddjatékos dont.

AZ EGYMAS KOZTI CSERE
Azok a nyomozok, akik ugyanazon az utcédn, idegen vi-
lagbeli részen vagy helyszinen tartézkodnak, tetszés sze-
rint dtadhatnak egymdsnak pénzt, kozonséges és egyedi
targyakat, valamint vardzslatokat. Ez torténhet a mozgds
el6tt, kozben és utan, de harc kozben nem.

.

A rettento csapat

Otlet: Richard Launius

A masodik kiadas terve: Richard Launius €s Kevin
Wilson

Kiegészito fejlesztés: Kevin Wilson, Shannon
Appelcline, Greg Benage és Christian T. Petersen
Szabalyfejlesztés: Shannon Appelcline, Kevin Wilson,
Christian T. Petersen és Greg Benage

Szerkesztés: Greg Benage és Christian T. Petersen
Fejlesztéstamogatas: Christopher Allen

Az elso kiadas Kiegészito fejlesztése és terve: Charlie
Krank, Sandy Petersen, Lynn Willis

Ilusztracid: Scott Nicely, Brian Schomburg
Jatékteszt: az FFG stdbja, Christopher Allen, Shannon
Appelcline, Michael Arick, Michael Blum, Jacob
Butcher, Charles Engan, Claire Engan, Steve Hill, David
K., Evan Kinnie, Pete Lane, Richard Launius, Thyme
Ludwig, Tess O’Riva, Eric Rowe, DT Strain, Julie
Strain, Nate Tepe, Thor Wright, Mike Zebrowski és az
XYZZY Csoport

Fejlesztési vezet6: Greg Benage

Kiadas: Christian T. Petersen

Kiilon koszonet: Howard Philips Lovecraftnek

A magyar valtozat

munkatarsai

Forditas: Tasnadi Akos
Szerkesztés: Jardan Csaba
Nyomdai elokészités: Kovacs Maria

A kiegészitd anyagokat, szabalymagyarazatokat, az onli-
ne kozosséget és a kiadok munkatdrsait az alabbi cimeken
taldljatok meg:

WWW.DELTAVISION.HU
WWW.FANTASYFLIGHTGAMES.COM

A Call of Cthulhu és az Arkham Horror alkalmazasa
a Chaosium, Inc. liszensze alapjan torténik. Rettegés
Arkhamban: Call of Cthulhu tdrsasjdték © és ™ Fantasy
Flight Publishing, Inc., 2006. Minden jog fenntartva.
Sem az egész jaték, sem részei nem sokszorosithatok
vagy masolhaték a kiad6k vagy a jogtulajdonosok irasos
engedélye nélkiil.




aldds, aldott 16

arkhami taldlkozasok fazisa 6-8
atok, atkozott 16

borzalmas 24

éberség 12, 21

egymds kozti csere 22

elkeriilés 6, 8, 14

elpusztulds 16

elpusztulds a végsé csatdban 20
elttinés az 1d6 és a tér labirintusaiban 16
eszméletlenség 15

fegyver- és vardzslatimit 15
fegyverek 15

felébredés (Mérhetetlen Véné) 18
felfedezojelz6 4, 8

fizikai immunitas 24

fokusz 6, 21

frissités 5

frissitési fazis 5

gy6zelem 11

gy6zelem értékelése 11

gy6zelem kapuk lepecsételésével 11
gy6zelem kapuk bezardsaval 11
harc 14-16

harcérték (szornyek) 14, 21
helyszinek és taldlkozasok 6—8
helyszinek lezdrdsa 17—18
helyszinek kiilonleges jellemz6i 20
idegen vildgokbeli taldlkozasok 8
id6zités 22

jaték vége 11

jatéktabla 21

kapu nyildsa nyomoz6 mellett 9
kapuk bezardsa 16

kapuk és a Mérhetetlen Vén ébredése 18-20

kapuk lepecsételése 11, 16
kapuk nyildsa a mitoszfazisban 8-9
kapuk &rszornyei 16
késlekedés 6, 16

kimertilés 5

kornyezet 10

kozonséges harc 15
kiilonleges kartyakra vonatkozo korlat 22
kiilteriiletek 16-17, 21, 24
lesbenallds 24

letartéztatds 16

madgikus harc 15

magikus immunitas 24
maszkok 5

mitoszfazis 811
mitoszkartya 10—11

mozgds Arkhamban 6
mozgds idegen vildgokban 6
mozgasi fazis 5-6

nyomok gy(jtése 6

nyomok elhelyezése 9
nyomok elkoltése 12, 16
nyomozdlap 21

Orokéltd 24

Oriiltség 14-15

;T N

Osi jel 16

példa az elkeriilésre 13

példa a harcra 14

példa a szornyek mozgasara 9
pusztité 24

repiil6 szornyek 10, 11
rettegéssav 17-18, 21
rettegésszint 1718, 24
sebzés 14, 21

szarmazasi hely 21

szivossag 14, 21

szébeszéd 10

szornyek megjelenése taldlkozasok kovetkeztében 22
szornyek mozgésa 8, 9-10
szornyjelzé 3, 21

szornylap 19

szornylimit 16-17, 24
szornytrofedk begytjtése 14
talalkozasok 6, 8

tarsak elmenekiilése 17
trofeak értékesitése 22
tulajdonsagok 12
tulajdonsagok bedllitdsa 5
tulajdonsagprobak 12

utca 21

varazslas 15

vérosrész 21

végso csata a Mérhetetlen Vénnel 18-20
végzetsav 9, 16, 17, 18, 19




- L
HELYSZINIKONOK

A jatéktablan minden helyszin felett egy z6ld vagy voros gyé-
mant l4that6, amelynek szine jelzi, hogy mennyire veszélyes az
adott helyszin.

A zold gyémantos helyszinek stabilok: nem nyilhatnak kapuk,
s nem bukkanhatnak fel szornyek sem rajtuk — de az persze
el6fordulhat, hogy mdshonnan oda mozognak szornyek.

A vOros gyémantos helyszinek viszont instabilok. Itt kapuk
nyilhatnak, szornyek jelenhetnek meg, olykor taldlkozasok
eredményeképpen. Jobb, ha dvatosan kozelititek meg e hely-
szineket.

Ezenkiviil minden helyszin mellett lathattok kiilonféle ikonokat,
melyek jelzik, hogy leginkdbb mire szdmithattok, ha odaérkez-
tek. Az ikonok a kovetkezdk:

® tarsak
@ gldss/tok

épelméjiiség
tulajdonsagok
varazslatok
életerd

egyedi targyak
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Minden instabil helyszinen taldlkozhattok tarsakkal, és a
mitoszkartydk végrehajtdsa sordn nyomok jelenhetnek meg
ezeken a helyszineken.

Egyes helyszineknél a fenti ikonok felcserélt szinekkel (fekete
alapon fehér) szerepelnek. Példdul ilyen az épelméjliség az ark-
hami elmegydgyintézetben. Az ilyen ikonok azt jelzik, hogy az
ikonnal jelzett tirgyra, dologra az adott helyszinen garantaltan
szert tehettek.

A SZORNYEK KULONLEGES KEPESSEGEI

Borzalmas (x): akkor is elvesztesz x épelméjliséget, ha sikeresen
megdobod az iszonyatprébadat. E képesség csak akkor szamit, ha az
iszonyatproba sikeres.

Példa: a fekete fattyii (borzalmas 1) miatt 3-mal csokken épelméjii-
séged, ha sikertelen, és 1-gyel, ha sikeres iszonyatprobadd.

Fizikai/magikus ellenallas: ha kozonséges/varazsfegyvert vagy
varazslatot hasznalsz a szorny ellen, a vonatkozé bonusznak csak a
felét kapod meg (felfelé kerekitve).

Példa: a géppisztoly +6 bonuszt ad a harc sordn, de fizikai ellendllds-
sal rendelkezd szornnyel szemben csak +3-at.

Fizikai/magikus immunitas: ha kozonséges/varazsfegyvert vagy
varazslatot hasznélsz a szorny ellen, nem kapod meg a vonatkozé
bénuszt.

Példa: a géppisztoly +6 bonuszt ad a harc sordn, de fizikai immunitds-
sal rendelkezo szornnyel szemben nem kapod meg ezt a bonuszt.

Lesbenallas: ha mar elkezd6dott a harc, nyomozdéd nem menekiilhet
el a szorny eldl; a kiizdelem addig tart, amig valaki vereséget nem
szenved.

Orokélti: az ilyen szomyek nem gyfjthetGek be tréfeaként; ha
legy6zitek, rakjatok vissza a jelz6t a szornytdroléba.

Pusztito (x): ha legy6z6d e szornyet, veszitesz x életerdt. Ez fiiggetlen
a sebzéstdl, amelyet sikertelen harci proba esetén szenvedsz el.

A FAZISOK OSSZEFOGLALASA
A féazisok sorrendje:

1. fazis: Frissités

11. fazis: Mozgas

III. fazis: Arkhami talalkozasok

1V. fazis: Idegen vilagbeli talalkozasok
V. fazis: Mitosz

A frissités sordn barmilyen frissitési cselekedetet végrehajt-
hattok. Ide tartozik a fizetség begy(jtése, a bankkolcsonok
megfizetése, a felszerelési tdrgyak frissitése, valamint a tulaj-
donsagcesuszkdk dthelyezése.

A mozgas sordn nyomozéitok Arkhamban mozognak, gyor-
sasdguk fliggvényében. Ha pedig valamelyik idegen vildgban
tartozkodnak, annak elsé részérdl atkeriilnek a masodik részre,
a masodik részrdl pedig visszakeriilnek Arkhamba.

Az arkhami taldlkozasok sordn, ha nyomozod olyan helyszi-
nen tartézkodik, ahol nincs kapu, hizz egy kdrtyat a varosrész
helyszinpaklijabol, és kivesd az ott leirt utasitdsokat. Altaldban
valamilyen tulajdonsdgprébara keriil sor ilyenkor.

Az idegen vilagbeli taldlkozasok soran addig kell kapukar-
tydkat hiznod, amig olyat nem emelsz, amelynek szimbdéluma
megegyezik az idegen vildg szimbdlumadval; ekkor kovesd az
ott lefrt utasitdsokat. E taldlkozasok sordn is gyakorta keriil sor
tulajdonsagprébékra.

A mitoszfazisban a kezdgjatékos felhiz egy mitoszkartyat, és
végrehajtja annak utasitdsait. E16szor 4j szornyek jelennek meg
Arkhamban, s gyakran egy kapu is nyilik, valamint nyom is
felkertil a jatéktdbldra. Ezutdn a szornyek egy része mozog a
vdrosban. Végiil kovetkeznek a kdrtya kiilonleges hatdsai, ame-
lyek megvéltoztathatjak a szabalyokat rovid iddre, de akar tobb
fordulon keresztiil is.

TULAJDONSAGPROBAK

Nyomozdid gyakran kényszeriil tulajdonsagprébakra a ban-
talmak elkeriilése, illetve eldnyszerzés céljabdl. Az ilyen ese-
tekben a kartydkrol mindig leolvashatod, milyen tulajdonsagot
kell prébdra tenned, ahol e tulajdonsdg értéke hatdrozza meg,
hany kockdval dobsz; a mddositét, amely miatt megnShet vagy
csokkenhet e kockdk szdma; és végiil a nehézséget, amely meg-
hatdrozza, hogy hdny sikert (5-6st vagy 6-ost) kell dobnod a
proba teljesitéséhez.

KULONLEGES PROBAK

Négy kiilonleges prébdt ismer a jaték: a elkeriilésprobat, az
iszonyatprébat, a harci prébat és a varazslasprébat. Mind a
négy proba valamelyik tulajdonsagon alapul. Ha a tulajdonsa-
godra bonusz jér, az a kiilonleges probanal is szamit; ha azonban
csak a kiilonleges prébdhoz jar a bénusz, az a ,,szokvdnyos”
tulajdonsdgprébanal nem érvényesiil.

Az elkeriilésprobak a lopdzason alapulnak (errSl bGvebben a 13.
oldalon olvashatsz).

A harci prébak az 6sztonon alapulnak (errdl bévebben a 14.
oldalon olvashatsz).

Az iszonyatprobak az akaraterdn alapulnak (err6l bévebben a
14. oldalon olvashatsz).

A varazslasprobak a mitoszismereten alapulnak (errdl
bGvebben a 15. oldalon olvashatsz).

TUL SOK KAPU
Ha egyszerre tdl sok kapu van nyitva, a Mérhetetlen Vén azon-
nal felébred.

a jatékosok szama a Mérhetelen Vén felébred:

1-2 8 nyitott kapundl
34 7 nyitott kapundl
5-6 6 nyitott kapundl
7-8 5 nyitott kapundl

Nagyon fontos: ha a nyitott kapuk miatt ébred fel a Mér-
hetetlen Vén, a végso csata elott végzetsavjat toltsétek fel
végzetjelzokkel!

A SZORNYLIMIT

A jatékosok szamdtol fligg, hdny szorny lehet egyszerre a
jatéktablan. A szornylimit feletti szornyek a varos helyett a
kiilteriiletekre kertilnek.

szornylimit = (a jatékosok szama) + 3

Fontos: ha az iszonyatszint eléri a 10-est, Arkhamot lerohanjdk
a szornyek, igy a szornylimit a jdték végéig érvényét veszti.

SZORNYEK A KULTERULETEKEN
A szornylimiten feliili szornyek Arkham helyett a kiilteriiletekre
keriilnek, és addig ott maradnak, amig a kiiltertiletek tdlzsifoltak-

k4 nem vdlnak az aldbbiak szerint:
a jatékosok szama szornylimit a kiilteriileteken
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Ha a kiilteriileteken 1évé szornyek szama meghaladja az
ottani limitet, az 0sszes szornyet rakjatok vissza onnan a
szornytaroloba, és eggyel noveljétek meg a rettegésszintet.

A RETTEGESSZINTEK
Mindig, amikor eggyel megné a rettegésszint, a tarspakli
legfelsd lapjat vissza kell raknotok a dobozba.

Radaddsként még az aldbbiak torténnek bizonyos esetekben:

rettegésszint esemény
3 bezar a vegyeskereskedés
6 bezar a Furcsasdgok Boltja
9 bezér a Vénséges Vardzsbolt
10 Arkhamot lerohanjdk a szornyek (megsz(

nik a szornylimit, egy végzetjelzd felkertil
a végzetsdvra)
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