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Elészé

Amikor 2009-ben meglattam a tarsasjatékboltok kitéddan a Rettegés Arkhamban
jatékot, rogtébn magaval ragadott egy olyan képhelevilagba, mely igazadbdl sosem volt a
kedvencem. A Cthulhu-mitoszt nem ismertem, batdksm voltam Lovecraft nagysagaval.
Azonban a jaték rengeteg apré jéJél a hangulatos jatéktartozékok és a kooperacios
jatekmod miatt rogton tudtam: ezt meg kell szereznBlem sokkal kégbb mar a sajat
asztalomon pakolaszhattam a {d#et, klzdhettem meg a Mérhetetlen Vénekkel, akar
egyedul, akar mas nyomozok segitségével. Bar aneigyett eurogame tarsasjatékstilust
kedvelem, a jaték hangulata miatt hamar tultetteragam a kockadobasok magas
szerencsefaktoran, a néha atlathatatlantiak $zabalyokon, de egyddutan mégis kezdett
elmenni 6le a kedvem. Ennek le@fib oka, hogy tul konnyen nyertink. A legtébb eset®el
f6 esetén is nagyobb megketés nélkil mentettiik meg a vilagegyetemet. Aaonbz a
kulonds vilag és ez a k6 jatékélményt nyujtdé alkotas nem érdemli meg, hagyolcom
meélyén porosodjon — gondoltam. Ezért 2010 nyaragvettem hozza a Dunwich Horror
kiegészibt, aminek legbbb tulajdonsaga, hogy irtbzatosan megnehezitbaajgnet.

Mivel jelenleg egyetlen kiegéséjtigy a Dunwich Horror sem jelent meg magyar
nyelven, és a tarsasagunk csak alap szinten édlungekialltam a forditasnak, mely
szamomra igen nagy kaland volt. Egyrészt mert ddamullamvoélgyek jellemezték munkam,
masrészt, mert még hasonld nagysagu forditast ssaitéttem soha. Rdadasul mindezt egy
gyenge, kdzépiskolai tanulmanyokra émngoltudassal (kis ratanulassal talan sikerulenév
belul a kozépfoku nyelvvizsga), és akkor arrdl méq is beszéltem, hogy mindezt hobbibdl,
munka és iskola mellett készitettem. Kdszonettéritozom feleségemnek, amiért a sok-sok
éjszakai munkamat elviselte, és tdmogatott a #@sdi€szitése kozben.

A szabdly leforditasa és tobb honap szinet utam na&ustol augusztusig készilt ez
az alkotds, melynek értéke a szememben oriasi @lbetnunkat, idt, energiat latva.
Remélem mas is értékelni fogja ezt és sokaknak ér@xerzek azzal, hogy ez a kildnleges
kiegészié mostantol magyar segédlettel is jatszhato!

Miel6tt belemélyedtek a Iényegbe, még meg kell osztam@many fontos informaciot,
megjegyzeést a forditassal kapcsolatosan.

Alapvethen — érdekes modon - azoknak készult ez a fordék alapszinten,
minimalisan értenek angolulsleg azon tarsasagoknak ajanlom a Dunwich Horraydseit
hasznalatat ezzel a forditassal, akik kozll ledalhlszemély tanult valaha angolul. Ugyanis
attol, hogy az oOsszes (!) kartya és jéldeforditasra kerilt, az eredeti kartya magyar
megfelebjének kikeresése és a jaték gyorsasiga ezt minpleakénegkivanja.

Elsddlegesen minden esetben prébaltaih maradni a szévegkérnyezetet és a
kifejezéseket illgien az alapjaték eredeti magyar forditasdhoz. Aolangelvi szdveggel
valé 0Osszehasonlitaskor észrevébkt kulonbségek, de ezek soha nem modositjak
szandékosan a jaték menetére vonatkozo utasitasodalk a szovegkornyezetben torténtek
valtoztatasok a forditas soran, melynek oka az,yhagmondatok igy ,magyarabbak”,
érthetbbek lettek, ezaltal jobban bele tudjuk élni magun&z adott helyzetbe. Remélem
mindenki elégedett a forditas misegével. Ha hibat vétettem volna a forditasbargzélst
kérek érte, és ilyen esetben természetesen azticaed®l szoveg szerint kell cselekedni!
Amennyiben vélemény, tanacs, javitasi oOtlet mereél & forditds olvasasakor, a
csirkejozsef@freemail.he-mail cimen felvehétvelem a kapcsolat!

Csirke Jézsef, Csibu
2011. augusztus
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Nyomozok (8 db)

Diana Stanley — megvaltott kultista

Indul: Vegyeskereskedés.

Alapkészlet4$, 2 nyom, 1 Ezist Alkony Paholy Tagsagi kéartya.

HUz meég:l Kézdnséges targyat, 1 Tulajdonsagot, 1 Varaxslat

.Megbizhaté wvér’” — Barmelyik fazisban: Nem veszitheted el azidEzAlkony P&holy
Tagsagi Kartyat.

.S0tét betekintés” — Barmelyik fazisban: Kapsz klépjiséget vagy 1 életér mindig,
amikor egy vegzetjetzkeril fel a Mérhetetlen Vén végzetsavjara. Raddéaspsz 1 nyomot
mindig, amikor a terrorszint megemelkedik.

Elgélet:

Diana Stanley két évvel ed#l Arkhamba koltozott. Egy kis én ruhabolt
tulajdonosaként minél gyorsabban megprobalt bellesni. Eppen ezért csatlakozott a
Kereskedelmi Kamarahoz, aéN Ligajahoz, és a Torténeti Tarsasaghoz. Adfeszitései
bevaltak, az Uzlete fellendilt és néhany hénappels#® Carl Sanford felajanlotta, hogy
csatlakozzon az Ezust Alkony Paholyhoz, Arkhaékelb klubjahoz.

A meghivas utan a kezdeti 6rome azonban hamarllelskéheti talalkozok egyre
zavarosabbak lettek miota a rend masodik szinkpgrett, €s almaban allanddan kisérteteket,
lidérceket latott. A mult héten tanuja volt egy @gd terv részeként egy sotét lény
megidézésének, amit Sanford csak Mérhetetlen Vémeskzett. Ekkor Diana elddntotte,
hogy nem csak elmenekil, hanem meg is probaljditeedl a Rendet. Tisztdban van vele,
hogyha ezt megtudja a Rend, elteszik lab alol. Aannez az egyetlen esély a megvaltasra,
barmi is legyen az ara.

Jacqueline Fine — médium

Indul: Furcsasagok boltja.

Alapkészlet7$, 2 nyom, 1 Egyedi targy (Elbajolt ékszer).

Huz még:l Kozonséges targyat, 1 Tulajdonségot, 2 Varaxslat

.Megérzes” — Mitosz fazisban: Kéronként egyszevéle amikor ,A térténet folytatodik...”
felirat mitoszkartyat huztok, Jacqueline elkdltBetyomot, hogy a felhtzott mitoszkartyat
eldobjatok, és helyette Ujat huzzatok. A masoditoszkartya hatasa azonban mindenképpen
bekovetkezik.

Elgélet:

Jacqueline minden este latja agtvAlmai tele vannak még el nem jott dolgokkal —
altalaban szdrnyvérrel ésiizzel. Ezlttal sincs ez masképp. Megalmodta, hoggras neve
Arkham. Egy csendes varos, ahol a szorényt el kell pusztitani, miétt bekdvetkezne az
ezer éves kdosz. Az almai még sosem hibaztak.

Képtelen ra, hogy feledje az utolsé latomasat gskegkutatassal megtalalta a helyét
a halalra itélt varosnak. Most azért jott ide, hogggprobalja megéllitani a pusztulast. Egy
kép dereng fel a s6tét almaibdl, mély Iélegzetstz\és belép a Furcsasagok boltjaba — tudja,
hogy a hely hamarosan rémalomma fog valni.



Jim Culver — zenész

Indul: Velma étkezdéje.

Alapkészlet3$, 3 nyom, 1 Egyedi targy (Aranytrombita).

Huz még:l Kozonséges targyat, 1 Tulajdonségot, 2 Varaxslat

,Halottak taposasa” — Barmelyik fazisban: Jim elkét 1 nyomot, hogy automatikusan
sikeres legyen harci probajaéialott I€ény ellen.

.Kllbnleges szerencse” — Barmelyik fazisban: Fulgméti az idegen vilagok normal
taldlkozési szimbolumétdl, rad mindig vonatkozikédd szimbdlum is!

Elsélet:

Apu mindig azt mondta: - A Jazz sokkal jobb, mintlileér, ez mindent Kicsit
finomabba tesz.

Apu csomo ostobasagot szokott mondani.

A Jazz nem jelentett gondot Jimnek, amidta felvateapja trombitajat. Volt valami
furcsa tulvilagi a tolcsér belsejébe irva, és agfmettl olyan sima és sotét lett, mint egy j6
kavé. Valami miatt az ujjakat és a labakat tanoeadipette. Rengeteg koncertet adott a
trombitdjaval, amig egy nap Widow Jenkins temet§aéseva a halott felkelt és tancolni
kezdett. El lehet gondolni, hogy ezek utan milyehexren talalt munkat.

Azo6ta Jim mar sokkal tobbet megtanult a jakzr és a temét ghoul szérnyeivel is
beszélt a hided@szi éjszakakon. A kozedgVvegrl beszélgettek, ami elhozza mindennek a
végét. Ez az utolsé rapszddia. Tény, Jimnek neszikeez a dolog. Még sok-sok dalt akar
addig jatszani. De most Velmanal Ul és egy forréékaszik, miebtt meég egyszer utoljara
zenélni kezdene. A kavé olyan sima és sotét, midjszaka...

Leo Anderson — expedicidvezét

Indul: Dokkok.

Alapkészlet5$, 2 nyom.

HUz még:l Tarsat, 2 K6zdnséges targyat, 1 Tulajdonsagot.

.vezet” — Barmelyik fazisban: Kéronként egyszer megakgpolZthatja, hogy barmelyik
nyomozo veszitsen 1 pontnyi épelfis§get vagy életét.

Elgélet:

Anderson 7 emberrel jart a Yucatan-félszigeten. bBskevésbé csak ketten tértek
vissza. Gyakorlatilag harom ember élte tul a dzslinde Mitch Brown méar nem épp a régi
onmaga. Ami azt illeti most értelmetlendl zagyvalériltté valt és mar elszallitottak az
Elmegydgyintézetbe.

Leo nem tudta elolvasni d&i tablakon €% irast — nem agy kozaluk Dr. Volk, aki j6
orvosként le is irta azt flizetébe. Azonban hamar®sdk medriilt, és megolte Anderson két
emberét is.

Most Anderson a hajo mellett all és a halott Driliptire gondol, aki megszervezte
oda az el$ expediciot. Philips meghalt, és levelei kdzottlafiul egyérilt jegyzete — egy
irka-firka, ami mindent vérbe boritott.



Marie Lambeau — ebaddmiivész

Indul: Ma Panziéja.

Alapkészlet4$, 2 nyom, 1 Egyedi targy (Varaégst 1 Varazslat (Ré hangja).

Huz még:l Tulajdonsagot, 2 Varazslatot.

.Boszorkanyver” — Frissités fazisban: Egyszer aljddoran, amikor a korod megkérdk,
eltavolithatsz 1 végzetjgiza Mérhetetlen Vén végzetsavjarol.

.,Harmadik szem” — Barmelyik fazisban: Van egy ,hadik keze”, amivel varazslatokat
hasznélhat.

Elgélet:

Marie Lambeau-nak mindig halali hangja volt. Az ek csak "A flistds barsony”
néven emlegették. Azt mondtak, hogy éneklésre sttjlearazslatos érintés hangja — és
talan igazuk volt.

Egyszer hallott Marie egy embékraki a trombitajaval el tudta érni, hogy a hadétt
tancra perdiljenekd erre sosem volt képes — a hangja nem volt ilyedagatos. De az
emberek szerették is €s a hangjat is, és ezt nagyon szerette.

Marie nagyanyja épp most hunyt el. Hogy pontosagrtmuitazott el az 6reg holgy New
Orleansbhdl Arkhamba? Marie soha nem tudta meg.nd@d meg soha nem szentelt tal sok
id6t az idbs norél meselt torténetekre. Igazabdl féltekenyek vokglgmasra. De most itt Ul
Ma Panziojaban az 6roksegbe kapott késsel, ésrhahekelni kezd egy dalt a ,fustos
barsony” hangjaval...

Mark Harrigan — katona

Indul: Templom.

Alapkészlet4$, 3 nyom, 2 Kbzdnséges targy (Molotov-koktélngszoro).

Huz még:l Egyedi targyat, 1 Tulajdonségot.

~Egyszemeélyes hadsereg” — Barmelyik fazisban: Seaki tud letartdztatni, vagy késleltetni.

Elgélet:

A legtébb ember szerint Mark Harrigan e@yilt. Nem hibaztatnak, ha tudnék, hogy
haborabdl tért vissza és olyan dolgokat latott, taembernek nem lenne szabad latni, és
testileg és lelkileg is 6sszetort. De Harrigan lagh visszajott és volt egy Sophie-ja.

Sophie bizott benne, elhitte mindazt, amit megakinNem csak azt, hogy ember
embert gyilkol, hanem més dolgokat is. A szérnyeket, hogy Sophie hitt neki, tartotta
benne a lelket és ez elég volt ahhoz, hog§rilgon meg, hogy tulélje.

Amikor hazatért és meglatogatta Sophie-t, rajdigyhazeért hitt benne ennyire, mert
egyik teremtmény benne volt és allanddéan emésztatteemuletdl tehetetlennek érezte
magat és a levébe sikitott, mint akin befejezték az étkezést.

Most mindenki azt hiszi, hogy Mark Harrigan egsiilt. Talan valéban az. Talan
végleg elveszett. De tudja, hogy a szornyek létezitevannak, és meg kell allitaniiket.
Most a Templomban térdepel. Sophie lelkéért imaikas ebre bocsanatot kér mindazért a
sok hinért, amit ebben az istenverte varosban el fogtkive



Rita Young — atléta

Indul: Rendrség.

Alapkészlet4$, 2 nyom, 1 Tamogato.

Huz még2 Kbzdnséges targyat, 1 Egyedi targyat, 1 Tulagdgot.

,Rugalmas” — Barmelyik fazisban: Amikor Rita egyagy tobb Sériilés vagyriilet kartyat
haz, huzhat egy extra kartyat 8sdontheti el, melyiket dobja el és melyiket tanjeeg.
Raadasul, ha megduplazédna a Sériilés, Cagiet kartyaja, akkor az egyik kartya hatasat
figyelmen kivil hagyhatja.

Elgélet:

Délen rdtt fel Rita, akinek gyakran meg kellett kizdenie lsatranyos
megkulonboztetéssel. Bar a csaladja szegény woltikeményen dolgozott és ennek
koszbnhaten kapott egy O0sztondijat a Miskatonic egyetemén] asatlakozott az atlétika
csapathoz. Most mar meg tudja magat védeni.

Valaki ugyanis koévetbt. Ebben holtbiztos. Fogalma nincs ki, és mit akb, de mar
tobb ismeretlen férfi felbukkant korulotte a koli@gnal. Ebz6 héten megtamadtak a
szobatérsat, aki akkor Rita kabatjat viselte. Bizienne, hogy azért, mert azt hittélaz.

Ma Rita tobb orat toltott a Reticségen ez lgyben, de a seriff azt mondja, hogy
bizonyiték nélkil semmit nem tehet. Még mindig #i&ina, hogy elkerilje a végzetét, de
Ritanak sosem volt ez a stilusa. Ha a Ku Klux Khkagy valami még rosszabb uld6éi,
akkor sem fog meghatrélni, szembenéz velik, szeézbakér az egész vilaggal.

Wilson Richards — ezermester

Indul: Vasutallomas.

Alapkészlet4$, 3 Kozonséges targy (Motorbicikli, Isnidthrabély, Whiskey).

Huz még2 Egyedi targyat, 1 Tulajdonségot.

.JO keresked’ — Frissités: Wilson fékuszanak nincs korlatja.

JAlkalmi munkak” — Arkhami taladlkozasok: Taldlkozaselyett kaphat 1$-t (kivéve mas
dimenzidkban vagy az utcan).

Elgélet:
varosra barangolt, de soha nem latott ahhoz hasamhit Arkhamban tapasztalt.

Valami nincs itt rendben és az eddigi Utja és kaldhsai soran kifejlesztett hatodik
erzéke most azt mondja Wilsonnaknjtn el a varosbdl, amilyen gyorsan csak tud. De
valamiért a kivancsisaga nagyobb, mint a félelrmegza furcsa érzése van, hogy Arkhamban
elkél a segitsége, még ha az nem is éppen jadtpskeritésfestés lesz.



Mérhetetlen Vének (4 db)

Harcérték:-4

Hivok: Abhoth-nak
nincsenek emberi kowat
A jaték kezdetén hagyj
minden kultistat a
dobozban. Helyezd erre a
lapra a 3Abhoth
gyermeketeremtményt.
Ha legybzik 6ket,

tegyétek vissza a Vénhez;
soha nem lehet hilik
szornytrofea.

Harcérték:-5

Hivék: Glaaki hivbi
konyortelen élhalott
Iények. A kultistak
éléholtak és becserkész
mozgasuk van. Helyezd
erre a lapra az 6laaki
szolgajaszornyet. Ha
legyozik 6ket, tegyétek
vissza a Vénhez; soha
nem lesz beéluk
szornytrofea.

Abhoth

Undormanyok- Mig a
szunnyadd Abhoth
ébredezik, minden
alkalommal, amikor
szornyrohamra kerdl sor,
véletlenszdien az egyik
Abhoth gyermekszérnyet
tegyétek egy nyitott
kapuhoz. Ha mindharom
Abhoth gyermeka tablara
keril, emeld meg a
terrorszintet 2-vel és adj 1
végzetjelsdt a
végzetsavhoz.

Glaaki

Elshalott szolgak- Mig a
szunnyadé Glaaki
ébredezik, minden
alkalommal, amikor egy
Tarskartyat elveszitenek,
vagy eldobnak, huzz egy
mitosz kartyat és rakj egy
véletlenszer Glaaki
szolgajaszornyet a
kapuhelyszinre (akkor is,

ha mar le van pecsételve).

Ha mind az 5 szérny a
tablara keril, Glaaki
azonnal felébred.

Ha egy nyomozot
felfalnak, emeld meg a
terrorszintet 2-vel!

VédelemMagikus
ellenallas
TamadasMinden
nyomozonak el kell
dobnia 6sszesen 3
nyomot, szoérnytrofeat,
kaputrofeat, és/vagy
Targyat, kildonben
felfaljak.

VédelemFizikai
ellendllas
TamadasNoveld meg a
terrorszintet 1-el. Ha 10,
vagy magasabb lesz,
minden nyomozot
felfalnak.



Harcérték:-3

Hivok: Shudde M’ell-t az
6 embertelen gyermekei
imadjak. A Chthon-féreg
tulajdonsaga 4-6 helyett
akkor okoz sértlést,
amikor 2-6 kozotti a
dobas értéke.

Harcérték:-6

Hivok: Tsathoggua
szolgai sotét, alaktalan
lények. AzAlaktalan
ivadékszornyek
szivéssaga +1-el megn
és becserkégzanozgasuk
lesz.

Shudde M’ell

Vilagrepedés- Mig a
szunnyado Shudde M’ell
ébredezik, tedd a 7
Tormelékjeldt a
jatéktabla mellé. Minden
alkalommal, amikor
szérnyrohamra kerdl sor,
hazz 1 térmelékjeld. A
jelzét tedd fel arra a
helyszinre, amit mutat,
ezzel lez&rva azt. Ha mar
nincs tbbb Tormelékjety,
a jatéknak azonnal vége

€s a nyomozok elvesztek.

Tsathoggua

Gyengélkedés Mig a
szunnyadé Tsathoggua
ébredezik, a nyomozok
nem hasznalhatjak a
kovetked helyszinek
kulonleges képességét:
Elmegyogyintézet,
Vénseéges Varazsbolt,
Vegyeskereskedés,
Miasszonyunk korhaz,
Furcsasagok boltja. Ez

nem akadalyozza meg azt,

hogy a nyomozok a
helyszinekre
utazhassanak, vagy ott
talalkozas torténjen.
Tovabba minden varosi
kornyezet mitoszkartya
killénleges tulajdonsagat
figyelmen kivil kell
hagyni.

VédelemMagikus és
Fizikai ellenallas
TamadasDobj el egy
nem felhasznalt
Tormelékjeldt. Ha mar
nincs tobb Tormelékjety,
amikor Shudde M’ell
tamad, Arkhamot
megsemmisiti egy
hatalmas foldrengés és
minden nyomozot
felfalnak.

VédelemNincs
HarckezdésA
nyomozoknak el kell
dobniuk az 6sszes nyom
jelzoiket.
TamadasMinden
nyomozonak el kell
dobnia 2 szdrnytréfeat és
1 kaputréfeat, kilonben
felfaljak.



Injury Cards — Sérilés Kartyak (12*2 db)

.....

(6sszeadva). Ha tobb lenne nalad, el kell dobnagidapot, hogy csak 3 maradjon. Ha egy
masik Hatsérulés kartyat is szerzel, felfalnak!

2.Broken Hand — Torott kéz: 1-el kevesebb kezet hasznalhatsz@hn. Ha egy masik
Torott kéz kartyat is szerzel, felfalnak!

3. Concussion— Sokk:-1 Fékusz A tulajdonsagaid értékén maximum 1-et mozdithatsz
koéronként. Ha egy masik Sokk kartyat is szerzéfalieak!

4. Consumption — Tudvész:-1 Maximum életeré. Ha egy masik Tutlész kartyat is
szerzel, felfalnak!

5. Double Vision— Ketts latds: Nem vehetsz fel nyomot a tablardl, ddkatéssal, szérny
legyozésével, vagy egyéb modon szerezhetsz nyomot. yHmagik Ketés latas kartyat is
szerzel, felfalnak!

6. Head Wound - Fejsérilés:1 Mitoszismeret Nem tudsz 2-nél toébb nyomot elkolteni
mitoszismeret prébanal. Ha egy masik Fejsérilaydtas szerzel, felfalnak!

7.Hearing Loss— Hallaskarosodasl Lop6zas Nem tudsz 2-nél tébb nyomot elkélteni
lopbzasprobanal. Ha egy masik Hallaskarosodasatadyszerzel, felfalnak!

8. Injured Arm — Sériilt kar:1 Oszton Nem tudsz 2-nél tobb nyomot elkdlteni
Osztonprobanal. Ha egy masik Sérilt kar kartyareszel, felfalnak!

9. Jinxed — Balszerencsésl SzerencseNem tudsz 2-nél tdbb nyomot elkolteni
szerencseprobanal. Ha egy masik Balszerencsésikértszerzel, felfalnak!

10.Memory Loss— Emlékezetzavar: Nem lehet nalad haromnal tébajdensag és
Varazslat kartya (6sszeadva). Ha tdbb lenne néldall dobnod annyi lapot, hogy csak 3
maradjon. Ha egy masik Emlékezetzavar kartyateszet, felfalnak!

11.Sprained Ankle — Bokaficam=-1 Gyorsasag Nem tudsz 2-nél tdbb nyomot elkdlteni
gyorsasagprobanal. Ha egy masik Bokaficam kartyatérzel, felfalnak!

12.Tainted — Fertzés:-1 Akarateré. Nem tudsz 2-nél tdbb nyomot elkdlteni akaré&ter
prébanal. Ha egy masik Férés kartyat is szerzel, felfalnak!

10



Madness Cards -Oriilet Kartyak (12*2 db)

1. Addiction - Flgdiség:Frissités El kell kdltened 1$-t, kilonben a fokuszod ebhen
kérben O-ra valtozik. Ha egy masik Fidg@g kartyat is szerzel, felfalnak!

2. Agoraphobia — TériszonyFrissités Veszitesz 1 épelmiéeget, ha utcan tartozkodsz. Ha
egy masik Tériszony kartyat is szerzel, felfalnak!

3. Amnesia— Amnézia: Nem lehet nalad négynél tobb nyom.dté tenne nélad, el kell
dobnod annyit, hogy csak 4 maradjon. Ha egy masikdria kartyat is szerzel, felfalnak!

4. Claustrophobia — KlausztrofébiaFrissités Veszitesz 1 épelmi&geget, ha helyszinen
tartézkodsz (kivétel: EImegyodgyintézet, idegengjlda egy masik Klausztrofobia kartyat is
szerzel, felfalnak!

5. Delirium — Onkivilet: Ha talalkozaskor nem dobsz sikerszitesz 1 épelmiégeget
(kivéve: talalkozas okozta harc esetében). Ha eggilkiOnkivilet kartyat is szerzel,
felfalnak!

6. Depression— Depresszié: Az efsnyom, amit harcon kivil tulajdonsagprobanal (belee
az elkerllésprobat) elkdltesz, hatastalan leszdyamasik Depresszio kartyat is szerzel,
felfalnak!

7. Hysteria — Hisztéria: Az el§ nyom, amit harc kdzben tulajdonsagprobanal (bele&z
iszonyat- és a harci prébat) elkdltesz, hatéstalsmn Ha egy masik Hisztéria kartyat is
szerzel, felfalnak!

8. Mania — Orjongés: Nyom hasznalatakor kettesével kell azeldititened. Ha egy masik
Orjongés kartyat is szerzel, felfalnak!

9. Necrophobia— Félelem a halottaktdl: Az@&alott szérnyek Borzalmas 1 tulajdonsaguak
ellened.Frissités Veszitesz 1 épelm&géget, ha a Temidien tartozkodsz. Ha egy masik
Félelem a halottaktol kartyét is szerzel, felfalnak

10. Paranoia— Uld6zési mania: Dobd el az 6sszes Tarskarty&dah csatlakozik hozzad
tobb nyomozdFrissités Veszitesz 1 épelmiégeget, ha mas nyomozoval egy helyen
tartozkodsz. Ha egy masik Uld6zési mania kartyazeszel, felfalnak!

11. Schizophrenia— Skizofrénia-1 Maximum épelméjiség Ha egy masik Skizofrénia
kartyat is szerzel, felfalnak!

12. Xenophobia— Idegengiilélet: Frissités: Veszitesz 1 épeliis®get, ha idegen vilagban
tartozkodsz. Ha egy masik Idegeiipjet kartyat is szerzel, felfalnak!
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Common Items — K6zOnséges Targyak (15+2 db)

1-2.Brass Knuckles— BokszerKdzonseéges fegyvetl harci probahoz.

3-4.Carbine Rifle - Karabély puskakozonséges fegyvdBarmelyik fazisban: Forgasd el,
mielétt harci probat dobnal, hogy +5-6t kapj hozza!

5. Courier Run — Futéarszolgalafeladat. Ma Panzioja; Dokkok; Hibb beige. Fizetés
Kapsz 83$.

6-7.Dusty Manuscripts — Poros kéziratokotet.+1 varazslas probahoz.

8-9. Flamethrower — LangszoroKozonseéges fegyvaBarmelyik fazisban: Forgasd el,
mielétt harci probat dobnal, hogy +7-et kapj hozz4a!

10.Genealogy Research Csaladfakutatageladat. Konyvtar; Temet; Torténeti Tarsasag.
Fizetés HUzz 1 Egyedi targyat, kapsz 1 nyomot és 2$-t.

11-12.Lantern — LAmpas: +1 a szerencseprobakiioz.

13. Mineralogy Report — Asvanytani beszamol&eladat. Erds; Fekete-barlang;
LaboréplletFizetés HUzz 1 Tarsat, kapsz 2 nyomot és 4%-t.

14-15.Molotov Cocktail — Molotov-koktél:Kdzénséges fegyvetb harci probahoz.
(hasznélat utan dobd el)

16. Newspaper Assignment- UjsagkihordasEeladat. EiImegyégyintézet; A
Boszorkanytanya; Szerkeégég.Fizetés Kapsz 4 nyomot és 5%-t.

17.Patrolling the Streets— Utcai jabrozés:Feladat. Easttown utcai; Uptown utcai;
Rendirség.Fizetés Huzz 1 Kbzonséges targyat, kapsz 1 nyomot és 5%-t

2 A magyar alapjatékban talalhaté 2 db Lampas kértygyanez all, tehat nem kell velik kicserélni! Qi
azonban figyelni, hogy a 4 kozil csak 2 kartya &gy jatékban. Az angol nydéhalapjaték kordbbi kiadasaban
csak 2%-ba kerll a kéartya, és a tulajdonsaga agy hHd@ronként egyszer 1 kockat lehet Gjradobni a
szerencseprobanal; ezért azzal mindenképpen caekdl]
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Unique Items — Egyedi Targyak (25+1 db)

1. Alien Device— ldegen eszkdMagikus fegyver +2 a harci prébakhoz.

2. De Vermiis Mysteriis: Kdtet Arkhami talalkozas: Forgasd el és kolts el 2 mozgaspontot,
hogy dobj mitoszismeret probat -2-vel. Ha sikezélj be 1 kaput (ne pecséttel) barhol
Arkhamban (mindegy, hogy felfedezték-e mar), veszitl épelmégéget és el kell dobnod
ezt a kartyat.

3. Dhol Chants: Kétet Mozgas:Forgasd el és kolts el 2 mozgaspontot, hogy dobj
mitoszismeret probat -2-vel. Ha sikeril, kapsz fsat veszitesz 2 épelnmsgget és el kell
dobnod ezt a kartyat.

4. Elixir of Life — Az életelixir:Barmelyik fazisban: Dobd el ezt a lapot a helyett, hogy
felhdznal egyOrtlet, vagy Sérulés kartyat.

5. Enchanted Cane- Elvarazsolt sétapalcitagikus fegyver +2 a harci prébakhoz. Az
Elvarazsolt sétapalcat csak akkor vesztheted gl &kkor lophatjak el, ha te ugy akarod.

6. Fetch Stick- Ravasz kardvagikus fegyverBarmelyik fazisban: Forgasd el, miékt
harci probat dobnal, hogy +7-et kapj hozza!

7. Fire of Asshurbanipal — Assurbanapli tiize: Amig Assurbanapli tiize a nyodknal van,
a nyitott kapuk maximalis szama eggyel nagyobb igaarMérhetetlen Vén ébredezik.

8. For the Greater Good— A nagyobb joertKuldetés.Abyss (2. rész); Yuggoth (2. rész);
Alomféldek (2. rész); R’lyeh (2. részAldozat: 4 nyom.Hatéas. Felfalnak téged! A
nyomozok (beleértve téged) megnyerik a jatékot!

9. Glass of Mortlan — Mortlani Uveg: +2 varazslasprobahoz.

10-11.Golden Sword of Y’ha-Talla— Y’ha-Talla arany kardjaviagikus fegyver.
Barmelyik fazisban: Forgasd el, miékt harci probat dobnal, hogy +5-6t kapj hozza!

12.Golden Trumpet — AranytrombitaBarmelyik fazisban: rakj 1 épelmdjséget a
készletldl az Aranytrombitéra, hogy ne kelljen 1 épelfiséiget elveszitened. Amint 3
épelméjiség van a kartyan, dobd el azt.

13.Gruesome Talisman— Hatborzongato talizman: +2 iszonyatprébahoz.

14.Healing Stone— Gyogyito Kk (Ujra kiadott kartya)Frissités forgasd el a lapot, hogy kapj
1 életebt, vagy 1épelmdiséget. A Mérhetetlen Vén felébredtekor dobd elrayké’

A magyar alapjatékban talalhaté Gyogyitd kartyan ugyanez all, tehat nem kell vele kicseréhda kell
azonban figyelni, hogy csak az egyik kartya leggejatékban. Az angol nydlvalapjaték kordbbi kiadasaban
azonban nem szerepel, hogy a Mérhetetlen Vén émkdéel kell dobni, ezért azzal mindenképpen gséré
ki!
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15. Joining the Winning Team— Csatlakozz a ny&rcsapathozKildetés Miasszonyunk
Kérhaz; Elmegyogyintézet; Templom; A tér €8 ldbirintusa Aldozat: 1 Tars.Hatas:
Megnyered a jatékot. A tdbbi nyomozo viszont elluki

16.Lightning Gun — Villamfegyver:Barmelyik fazisban: Veszitesz 1 épelmééget es 1
életebt és el kell dobnod ezt a kartyat, de minden szirrami az Egen van, leggod!

17.Mi-Go Brain Case — Mi-Go agytaroldjaMozgas Forgasd el, ha Arkhamban vagy, és
koéltsd el minden mozgaspontodat, hogy helyet gseggl masik arkhami nyomozaoval, vagy
szornyeteggel.

18. Purifying the Town — A varos megtisztitas&uldetés.Vasutallomas; Szerkes$sgg;
Vénséges Varazsbolt; Templofidozat: 1 VarazslatHatas: Mindenszobeszékartya, akar
jatékban van, akér a mitoszpakliban, visszakeddtszba!

19. Sacrifices to Make— AldozatkészitéKiildetés.Torténeti tarsasag; TenseFurcsasagok
boltja. Aldozat: 2 életeé. Hatas. Eltavolithatsz 1 végzetjglza végzetsavrol!

20.Sealing the Beast's Power A fenevad hatalmanak visszaszorité&#detes Hibb
betébje; Kdnyvtar; Vénséges Varazsbhdldozat: 1 épelméjség.Hatas: Ha a Mérhetetlen
Veén felébred, harci értéke 2-vel csokken (pl.: ebyhtt -3 lesz).

21.Seven Chryptical Books of Hsar- Hsan Hét rejtély konyv&otet. Barmelyik
fazisban: Forgasd el ahelyett, hogy varazslaskor elveszéfselméjiséget.

22.The Light of Reason— Az éertelem fényeKuldetés.Dokkok; A Dics faj varosa (1. rész);
LaboréplletAldozat: 4 szivossagnyi szornytréfddatas. Kapsz 10 nyomot.

23.True Magick — Valodi magiaKotet.Mozgas: Forgasd el és kolts el 1 mozgaspontot,
hogy mitoszismeret probat tegyél -1-el. Ha sikeképsz 1 nyomot, de veszitesz 1
epelméjiséget.

24.Walking the Ley Lines — Séta a Ley vonalotuldetés Erdd; Fliggetlenseg tér; A
boszorkanytanya; Elhagyatott szigikdozat: 1 kaputrofeaHatas. Zarj be minden nyitott
kaput és tedd vissza a kaputrofeak pakliba.

25.Warning Mirror — Veszélyes tukor: +2 szerencseprobahoz.
26.Wave of Destruction— A pusztulas hullamaluldetes Fekete-barlang; Ma Panzioja;
Dékéni hivatalAldozat: 1 Egyedi targyHatas: Azonnal elpusztithatsz a jatéktablan

(beleértve az Eget is) I8wzornyek kozul 3-at, de semelyiknek nem lehet obgya
szivossaga 3-nal.
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Spells — Varazslatok (21+4 db)

1-2. Alchemical Process- Alkimiai eljarasVarazslasi modosité-0.
Epelméjiség-koltségl. Magia. Frissités: Ha elvarazsolod, és a lapot elforgatod, kapsz 3$-t

3. Bless— Aldas:Varazslasi modosité 1. Epelméjiség-koltség2. Magia. Frissités: Ha
elvarazsolod, és a lapot eldobod, kivalaszthatgsggmozdt (akar sajat magadat), aki
Aldottavalik.

4-5.Call Friend — Baréat hivasavarazslasi médosita-0. Epelméjiség-koltségl. Magia.
Mozgas: Ha elvarazsolod, és a lapot elforgatod, valaszthegy nyomozot Arkhamban, aki
nem mozgott ebben a kérben. Mozgésdda, ahol te vagy (akar idegen vilagba is). Ez a
nyomozo6 nem mozoghat mar ebben a kérben!

6-8.Cloud Memory — Homalyos emleékezetarazslasi modositér1.
Epelméjiség-koltségO. Frissités: Ha elvarazsolod, és a lapot elforgatod, kdlts éetett.
Te és minden mas nyomozo, aki a te tertletededetartliik, kap 1 épelméséget.

9-12.Flesh Ward - Oltalom a hisnakvarazslasi modosit62. Epelméjiség-koltségl.

Magia. Barmelyik fazisban: Ha elvarazsolod, és a lapot elforgatod, egy b&emiforrasbol
szarmazo életérveszteséget teljesen semlegesitesz. A Mérhetéémrielébredtekor dobd el
a kartyar'

13-15.Foresee- JoslasVarazslasi modosité1. Epelméjiség-koltségl. Magia. Barmelyik
fazisban: Ha elvarazsolod, és a lapot elforgatod, Ujradadthbérmelyik
tulajdonsagprébadat.

16-17.Greater Banishment— Nagyobb szafizetésVarazslasi modosité2. Epelméjiség-
koltség 2. Magia. Frissités: Ha elvarazsolod, és a lapot eldobod, kivalaszthedqy
dimenzionalis szimbolumot, kivéve a holdat. Mindlgen szimbolummal rendelkézszorny
visszakeril a szérnytaroloba.

18-19.Lure Monster — Szornycsabitastarazslasi modosité1. Epelméjség-koltségl.
Méagia. Frissités: Ha elvarazsolod, és a lapot elforgatod, kivalassthegy Arkham
varosaban (beleértve az Eget)ddzornyet. Mozgasd oda, ahol te vagy!

20-21.Summon Shantak— Shantak megidézéSéarazslasi modosité1. Epelméjiség-
koltség 1. Magia. Mozgéas: Ha elvarazsolod, és a lapot elforgatod, kapsz Agaspontot.
Réaadasul befejezheted a mozgasodat, vagy elhagydigss terlletet, ahol szérny
tartézkodik, anélkdl, hogy talalkoznod kellene vele

* A magyar alapjatékban talalhaté 4 db Oltalom anhlskartyan ugyanez all, tehat nem kell velik kiébe!
Oda kell azonban figyelni, hogy a 8 kdzill csak #yalegyen a jatékban. Az angol nyellapjaték korabbi
kiadasaban azonban nem szerepel, hogy a Mérhet&tedbredésekor el kell dobni és az épeliséyy-koltsége
0 volt; ezért azzal mindenképpen cseréljik ki!
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22-23.Vision Quest— Latomaskutatas/arazslasi modositér0. Epelméjiség-koltsénl.
Magia. Mozgas: Ha elvarazsolod, és a lapot elforgatod, miutanogté, elveheted az 6sszes
nyomot a jatéktablarol, ami a szomszédsagodban van!

24-25.Wrack — Pusztulasvarazslasi modosit62. Epelméjiség-koltségl. Magia.
Barmelyik fazisban: Ha elvarazsolod, és a lapot elforgatod, ittdiarci probat dobsz, a

harc rogtdon véget ér, mintha sikeres elkertlésprdbital volna. A Mérhetetlen Vén
felébredtekor dobd el a kartyat.

Skills — Tulajdonsag Kartyak (11 db)

1. Conceal— Rejtve:Barmelyik fazisban: Miutan elkerilésprébat dobtal, elkdlthetsz 2
nyomot, hogy 1 sikert adj az eredményhez. Ezt banyiszer megteheted.

2. Dodge— Kitérés: Amikor gyorsasagprobat dobsz, adj +ayetden dobott kocka értékéhez
(pl.: egy kocka 3-as értéke 4-nek szamit, stb.).

3. Fisticuffs — Bunyos:Barmelyik fazisban: Miutan harci probat dobtél, elkdlthetsz 2
nyomot, hogy 1 sikert adj az eredményhez. Ezt banyiszer megteheted.

4. Grapple — Birkd6z6: Amikor 6sztonprébat dobsz, adj +1-ehd@n dobott kocka értékéhez
(pl.: egy kocka 3-as értéke 4-nek szamit, stb.).

5. Hide — Eltakarva: Amikor lopdzasprobat dobsz, adj +iagtden dobott kocka értékéhez
(pl.: egy kocka 3-as értéke 4-nek szamit, stb.).

6. Library Use — Konyvtarhasznald: Amikor mitoszismeret probdisin adj +1-et minden
dobott kocka értékehez (pl.: egy kocka 3-as érekek szamit, stb.).

7. Mystic Gift — Misztikus ajandékBarmelyik fazisban: Miutan varazslas probat dobtal,
elkdlthetsz 2 nyomot, hogy 1 sikert adj az eredrhéayEzt barmennyiszer megteheted.

8. Mythos Lore — Mitosz tan:1 maximum épelméjiség Barmelyik fazisban: Forgasd el 1
nyom elkoltése helyett.

9. Psychology— Pszichologia: Amikor akaratgrobat dobsz, adj +1-et minden dobott kocka
értékéhez (pl.: egy kocka 3-as értéke 4-nek szathi),

10. Spot Hidden— Rejtett pont: Amikor szerencseprobat dobsz+aet minden dobott
kocka értekéhez (pl.: egy kocka 3-as értéke 4-méhnd, stb.).

11.Strong Will — EBs akaratBarmelyik fazisban: Miutan iszonyatprébat dobtal,
elkdlthetsz 2 nyomot, hogy 1 sikert adj az eredrhéayEzt barmennyiszer megteheted.
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Ally - Tarskartya (5 db)

1. Ammi Pierce: +1 akaratef, +1 szerencs®armelyik fazisban: Forgasd el, hogy ne
veszits el 1 épelmiggéget. Dobd el Pierce-t, ha a Mérhetetlen Vén fetiéb

2. Corinna Jones +1 fokusz. HUzz 1 Tulajdonsagot, amikor Corinsatlakozik hozzad.

3. Earl Sawyer: +1 0szton, +1 lop6zaBarmelyik fazisban: Forgasd el, hogy ne veszits el 1
életebt. Dobd el Sawyert, ha a Mérhetetlen Vén felébred.

4. Professor Rice- Rice professzor: +1 mitoszismeret, +1 szererdsezz 1 nyomot
minden kapu nélkuli instabil helyszinre, amikorrafpsszor csatlakozik hozzad.

5. Zebulon Whateley. +1 akaratef, +1 mitoszismereBarmelyik fazisban: Forgasd el,
hogy felfrissitsd 1 Varazslatodat.

Sheldon Gang Membership — Sheldon Bandatagsagi
Kartya (8 db)

Frissités fazis:Ha utcan vagy, dobj egy kockaval és a lenti tahlaegitségével allapitsd
meg a lopasi kisérleted eredményét.
1: Letartéztattak! Irany a Refrdéeg!
2-3: Semmi nem torténik.
4: Kapsz 2%-t.
5: HUzz 1 K6zbnséges targyat.
6: HUzz 1 Egyedi targyat.
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Rail Pass - Vasuti Menetjegy Kartya (8 db)

Nem kell fizetned 1$-t a varosok kozti vasuti usiraz!

Condition Cards - Allapotkartyak (4 db)

1. Coded Message Koédolt Gizenet: A nyomozOk egymasnak nem csafgytiat, hanem
nyomokat is atadhatnak!

2. Darke’s Blessing- Sotetség aldasa: Barmelyik fazisban: Barmelyi&mozo elfordithatja
ezt a lapot, ha nem sikerillt egy probaja, azémgyhm prébat Ujradobhassa. A lap minden
frissités fazis kezdetén visszafordithato.

3. Rare Book Collection - Ritka kényvek ggjteménye: A Konyvtarban a kovetkez
kulonleges képességet is lehet valasztani: Talakdmlyett veszithetsz 1 épeliis&get,
hogy kapj 1 nyomot.

4. Velma’s Gratitude - Velma halaja: A nyomozok figyelmen kivil hagyhait minden

pénzveszteséget, amit Velma talalkozasai okoztakpniddig ugy kell tekinteni, mintha a
talalkozas soran a maximalis 6sszeget elkoltottdkar
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Helyszinkartyak — Arkham (63 db)

Furcsasagok boltja — Szerkes#ség — Vasutallomas (7 kartya)

1.1 - Talan tudunk segiteni egymésnak. - A boltbge® Thomas haszonlégillantdssal néz
rad. - Ha van egy kis informaciod szamomra, valeendkivil hasznosat tanitanék neked. -
Ha fizetsz neki 2 nyomot, hizhatsz 1 Varazslatot.

1.2 A szerkes#tDoyle Jefferies, éleget ajanl egy izgalmas cikkért. Vegyél el @@gmogato
lapot.

1.3 Faradtan ucsorogsz a sinek melletti padon. €fggd, mintha az egész vilag sulya a
vallaidra szakadna. Barcsak itt hagyhatnad eztggszet. Mar éppen vennél egy jegyet,
amikor kozelél két kuncogd gyerek hangjat véled felfedezni. Egfiu és egy kislany jatszik
egyltt, az édesanyjuk éber tekintetével kisérvaaghirajuk nézel, felrémlik miért is teszed
mindezt. Visszakapsz 1 épelitig¢get vagy 1 életér

2.1 Kiarusitas van. Csapjatok fel a ket ledgfef®zonséges targyat és a két legiisyyedi
targyat. A targyakat kulon vagy egyutt barmebydk megveheti a rendes aron. Ha nem
tudtok megegyezni, kieé legyen egy adott targy, tEntelsz. A targyakat, amelyek
egyikstoknek sem kellenek, dobjatok el.

2.2 Mikdzben egy igen keskenybsroban sétalsz lefelé, 6sszeitk6zol egy fiatalerabeki
nyomdagépekbe val6 kilonféle vegyszereket viszedyik Uveget leejti, ami igy 6sszetorik.
Mérges pillantasokat vet rad. Veszitesz 1 ébeter

2.3 Bill Washington az utols6 csomagot rakja éppflk®ébdl egy kézikocsira és megkérdezi,
hogy nincs-e szikséged ra. Ha elfogadod, barmalgkkami utcara vagy helyszinre elvisz.
Amennyiben helyszinre mész, ott hizz egy medfeielyszinkartyat.

3.1 Oliver Thomas, a Furcsasagok Boltjanak oregjdahosa, egy apré szerencsesiitivel kinal
meg. Megkdszonod, kinyitod, és azonnditeresz rajtad a szédulés. Egy kodos latomasban
felrémlik ebtted a jow. Atkutathatod a Mitoszkartya paklit és barmelydetigat kidobhatod
beble.

3.2 Ha aKodolt Uzenetallapotkartya képpel lefelé van, talalkozol a kesetvel, Doyle
Jefferies-zel és elkezdesz a Mitoszrol mesélni.n@ldrj. Van bizonyitékod?” Elkolthetsz 1
kaputrofeat, 1 szornytrofeat, és 1 nyomot, hogy dd&onyitékot adj neki. Ha igy teszel,
forditsd fel aKddolt Uzenetdt. ,Rendben, meg@ytél. Ha szilkséged van akar neked, akar
tarsaidnak az Uzenetre, hasznalhatjatok.” Ha neltddkéal a trofedkat és a nyomot, semmi
nem tortenik.

3.3 - Kifényesitsem a difet? - Egy fiatal cippucold fid bizakoddéan néz fel rad. Ha
beleegyezelj egy elég érdekes témarol beszél neked, mikdzbénydsiti a cipdet. Fizess

ki 1 $-t, és kapsz 2 nyomot.
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4.1 A boltos az egyik targyadat nézi. ,Szukségem aiaa a targyra. Nem adnad el nekem?”
Eladhatod az egyik Egyedi targyadat az eredetétaziereséért.

4.2 Végignézed, ahogy néhdny munkas diuhdsen tajaog nyomdagépeket, mikdzben azok
még mindig nikddésben vannak, és azon toprengesz, hogy ez éjos-e. Egy pillanattal
késibb a gondolataid profétainak bizonyulnak, amikolakahatalmasat sikit: az egyik gép
levagta a karjat. Tobb munkas segiteni probal, mégok a termet prébaljak megtisztitani.
Nem sokkal késbb az utcan taldlod magad.

4.3 Bill Washington kozeledik feléd és eggsuti menetjegyetjanl neked. ,Csak 3 $, és még
egy hdénapig érvényes!” Ha elfogadod az ajanlat&tifezetsz neki 3 $-t, vegyél el 1 Vasduti
menetjegyet!

5.1 A boltos az egyik targyadat nézi. ,Szikségem aaa a targyra. Nem adnad el nekem?”
Eladhatod az egyik Egyedi targyadat az eredetétaziereséért.

5.2 Beszélsz a szerkedeel, Doyle Jefferies-zel, mivel rajossz, hogy renrd@hrmacioforras.
Eladhatsz neki 3 nyomot 2 $-ért, vagy vehetéz 2 $-ért 3 nyomot!

5.3 Bill Washington kézeledik feléd és eggsuti menetjegyetjianl neked. ,Csak 3 $, és még
egy hdénapig érvényes!” Ha elfogadod az ajanlat&tifezetsz neki 3 $-t, vegyél el 1 Vasduti
menetjegyet!

6.1 Az egyik régiséget megmozditva hatalmas povaisz a boltban. A portél fuldokolva
kirohansz a friss levége, és az utcan taldlod magad.

6.2 Egy cikkedért kapsz 5%-t.

6.3 Dobj sikeres szerencseprobat -1-gyel. Ha sikéallsz egy régi konyvet a vonatok
kozelében. Mikdzben elkezded olvasni, talalsz beagg levelet, amit neked cimeztek.
.Kérlek, hasznald fel a kbnyvben talalt informaaéblarra, hogy harcolj azon gonosz dolgok
ellen, melyekél mindketten tudunk.” A szefz nem nevezi meg magat, te pedig
tovabbolvasod a konyvet és valdban hasznos infadkdictalalsz. HUzz 1 Varézslatot és
kapsz 1 nyomot is. Ha elrontod a probat, valaki raggdja a konyvet és elfut vele, ndiel
még észbe kapnal.

7.1 Egy szokatlan targyat vizsgéalgatsz, amikor @lithomas boltos elsétal mogoétted. ,0, te
azt ugysem akarod” - mondja. ,Természetesen, harabgditaszte, ingyen neked adom!”
Atkutathatod az Egyedi targyak paklit €és barmetyilgyat elveheted. Azonban, ha igy teszel,
Atkozottavalsz.

7.2 Ha dobsz egy szerencseprobat -1-gyel, akkoegyik Gjsagkihordd felajanlja, hogy
magaval visz a teherautéjaval. Ha elfogadod, Arkliémmelyeik utcajara, vagy helyszinére
elmehetsz. Ha helyszinre mozogsz, ott azonnaljdétregy taldlkozas. Ha nem sikerll a
préba, nem torténik semmi.

7.3 Ha dobsz egy szerencseprobat -2-vel, egy Ofegegondosan kortlnéz, mid egy
becsomagolt targyat nyom a kezedbe. ,ltt van. Ezaasre szikséged van”. Majd egy sz6
nélkul elsétal. Huzz 1 Egyedi targyat.
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Elmegydgyintézet — Bank — Flggetlenség tér (7 kary

1.1 Kezdesz eltévedni a termek kozott. Eppen akksr az alagsorba, amikor két szolgalatos
egy hullazsakot dob a kemencébe. Dobj szerencs&prblygyel. Ha sikert dobsz, még éppen
el tudsz osonni, miétt észrevennének. Az utcara kerilsz. Ha sikertal@ndba, énkéntelen
kidltasoddal magadra vonod a figyelmiket. Menekiésben lehagyodiket, de el kell
bajnod. Itt kell maradnod a kovetkiekorben.

1.2 Az 6regember, aki mogotted all a sorban, atldd egy 6sszehajtott papirorakulumot.
.Szerencses 6tds. Bizz bennem.” Hajtsd visszadde 6tszor, nyisd szét a papirlapot, hogy
lasd, mit mond neked. Dobj szerencseprobat -1-gyalsikert dobsz, ezt olvasod: ,Fortuna
kegyeltje vagy.”Aldotta valsz. Ha sikertelen a préba, ezt latod: ,Ez ig#oh Atkozotta
valsz.

1.3 Szerencsére ez éppen egy nyugodt nap a Fuggggleeren. Nem torténik semmi.

2.1 Az egyik doktor uagyiinik, hogy kulondsen érdeldik az &lmaid irdnt. - Az almok
kulcsok a tudatalattinoz, és neked egyérteimvan néhany nagyon méiové kerdésed! —
mondja. Badmulatos, méasnak mesélni a rémalmaidedtjkivil felszabadité érzés. Maradj itt
a kovetked korben és allitsd vissza épeliigggedet a maximumra

2.2 Egy oregember all a banksglés bizakodéan nézi arcodat. - Tudna nélkilonyi lés
aprot? — kérdi. Ha adsz neki 2 dollart vagy eldadoxgz Whiskey kartyat, a fuleidbe suttogja a
hatalom néhany szavat. Hluzz 1 Varazslatot. Ha rsm aeki 2 dollart, semmi nem torténik.
2.3 Egy rézfavos zenekar konnyed zenét jatszikraatmn. Mialatt a fulbemasz6 muzsikat
hallgatod, jobban kezded érezni magadat. Kapszknggiséget.

3.1 Az egyik doktor szerint van egy kisérleti mé@tsami segithet rajtad. Azonban ez elég
draga. Fizethetsz 5 dollart, hogy dobj egy kockat# sikert dobsz, eldobhatod az egyik
Oriilet kartyadat. Ha nem sikertil, akkor csak 2 égglagget kapsz.

3.2 Ki akarja Uriteni a biztonsagi letéti fiokjat?az egyik pénztaros atad neked egy kulcsot.
Erre, kérem. — mondja. Kovetdd a pincébe, ahol kapsz egy kis dobozt, amit kazyid
kulccsal. Dobj szerencseprobat -1-gyel. Ha siketdlBlsz valami furcsat. Hizz 1 Egyedi
targyat. Ha sikertelen a préba, a dobozban csakfiggglmeztetést taldlsz, amiben az all,
hogy azonnal menekiilj el Arkhambdl és soha nevigsga. Veszitesz 1 épelriggget.

3.3 Kapu nyilik, és egy szorny jelenik meg!

4.1 Az egyik doktor szerint van egy kisérleti mé@tszami segithet rajtad. Azonban ez elég
draga. Fizethetsz 5 dollart, hogy dobj egy kockat# sikert dobsz, eldobhatod az egyik
Oruilet kartyadat. Ha nem sikertil, akkor csak 2 égglagget kapsz.

4.2 A banki szamlakivonatodat nézve deik neked, hogy a bank hibat vétett a te javadra.
Amikor felhivod a hibara a pénztaros figyelm&tkimérten kijelenti, hogy Arkham Bankja
soha nem hibazik. Vallat vonsz, és kikéred a péepsz 3 dollart.

4.3 Dobj akaratér probat -1-gyel. Ha teljesited, a jdsnAnna Kaslow felajanlja, hogy
csatlakozik hozzad. Vedd el a Tarskartyajat. Amérery mar nem elérh&tkapsz 2 nyomot.
Ha elrontod a prébat, semmi sem torténik.
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5.1 Az egyik doktor hipnotikus terapiaval prébéatualatalattidba férdzni. Kulénos vizidid
vannak tavoli helyekil és idbkrol, amik segitségével nagyobb dolgokat is megérteapsz 1
Epelméjiséget és 2 Nyomot.

5.2 Egymas utan ismersz ra a Sheldon banda tolprdadia van Sheldon Bandatagsagi
kartydd, mikdzben é&tverik a pénztarost, a zsebeditsztatnak 4 dollart, hogy csendben
maradj. Ha nincs tagsagkartyad, akkor figyelmedtéteet, hogy a bank észre fogja venni a
trikkjiket és megparancsolod nekik, hogy tavozzaAalkegyik Sheldon fil gyomorszajon at
és kitesz az utcara. Veszitesz 1 éldgter

5.3 Kapu nyilik, és egy szorny jelenik meg!

6.1 Az irattarba lopdzol és elkezded tlrelmesemzitna paciensekkel készilt interjlkat,
valami hasznos informacio utan kutatva. Ha sikeréeszismeret probat dobsz -1-gyel, akkor
dobj még egyet és annyi nyomot kapsz, amennyitallod a proba sikertelen, nem torténik
semmi.

6.2 Ugy finik, hogy a kamatlabak ma killondsen kededz Elvehetsz egy Bankkolcsont, ha
még nincs kdlcsdonod. Ha igy teszel, 15 $-t kapseredeti 10 $ helyett. Valamint ugyanugy
csak 10 $-t kell visszafizetned, ahogyan normalisgiene.

6.3 Anna Kaslow tarot kartyabol olvas neked. Néayra mitoszpakli legfalslapjat. Ha ez
nem ,A torténet folytatdédik”, akkor eldobhatod &= a pakli aljara teheted. Ha ez , A torténet
folytatodik”, akkor tedd vissza azt a pakli tetejér

7.1 Egy pillanatra a tekinteted egy elkeritett ligtié vandorol, és Ugy érzed, valami nincs itt
rendben. Midltt még messzire mehetnél innen, Heather agoldigéd lép és valamit a

karodba fecskendez. — J6jj velem erre. Aztan nelvigpzagyere! — mondja. A fejed kédben
uszik, igy kénnyen egyetértesz vele. A kovetkemmit felfogsz, hogy a kapukon kivl allsz,
és nem emlékszel semmire. Kikeriilsz az utcara gszkh Epelméijséget.

7.2 Orokkévaldsagig tartd sor albted. Azonban két embersged a sorban valami fontosat

suttog. Szerzel 1 nyomot, de itt kell maradnod eekkez korben!

7.3 Ahogy elsuhansz az Alapkelett, fasultsag lepi el végtagjaidat. Veszitkstetebt.
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Hibb betéréje — Rendirség — Velma étkezdéje (7 kartya)

1.1 - Hé, pszt! Ugy nézel ki, mint akinek sziksége egy kis informaciora. — A barpult
tuloldalan a csapos a kezével int feléd. Fizethetsd maximum 6 $-t. Minden masodik
dollarért kapsz 1 nyomot.

1.2 Dingby helyettes véletlenll bezar téged eglabal Maradj itt a kovetkézkorben, amig
Dingby megkeresi a kulcsokat dsisbocsanatkéerésekkel kisérve kinyitja celladat.

1.3 Egy fiatalember a koétényét dobalva tombol ayka@ban. — Ezt nem csindlom tovabb!
Kilépek! Latod Velmat, amint orditja: - Micsoda? Btdogy talaljak rogton a helyedre mast?
Csinalhatsz akarat@rprobat -1-gyel, hogy rabeszéld, adja neked a murka sikeral a
préba, kapsz egy Tamogato kartyat.

2.1 - Hé, pszt! Ugy nézel ki, mint akinek sziikség@ egy kis informéaciora. — A barpult
tiloldalan a csapos a kezével int feléd. Fizetheelz maximum 6 $-t. Minden masodik
dollareért kapsz 1 nyomot.

2.2 Ahogy belépsz a Retidégre, Engle seriff feléd bdlint. Segithetek nekaldmiben? Ha
elkdltesz 3 nyomot, meg@ydd, hogy Arkham veszélyben van és kafde egy fegyvert.
Vedd el a Kozénséges targyak paklibol as égyvert!

2.3 - Te j0 ég, nézd ezt a rendetlenséget! Heé, aaarsz gyorsan egy kis pénzhez jutni? 2 $-t
adok, ha kisepregetsz és kiviszed a szemetet.fbigadlod az ajanlatot, kapsz 2 $-t, de itt kell
maradnod a koévetkéxor végéig.

3.1 — Mi az abra, haver? — érd&dik vigyorogva a fickd, akivel italozgatsz. Elme=sgineki
torténetedet. Ha elkdltesz 3 nyomot, kiderll, haag illet6 Ryan Dean, és hajlandé
csatlakozni hozzad. Vedd el a Téarskartygjat. Ha mém elérhét a lap, Ryan hasznos
holmikat ad cserébe: hizz 2 Kézbnséges targyat.

3.2 Dingby helyettes véletlenil hozzabilincsel kalaashoz. Maradj itt a kovetkéxorben,
de amig Engle seriff visszatér, értékes informduikjutsz Dingby csacsogasabdl. Kapsz 1
nyomot.

3.3 ,Patkany” Joey int neked a pultnal, hogy uljllene- Mit adnal néhany kulonds dologért?
Van néhany eladni kivant targya. Huzz 2 Kozonségetyat és akar mindkétt megveheted
az eredeti arnal 2 dollarral dragabban. - EInézést, tudja, gondoskodnom kell a
gyerekeimél.

4.1 Egy ravaszul mosolygé ember kihiv téged eggroiVersenyre. Nem akarod még jobban
felb6sziteni, elfogadod. Tegyél fel tétnek 2 $-t, vagy @ltalad valasztott targyat. Sajnos
kiderul réla, hogy remek biliardozo és konnyedéyyée. Elveszted a fogadas tétjét.

4.2 Az eqgyik fogoly az arcod furkészi egy kis kornjletet remélve: - Kérlek, vigyeél ki innen!
Valami Arkhamba érkezik! Valami borzalmas! — Medpatsz nevetni az aggodalméan, de a
hangjaban l&¥ paniktdl végigborsozik a hatad. Veszitesz 1 épgiséget.

4.3 A mai kulonlegesség: favagoreggeli. Hatalmdmblban tojasok, szalonna, kolbasz és
vagdalt hus. Ha kiprébalod, fizess 2 $-t és kapéle®2t és 1 épelmépéget.
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5.1 Egy idegen meghiv egy italra. A K6zonségesyttgaklijabol kikereshetsz és elvehetsz
egyWhiskeyt.

5.2 Mikdzben a kordzottek posztereit nézed, rajokegy az egyik kilonleges fenyegetést
mar elharitottad. Elkélthetsz 1 hold szimbdélumureygtiéfeat, hogy kapj 5$-t.

5.3 Ha aVelma haldjadllapotkartya képpel lefelé van, neked ugrik egyyirt férfi. Ha a
jelenlegi 6szton6d legalabb 4, huzhatsz 1 Séridésit, el is dobhatsz. Ha igy teszel, forditsd
fel aVelma hélajakartyat. — Nagyon koszonoém, fiam. Te és a baratajgen ehettek nalam
barmikor.

6.1 Ahogy italod kortyolod, hirtelen verekedés k&l a barban! Dobj szerencseprobat -1-
gyel, hogy kideruljon, el tudsz-e menekuilni a heiggl, mielétt a zsaruk odaérnek. Ha a
préba nem sikeril elkapnak és lecsuknak, hacsa&rntevagy Rendt.

6.2 Engle seriff eltorlaszolja a Refrdég ajtoit. — EInézést, de be kell zarnom egyitkics
Hamarosan visszajovok. — A Rémgégen legk az utcara kertilnek (kivéve, akik borténben
vannak).

6.3 Velma tul sovanynak talal és kapéletingyen egy szendvicset. A Kozénséges targyak
paklijabdl keress ki és vegyébetgyElelmet

7.1 Az egyik legnagyobb ember a barban kihiv tégmgy darts jatszméra. Fizess 1 $-t, hogy
jatssz, és fogadast koss; majd dobj szerencsepidbvél. Ha sikerll, egy tokéletes dobassal
nyersz. Kapsz 3 dollart. Ha nem sikeril, a fickthelkz a vallara, és igy sz6l: - Nem tdl j6
erzes, mi? Na, veszek neked egy italt! Kapsz 1nég@seget. Ha nem tudsz fizetni, semmi
nem tortéenik.

7.2 Mikdzben a kordzottek posztereit nézed, rajohegy az egyik kilénleges fenyegetést
mar elharitottad. Elkélthetsz 1 hold szimbdolumureygtrofeat, hogy kapj 5$-t.

7.3 A mai kulonlegesség: pulykavacsora mindenfélettel. Elkdlthetsz 3%-t, hogy kapj 4
pontot, amit az épelmi&géged és az életar kozott szabadon oszthatsz el.
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Fekete-barlang — Vegyeskereskedés — Tenid kartya)

1.1 Kapu nyilik, és egy szérny jelenik meg!

1.2 Egy fura kopenyes alak 1ép a boltba, és néH#@imit vaséarol, amit régi viharvert
aranyakkal fizet ki. Mialatt réla kérdézkddsz az eladonal, tanulsz néhany (j dolgot a
varosban tapasztalt furcsa viselkedéskelktapsz 1 nyomot.

1.3 Latod, hogy egy férfi éppen festményt készigghvzza a teméflal egyik bizarr
vizkopsjérol. Richard Upton Pickman, bostoni féként mutatkozik be. Ha beadsz 5
szivéssagnyi szornytrofeat, Pickman megkedvel éatlab®zik hozzad. Vedd el a
Tarskartyajat. Ha mar nem elérbiemnegtanit egy inkantaciora: hiuzz 1 Varazslatot!

2.1 Az ut, amin a barlangba bej6ttél, elzarodotgyéilen reményed, hogy felfedezel egy
masik kijaratot. Maradj itt a kbvetkéxorben!

2.2 Az elad6 feléd int. — Ma valami kiillénleges kesdikészletembe! Erdekel? — Huzhatsz 2
Egyedi targyat és az egyiket megveheted az erédati a nem megvasarolt arut el kell dobni.
2.3 ,Tanuskodo” Cooter Falwell beszél egy csoparakik Dunwich ugynevezett Hov. Azt
akarja, hogy maradj tavobltik, mikdzben azt allitia, hogy meztelenil tanc@&lre kozeli
dombokon allé kévek korul a déemonokkal. Bar mondaldija nagy része értelmetlen, megis
taladlsz benne néhany hasznos igazsagot. Kapszmatyo

3.1 Ha van Lampasod, észreveszed, a padl6 ald@tnély godrot. Belenézve egy kiulonos
targyat veszel észre. Huzz 1 Egyedi targyat. Hasnirampasod, dobj sikeres szerencseprobat
-2-vel, kilbnben a sttétségbe zuhansz. Ez esetiEmlhSérulést.

3.2 Az eladé felajanl neked 2%-t, ha figyeled aditolamig pihen egy keveset. Ha elfogadod,
kapsz 2%-t és itt maradsz a kovetk&drben.

3.3 Dobj szerencseprobat -1-gyel. Ha sikerteleg,sgtott sir folé siklasz, ahol dsszédifya
sOtétség és belezuhansz. Veszitesz 1 éteésr 1 épelmépéget. Ha sikerll, semmi nem
torténik.

4.1 Egy arnylény tdmad rad, de egy hatalmas embek elé és elkergeti. Tom ,Hegy”
Murphyként mutatkozik be. Dobj sikeres szerencdefiro-2-vel Whiskey eldobéséaval
automatikusan teljesitheted a prébat). Ha sikgamslz, Tom csatlakozik hozzad. Vedd el a
Téarskartygjat; ha mar nem eléetad neked valamit, amivel megvédheted magad. A
Kdzonseges targyak paklijabol vedd el e led@féégyvert. Ha elrontod a probat, nem torténik
semmi.

4.2 Eszreveszed, hogy egy kis zenedoboz elad6t2Ba@&megveszed, dobj szerencseprobat
-1-gyel. Ha nem sikerll, a zenedoboz szép, de espkzeli zenét jatszik. Ha azonban
sikerll, magikus zenét hallasz a dobozbdl. Huzaba¥slatot.

4.3 Kapu nyilik, és egy szorny jelenik meg!

5.1 Utveszibe kerultél, mindeniitt egyforma folyosék. Dobj sé®mitoszismeret probat -2-
vel, vagy eltévedsz, veszitesz 1 élétérs a kovetkegzfordulbban nem mozdulsz innen.

5.2 Az eladé meglatja egyik targyadat, és feldedilarca. — Mar régota keresek egy ilyet.
Nem akarna megvalnblie? Megfizetem. — Egyik K6z6nséges targyadat el@dha szokasos
ar kétszereseert.

5.3 Rélelsz egy furcsa lény félig elhantolt teteenétlzz egy szornyjelt a szornytarolobal,
és tartsd meg tréfeaként (akkor is, ha ord@Reélt
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6.1 A barlang mélyén egy régi rézlampara bukka@sndaval hataros modon, teljesen ép. A
Kdzonseges kartyak paklijabol kikereshetsz és ntagadehetsz egy Lampast.

6.2 Faradt és sérllt vagy, mikdzbeniahely mellett prébalsz felmelegedni a helybeliek
fecsegését hallgatod. Kapsz 1 épeliséget és 1 nyomot.

6.3 Mikdzben évatosan egy mauzoéleumba Iépsz, edsatzamint hallod, hogy hatad mogott
bezarodik az ajtdé és egyedil maradsz a holttedtedkeoporsokkal. Itt kell maradnod a
kovetked korben. Raadasul akaratgorobat is kell dobnod -1-gyel, ami ha nem sikeell,
kell venned a Necrophobf@riilet kartyat.

7.1 Egy keveés rossz leva® bukkansz. Kohogsz, kapkodod a ledtegs megtantorodsz.
Dobj akarate$ probat -1-gyel. Ha sikerll, semmi nem torténik. méan sikeril, veszitesz 3
életest.

7.2 Megprébalsz szoba elegyedni a kalyha mellettéad® 6regekkel, de csak bamulnak rad
€s morognak a bajszuk alatt. Udinik, hogy nem kedvelik az idegeneket. Nem torténik
semmi.

7.3 Végigjarva a temét talalsz egy sirkévon 1690 fesziletet. Ugy gondokez még ol j6het,
ezért elveszed. Dobj szerencseprobat -1-gyel. Ha sieril, Atkozotta valsz. Mindkét
esetben keresd ki a Kozbnséges targyak kozul sskietees vedd el.
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Dékani hivatal — Konyvtar — Laborépulet (7 kartya)

1.1 ,Jazz” Mulligan, adiskola ©6gondnoka itt van, és éppen feltorél valamit. - Miog&bb
ne nézz be abba a szobdba. Nem egy szép latvémyedsbrség mar rajta van az ugyon. -
Figyelmeztetése ellenére bekukucskalsz és veszté&pelmédjséget, amint megpillantod a
vorosb rendetlenséget.

1.2 Ha van egkotetedaz Egyedi paklibol, Abigail Foreman odasétal hozzaNem tudok
segiteni, csak észrevettem azt a konyvet, a holattd an néhany forrasom, akik akar 10$-t
is megfizetnének érte. — Ha elfogadod, dobd labtatetés kapsz 10$-t. Ha nincs nalad kotet,
akkor nem torténik semmi.

1.3 Az egyik szobaban felfedezel egy hatalmasidegyvert. Ha aktivalni szeretnéd, dobj
kockaval minden egyes tablan égzornyre. Minden siker esetén a szorny visszakaril
taroloba. Sikertelen dobasoknal semmi nem tortéBiutan dobj egy kockaval és annyi
életebt veszitesz, amennyit dobtal.

2.1 Félelem sopor végig a kollégiumon és egy nagytiimeg vefdik 6ssze a Dékani
Hivatalnal. Dobj akaratérprobat -1-gyel, hogy meg@yd a didkokat: minden ellérezés alatt
all. Ha sikeres, halabol 5%-t kapsz az egyetemiortl. Ha sikertelen, a terrorszint 1-el
megroé.

2.2 Atnézel egy sotédoi ficko valla folott, hogy lasd, mit olvas. Megdobibehogy a kbnyv
a kezéberdsi nyelven van irva, amit csak néhany ember — tégéertve — ismer. Dobj egy
mitoszismeret prébat -2-vel, hogy informaciokhogsjumiebtt a férfi észrevenne téged. Ha
sikerlll, hizz 1 Varazslatot. Ha nem sikertl, észsewvéged, becsapja a konyvet és magaval
Viszi.

2.3 ,Jazz” Mulligan, a kollégium gondnoka, elkamikor az épilet egyik elzart tertletére
tévedsz és elkisér a kijaratig. Mozogj az utcara.

3.1 Az egyik kollégiumi rengt meghallja, hogy okkult dolgokrol beszélsz és skitéged a
Fuggetlenség térre. Menj azonnal a Flggetlenségy @nol talalkozas is torténik.

3.2 Ha épp van nélad egitet,a konyvtar egyik sarkabol egy sotét alak Iép felédEppen

azt a konyvet keresem mar egy ideje. Boldog volhékatadnad nekem, cserébe pedig kapsz
télem egy kis informaciot, ami akar létfontossagletset szamodra. — Eldobhatsz dgyetet,
hogy kapj 3 nyomot. Ha nincs nalad kotet, akkor né@rénik semmi.

3.3 Egy kulonleges targy 0Osszetbrt maradvanyairé&kdmsz. Egy kis kitartassal és
szerencsével talan Ujra 6ssze tudnad rakni. Maithdp kovetked korben és dobj
szerencseprobat -1-gyel. Ha sikeril, hizz 1 Egtéadiyat. Ha elrontod a probat, vagy ugy
dontesz, hogy nem kisérled meg 6sszerakni, akkoms@em torténik.

4.1 Dobj akaratér probat -1-gyel. Ha sikerll, a dékan felkér egy ografia megirdsara.
Vegyeél el egyramogatdapot.

4.2 A fsiskola igondnoka, ,Jazz” Mulligan szlinetelteti a takaritasigy szemigyre vegyen
téged. — Hé, talaltam valami érdekeset, amit tékddt konyvtari allomanybdl. 3$-ért szivesen
megvalok éle. Elkolthetsz 3%-t, hogy huzz 1 Egyedi targyat.

4.3 Felfedezel egy poros gépet a laborban, amitévek 6ta nem hasznaltak. Udgynik, még
mindig mikodoképes. Ha akarod, meghlzhatod rajta a fekete véglyéa kart. Ha igy teszel,
minden Arkhamban lé nem-ivadék és nem-re@ikzorny arra felé mozog, amilyen szint
valasztottal. A szérnyeknek a tényleges mozgastipwtlenére igy kell mozogniuk (azaz
minden szornyet agy kell tekinteni ekkor, minthkdte-kerei lenne).
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5.1 Lellsz egy asztalhoz, ahol egy ezlist sipogg¢seokatlan irast tartalmazo kis papircetlit
taladlsz. Ha dobsz sikeres mitoszismeret probatyel-gkkor elvehetsz a Varazslat paklibol
egy Shantak megidézésartyat. Ha nem sikertl, elkerili a figyelmed p kiilonlegessége,
ezért otthagyod.

5.2 Dobj szerencseprobat -2-vel. Ha sikeril, tal@spolcon elrejtve egy kilénds konyvet.
Huzz 1 Egyedi targyat. Ha nem sikeril, leversz eggy halom értékes kdnyvet és Abigall
Foreman a konyvtar kijaratahoz kisér. Menj ki aatd.

5.3 Megdtbbensz, amint az egyik labotFéajdalmas visitast hallasz, és épphdn nézel be
az egyikbe, hogy lasd amint egy majom agyiéészelik. Ugy iinik épp egy élveboncolasra
ertél ide. Visszatantorodsz és felkavarodik a gymmrVeszitesz 1 életdr és 1
épelméjiséget.

6.1 Taldlkozol az egyik professzorral, aki ugy dathogy nagyon magas a szellemi
képességed és felajanl neked egy kis 0sztondifdiltBetsz 4%$-t, hogy hlzz 2 Varazslatot és
az egyiket megtarthasd; a méasikat el kell dobnod.

6.2 Mikdzben a régi konyvek kozott keresgélsz, gyikdben talalsz egy nehezen kivehet
lapszéli megjegyzést. Dobj mitoszismeret probaydl- Siker esetén megfejted az irast, hizz
1 Varazslatot. Ha nem sikerll, visszateszed a kéingv polcra anélkil, hogy bdlcsebbé
valnal.

6.3 Belelitk6zol egy izmos, unott arcu férfiba, sdcanderezni hiv. Ha elfogadod, veszitesz 2
életet. Ha nem 4jultal el, a Sir William Brington nedérfi nevetve megveregeti a valladat
és felajanlja, hogy csatlakozik hozzad. Vedd elaesKartyajat. Ha mar nem elérbiekapsz
5%-t.

7.1 Megvitatod az egyetemi rektorral, hogy eladski negy monografiat. Ha sikeres
mitoszismeret probat dobsz -1-gyel, megkotitekAetét és kapsz 53$-t.

7.2 Ha aRitka konyvek giteményeillapotkartya képpel lefelé van forditva, és megvaked

a Necronomicorkotet Abigail Foreman kézeledni probal hozzad és a kédiiez. — Hol
szerezted azt? Eveken &t kerestiik ennek a masdlatm, hogy milyen nagy érték ez a
kényv, de ha mégis a konyvtarnak adomanyoznadatan hozzaférést kapnal a teljes
gyijteményhez! — Visszateheted a Necronomicont a dmioiogy aRitka kdnyvek
gyijteményéfelforditsd. — O, nagyon készénom! Nem fogod megia- Ha aRitka konyvek
gyijteményefel van forditva, ha nincs nédlad a Necronomicoagyw ha nem akarod azt
eldobni, akkor semmi nem torténik.

7.3 Amint belépsz a so6tét laboratériumba, megjklegy szorny és rad tamad!
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Ezlst Alkony Paholy — Bel§ szentély — A Boszorkanytanya (7 kartya)

1.1 - Csatlakozni kivan a rendhez? — teszi felrddgt Carl Sanford, hata mogott csatlosaival.
Ha igent mondasz, fizetsz 3 $-t, és kapsz Egolytagsagi kartyatHa elutasitod az
ajanlatot, meg kell dobnod akardtgorobadat -1-gyel, vagy veszitesz 3 élgteahogy a
csatlosok kedvesen kikisérnek az ajton; mindkébeseaz utcéra kerilsz.

1.2 A varosban nyilo dimenziokapuk vizsgalata sdedfledezel egy magikus ritust, amivel at
tudod azokat iranyitani. Athelyezhetsz egy nyik@put egy masik olyan instabil helyszinre,
amin nincsssi jel. Az Uj helyszinén tartozkodo szérnyeket tet$za a szornytaroldba, az ott
tartozkodd nyomozodkat pedig elnyeli a kapu.

1.3 Dobj szerencseprébat -1-gyel. Ha sikerill, ey szekrényben talalsz egy poros ladat.
Huzz 1 K6zonséges targyat. Ha nem sikerll a praliejedben a mult kaparé hangjait hallod
és veszitesz 1 épelnisgget.

2.1 - Csatlakozni kivan a rendhez? — teszi felrddst Carl Sanford, hata mogott csatldsaival.
Ha igent mondasz, fizetsz 3 $-t, és kapsz Egolytagsagi kartyatHa elutasitod az
ajanlatot, meg kell dobnod akardtgorobadat -1-gyel, vagy veszitesz 3 élgteahogy a
csatlésok kedvesen kikisérnek az ajton; mindkébeseaz utcara kertlsz.

2.2 Carl Sanfordnak fontos feladata van szamodedd\él az etsKuildetéskartyat az Egyedi
targyak paklijabdl. Mindazonaltal a Paholy segijeie 1 kezdeti nyommal (a kartya &ls
helyszinét kihagyhatod).

2.3 Mikdzben belépsz az egyik nem hasznalt emstetbaba, hirtelen mashol taldlod magad.
Lépj be aMas Idbk dimenzidba, és az ottani talalkozas utan térizaisde.

3.1 Egy szdrny jelenik meg és lésbad tamad!

3.2 Carl Sanford egy és védelmi varazslatot helyez rad. Bitkozottvagy, dobd el az Atkot.
Ha nem vagyAtkozott,a Mitosz paklibol visszatehetsz két kartyat a ablaoa valasztasod
szerint.

3.3 — Bocsasson meg, idegen, de latta mar eznébéhimot? — Egy ember all a hdz mellett
es egy okkult szimbolumot mutat neked. Dobj egyoszismeret prébat -1-gyel. Ha sikertil,
az ismeretlen Thomas F. Malone nyomozdéként mutéikioz. Felajanlja, hogy csatlakozik
hozzad. Vedd el a tarkartyajat. Ha nem elérh@t nyomot kapsz. Ha elrontod a prébat,
semmi sem torténik.

4.1 A Paholy ablakai alatt guggolsz, évatosan h#digpl. Dobj sikeres lopdzasprobat -1-gyel,
hogy meghallj valami igazan fontos dolgot és kapjydmot. Ha nem sikeril, a biztonsagi
6rok elkapnak és kiraknak az udvarrél. Menj ki azavd.

4.2 Az egyik Paholytag értékes letmdget kinal neked. Vedd el az éelfeladatot a
Kdzonséges targyak paklibél. Mindazonaltal a Pabentyléw kapcsolataidnak hala 1 nyomot
maris ratehetsz a kartyara (a kartya dislyszinét kihagyhatod).

4.3 Az ési boszorkany, Keziah Mason jelenik megteld. Dobj akaratér probat -2-vel. Ha
sikerll, megtanit neked valamit. Hizz 1 Varazslatta nem sikerul, rettenetes varazslatot
bocsajt radAtkozottavalsz.
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5.1 Dobj szerencseprébat -2-vel. Ha sikertl, Canf&rd éppen ajtét nyit, mi&k kopognal.

— Ideje volt mar, hogy itt mutatkozz. Tessék, fagd. Tudod majd, mit kezdj vele. — Carl
ezzel atad neked egy csomagot és becsukja az Hjigr 1 Egyedi targyat. Ha elrontod a
prébat, semmi nem torténik.

5.2 Részt veszel Carl Sanford vezetésével egy medélsban. Lepecsételhetsz egy nyitott
kaput 2 nyommal tobbért, mint amennyibe egyébkénilke. Ha most nem akarsz, vagy nem
tudsz kaput lepecsételni, nem torténik semmi.

5.3 Furcsa, Brown Jenkinként ismert patkanyssetrny ugrik el a sététsegh. Keresd ki a
szornytarolobol aPatkany-szerzetetHa talalsz egyet, kiizdj meg vele -1-et levonva
0sztonodBl. Ha nem talalsz, Brown Jenkin megragadja az etgigyad és elrohan vele.
Veszitesz 1 &ltalad vélasztott targyat.

6.1 Mikdzben végigsétalsz a kert szélén, egy réhiszapos szorny szobrara bukkansz. Ugy
tinik, hogy ez alaptalan félelmet ébreszt bennedzitesz 1 eépelmégéget.

6.2 Az egyik Paholytag észreveszi gyotrelmed éehol egy varazslatot, hogy segitsen.
Visszadllithatod a maximumra az épeliségedet vagy az életelet. Ha mindkett a
maximumon van, akkohldotta valsz.

6.3 A régi, poros konyvek kozott felfedezed a kdayegyik Iétfontossagu darabjat. Kapsz 1
nyomot minden nyitott kapu utan.

7.1 Hallod, hogy valaki behatolt az épuletbe. Hg dgntesz, hogy kivizsgalod, egy fekete
ruhas holgyre bukkansz, aki azonnal rad tamad. ldgdwbod az Osztonprobadat -1-gyel,
sikertl megfékezned és kimagyarazkodnod. A hélgieriRuby Standish, és a Paholyt akarta
kirabolni, de torténeted hallatan hajlandé csattakdozzad. Vedd el a Tarskartyajat. Ha nem
elérheb, huzz 1 Egyedi targyat.

7.2 Az egyik Paholytag félreh(z téged a talalkonu— Nagyon nyomaszté almom volt az
este. Azt mondta, hogy valami rettenetes dologtdognni, ha nem adok at neked valamit. —
Erre a kezedbe nyom 5%-t. Kapsz 5$-t.

7.3 Kapu nyilik, és egy szoérny jelenik meg!
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Dokkok — A Megnevezhetetlen — Elhagyatott sziget (artya)

1.1 ,Patkany” Joey az egyik raktarhaz teteje aldodatt. Amint meglat, feléd int. — Nézd, a
fejem folott sotét felbk gyllekeznek. Amiodta megkaptam ezt a dolgot, mindsak egyre
rosszabb. Adok neked 5%-t, csak kérlek, szabaditsetbl! Kérlek, gondolj a feleségemre és
a gyerekeimre! — Ha elfogadod, hlizz 1 K6z6nségegydh kapsz 5$-t, datkozottavalsz.

1.2 A héaz hirtelen rettenetes jajgatassal és s#osikitasokkal telik meg. Veszitesz 1
épelméjiséget.

1.3 Az idb és a tér elgorbll korulotted. Kapu nyilik, és sgiirny jelenik meg!

2.1 Az egyik raktar rivezetjének sziiksége van valakire, aki jOl ért a szampkiobj
mitoszismeret prébat +0-val. Ha sikeril, kapsz 8#rden dobott siker utan. Ha nem sikertil,
a szamitasaidat leellénzve elégedetlen veled és kihajit az utcara. \teszil életéit és
menj az utcara.

2.2 Az egyik szobaba belépve az asztalon egy daléktdillantasz meg. A novekv
rémuletben a babuk maguktél mozogni kezdenek ésu#ditt babuk darabokra térnek.
Kimenekilsz a hazbdl és az utcdra mész.

2.3 Mik6zben egy tisztason sétalsz, érzed, hogglmaks fivenergia haldjanak kézepén allsz.
Visszarakhatsz egy jatékban #ékaput a kapujelékhtz és kicserélheted a kapujékl
legfelsy kapujaval. A szornyek visszatérnek a szornytamogyanugy, mint amikor bezarul
egy kapu.

3.1 Mikdzben az egyik dokk szélén llsz, megfagyneena rémiulet, amikor valami lassan
elkezd kiemelkedni a vidh Nem igazan tudod pontosan mi is ez, a csillag@yogasaban
csak azt veszed ki, hogy ez a valami joval nagyatibt egy balna. Orokkévalosagndikik,
amig a teremtmeény végre visszasullyed a hullamak\&szitesz 1 épelnigeget.

3.2 Amint korbenézel, az egyik szobaban egy rerididzép kristalyt pillantasz meg. Amint
felveszed, megcsillan egy pillanatra, majd a keeesllipped. Egy pillanatra megrazkodsz,
amig Uj ismeretek futnak at a fejedben. HOzz 1 jdolesagot.

3.3 Elalszol a sziget egyiksi faja alatt és egy masik él@dtalmodsz, amiben fura dolgokat
neveztél meg és aldoztal a nevikben. Amikor felddre néhany emléked megmarad az
almodbdl. Kapsz 1 nyomot és 1 Varazslatot.

4.1 A bekés vizek feletti csillagokat bamulod, amvikszatikrogdnek a mélységben. A
hulldAmok puha hangja vigasztal téged. Kapsz 1 éfjés@get.

4.2 Szunetet tartasz, és a ftsdobaba indulsz megmosni az arcodat. Boldogsagli@imint

a hideg viz kezedbe folyik és megmosdasz. Azonlggn pdlanattal ké&bb a hideg viz
forréva és ragadossa valik. Kinyitod a szemeidetzédatod, hogy vér émlik a csapbdl és vér
folyik az arcodrol, amill hatalmasat sikoltasz. Dobj sikeres akakafbdbat -2-vel, kilénben
haznod kell 10riilet kartyat!

4.3 Mikdzben egy tisztason sétélsz, érzed, hogglmass livenergia haldjanak kdzepén allsz.
Visszarakhatsz egy jatékban déékaput a kapujelékhoz és kicserélheted a kapujékl
legfelss kapujaval. A szérnyek visszatérnek a szérnytamdpyanugy, mint amikor bezarul
egy kapu.
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5.1 Egyedil sétalsz este a folyénal, dsszefutszesglyerrel, aki gkabatban szivarozik. —
Ugy néz ki, sok problémaval kiiszkddsz. Uzletet lajgnami talan segit megoldani a
problémaidat. — Elkolthetsz 6$-t, hogy a tablarsbarmelyik nem-ivadék szdrnyet leipd.

5.2 Az alagsorba sétalva megddbbensz, amikor atkéxéelépésednél kialszanak a féenyek.
Dobj sikeres gyorsasagprobat -2-vel, vagy beesgheg’k ald és megsebesited magad. Huzz
1 Serulést.

5.3 Egy embert latsz, aki éppen valamilyen csontokesgal. Dobj egy lopdzasprobat -1-
gyel, hogy megnézd, pontosan mivel foglalkozik. K@ mulva bemutatkozik: John
Legrasse, nyomoz6. Vedd el a Tarskartyajat. Ha me&m elérhdét, meghiv ebédre:
visszakapod az 0sszes élétit és épelmégégedet.

6.1 Egyedil sétalsz este a folyonal, 6sszefutszeeglyerrel, aki ékabatban szivarozik. —
Ugy néz ki, sok problémaval kiiszkddsz. Uzletet lajgnami talan segit megoldani a
problémaidat. — Elkdlthetsz 63$-t, hogy a tablard|Barmelyik nem-ivadék szornyet |eigpd.

6.2 Talalkozol Eric Colttal. EImesél egy rett@rtbrténetet, csak hogy megnézze, milyen
erések az idegeid. Ha végighallgatod, veszitesz 2néggséget. Amennyiben nerdrilsz
meg, vedd el Eric Tarskartyajat. Ha nem elérhledpsz 3 nyomot.

6.3 Az idb és a tér elgorbul korulétted. Kapu nyilik, és eggrny jelenik meg!

7.1 Osszefutsz Abner Weems helyi részegessel. ladrik borulva zokog és elmeséli, hogy
egy fekete, haromszdinszorny egyik éjszaka elvitte a feleségét és aaamrrdl gagyog,
hogy barcsak meg tudna kizdeni ezekkel a szérniekiabj szerencseprobat -1-gyel. Ha
sikerdl, a torténete segit neked. Kapsz 2 nyomot.

7.2 Egy visszataszité szérny jelenik meg!

7.3 A sziget kbzepén egy kutat taldlsz, korulotte csontok mindendtt. Mikénka kat fekete
meélyébe bamulsz, rettegés és félelem araszt et@mal elmenekiilsz onnan. Veszitesz 1
épelméjiséget és menj az utcara!
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Miasszonyunk Kérhaz — Erdé — Vénséges Varazsbolt (7 kartya)

1.1 Csondben hallgatod az apoldk beszélgetésébobhasznos informaciokhoz jutsz. Kapsz
1 nyomot.

1.2 Valakit kdzeledni hallasz és gyorsan felmaszpl fara. Hamar kideril, hogy a Sheldon
Banda tagjai. Idegesen hallgatod, amint a fa afetallnak és beszélgetni kezdenek. Dobj
sikeres lopdzasprobat -2-vel, hogy észrevétlen dpas szerezz 2 nyomot. Ha sikertelen a
préba észrevesznek és alaposan 0sszevernek; gsesz iéetdit.

1.3 Amikor belépsz a Vénséges Varazsholtba, Miteeacher alig néz rad. — Ne haragudjon,
zarva vagyunk. Epp a boltot takaritom. Kérem, tdeoz — Menj ki az utcara.

2.1 Dr. Mortimore gyanusan méricskél téged. — Eds€zde kicsoda maga és mit keres itt? —
Dobj sikeres akaratémprobat -1-gyel, hogy hihétmentséggel szolgalj, és itt maradhatsz. Ha
nem sikerll, a doktor biztonsagi emberei kikisérégled. Menj ki az utcara.

2.2 Hirtelen raddébbensz, hogy nem emlékszel, mewtez kijutni az erébol. Maradj itt a
kovetke® korben.

2.3 Miriam az arcodba néz, és (gy érzed, minthizledi. - Ertem. Latom, helyén van a
szived. Meséld el az utazasaidat, és talan tudk&dnsegiteni. — mondja. Kapsz 1 nyomot
minden nalad |&v kaputréfea utan.

3.1 Sharon évér felajanlja, hogy beko6tdzi a sebeidet. Kapsiefeét.

3.2 Talalkozol egy kobor kutyaval. Dobj sikeres ipasagprobat -2-vel, hogy elkapd és
Osszebaratkozz vele. Ha van ndfdldlemés eldobod, a préba automatikusan sikeriil. A kutya
neve, ahogy a nyakondrkidertl, Herceg. Vedd el a Tarskartyajat. Ha mém elérhet, 3

$-t kapsz jutalmul, amiért visszaviszed gazdajanak.

3.3 Miriam Beecher felajanlja, hogy tanit neked bggznos varazslatot. Fizethetsz 5%-t, hogy
elvehess a Varazslat paklibdl egy kartyat. Ha astzsitod az ajanlatot, semmi sem torténik.

4.1 Az egyik doktor egy kisérleti kezelésmesél, ami segithet neked. Ez azonban igen
draga. Elkoélthetsz 2%-t, hogy dobhass egy kockéSider esetén eldobhatsz egy Sérilés
kartyat. Ha sikertelen a dobas, kapsz 2 életer

4.2 Kapu nyilik, és egy szorny jelenik meg!

4.3 Miriam Beecher felajanlja, hogy tanit neked bggznos varazslatot. Fizethetsz 5%-t, hogy
elvehess a Varazslat paklibdl egy kartyat. Ha astzsitod az ajanlatot, semmi sem torténik.

5.1 Az egyik doktor egy kisérleti kezeléksmesél, ami segithet neked. Ez azonban igen
draga. Elkolthetsz 2$-t, hogy dobhass egy kockaSier esetén eldobhatsz egy Sérilés
kartyat. Ha sikertelen a dobas, kapsz 2 &eter

5.2 Oreg Sadie Sheldon, a Sheldon Banda &jzean itt. - Hmm. Valéban Ggy gondolod,
hogy csatlakoznal hozzank? — Ha legalabb 5 szigags&zornytrofeat vagy 1 kaputréfeat
elkoltesz, bevesznek a bandaba. Vegyél el egy S8heBhndatagsagi kartyat. Ha ez nem
sikerdl, rad kildi a véitegényeit, veszitesz 1 életees az utcara kerilsz.

5.3 Miriam Beecher Uzletet ajanl a varazslatai@ldobhatsz 1 Varazslatot, hogy helyette 1
Ujat huzhass a Varazslat paklibol.
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6.1 A mendszolgdlat éjszakara hazamegy és felajanlja nekedy Harmelyik Arkham
helyszinre elvisz. Ha elmész vellik egy valasztéasaminti helyszinre, Ujbdli talalkozas fog
veled torténni.

6.2 Oreg Sadie Sheldon, a Sheldon Banda §gzean itt. - Hmm. Valéban Ggy gondolod,
hogy csatlakoznal hozzank? — Ha legaldbb 5 szigbgs&zornytrofeat vagy 1 kaputrofeat
elkoltesz, bevesznek a bandaba. Vegyél el egy S8heBhndatagsagi kartyat. Ha ez nem
sikerdl, rad kildi a vétegényeit, veszitesz 1 életees az utcara keriilsz.

6.3 Miriam Beecher felnéz, amint belépsz a bokbBpp idben érkeztél. Van egy munkam a
szamodra. — Vedd el az élKildetést az Egyedi targyak paklibol.

7.1 Faradt vagy, lellsz a var6szobdban és vélétiedailszol. Amikor felébredsz, rajossz,
hogy tbbb orat elvesztegettél. Marad; itt a kovedkedrben.

7.2 A Sheldon Banda egyik tagja egy palackkal aékem talalkozik veled. Dobj
szerencseprobat -1-gyel. Ha ez sikeres, j6 kedvidi@lod és megosztja veled whiskey italat;
kapsz 1 épelmégéget. Ha sikertelen, mogorva hangulataban kiredged. Veszitesz 4%-t és
az utcéra kell menned.

7.3 Miriam Beecher a szived mélyére néz. — Bizedytte a batorsagod és megprobalok
segiteni rajtad. — Kapsz 1 éldievagy 1 épelméséget minden nalad Iékaputrofea utan.

34



Torténeti Tarsasag — Ma Panziéja — Templom (7 kartg)

1.1 Egy szo6rny jelenik meg és megtamad, amint belép ajton.

1.2 ,Patkany” Joey feléd int a haz néll- Talan érdekelnének az informéciéim. Csak 4$-t
kérek. — Elkdlthetsz 4%-t, hogy kapj 2 nyomot.  Elié tudom, hogy az informacié nem olcso
mulatsag!

1.3 A padok kozott térdelve imadkozva kulonds kaeywukkansz. Vedd el az élkGtetetaz
Egyedi targyak paklibdl.

2.1 Dobj szerencseprobat -2-vel. Ha sikerul, aeti@imi feljegyzések lapozgatasa kozben
nagyon fontos informécidkra bukkansz. Ha kevesebimt 5 nyomod van, akkor annyi
nyomot kapsz, hogy kiegészitsd 5-re ezek szamaelidatod a prébat, semmi nem torténik.
2.2 A dunwich-i Zebulon Whateley beugiika-hoz egy kohogés elleni tonikért. Raadasul, ha
a Mitoszismereted legalabbdfélrehliz és megtanit neked egy magiat. Huzz 12étatot.

2.3 Mér a templomban botorkéalsz, amikor rémiilteszee észre, hogy egy temetésen vagy.
Eldadogsz egy bocsanatkérést és elhagyod a templamotcara mész.

3.1 A tarsasag egyik tagja at akar menni a kongatdnogy ott kutatast végezzen és felajanl
neked egy lehéséget. Ha elfogadod, menj a Kdnyvtarba és huzat®ata Az egyiket dobd
el, a masikon le¥ utasitast pedig hajtsd végre.

3.2 Dingby helyettes beugrik egy reggelvia-hoz. Ez, ahogy éte sejtetted, katasztrofahoz
vezet. MiutanMa kidobja 6t a konyhabol, veled egyitt mindenki a segitsegée rendet
rakni. Maradj itt a kdvetkeézkorben.

3.3 Dobj szerencseprébat -2-vel. Ha sikerll, aakaiy fény aramlik be, és ugy érzed, nem is
annyira rossz a helyzeted, mint gondoltad. Mindgmmoz0, aki meg vaAtkozva eldobhatja
az Atok kartyait.

4.1 Kifaradtal az utazastol. Keresel hatul egy ledmgs széket és kipihened magad. Kapsz 1
épelméjiséget.

4.2 Engle seriff talalkozik a kedvesésl mamajaval, és8la mindenkinek &z egy nagy adag
ételt. Kapsz 1 életér és 1 épelmépéget.

4.3 Kimerilten hallgatod az egyik padban llve a piemi korust. A szép hangjuk
segitségével ismétde kapsz. Felfrissilsz, és agy érzed, még ninasseixe minden. Kapsz

2 életedt és 2 épelmépéget.

5.1 Prébélsz a varosddebb tagjai kozil efskézlbl szarmazo informaciokhoz jutni Arkham
varos torténelmék. Dobj szerencseprobat -1-gyel. Ha sikerll, a édeteiklsél fontos
informaciokhoz jutsz és kapsz 1 nyomot. Akar sikeakar nem, itt kell maradnod a
kovetked korben.

5.2 Oliver Thomas, a Vénséges Varazsbolt tulajdanbenéavia-hoz egy ajandékkal. - Az
€g szerelmére, ennyire szilkséged van egy kis dsrssiye? Fogd, ha most ennyire fontos ez
neked! — HUzz 1 Egyedi targyat.

5.3 Mivel tudja, hogy az Ur 6svényeit koveted, Miehatyamegaldtéged.
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6.1 Talalsz egy kdnyvet, amiben két lap 6sszeradaolj sikeres szerencseprobat -1-gyel,
hogy szétvalaszéket anélkil, hogy megsériljenek és talalj egy mégikarazsigét. Huzz 1
Varazslatot. Ha nem sikeril a préba elszakitogatlas ténkreteszed a varazslatot.

6.2 Abigail Foreman tér be egy tedvka-hoz. Megkér, hogy marad;j itt vele. Ha elfogadod,
kapsz 1 életét €s 1 nyomot, de itt kell maradnod a kdvetkkarben is.

6.3 Michael atya beszélget veled a féleim@lidis a kétségeidl. A beszélgetés utan maris
sokkal jobban érzed magad. Kapsz 2 épdis#éget.

7.1 Osszefutsz egy baratsagos professzorral azesggie Ha elkdltesz egy kaputrofeat,
kidertl, hogy az illet Armitage professzor és felajanlja, hogy csatlakdwzzad. Vedd el a
Téarskartygjat. Ha mar nem elérbeiizz 1 Egyedi targyat.

7.2 ,Jazz” Mulligan, adiskola gondnoka jon felélla hires almaspitéjével. EImeséli hogyan
kapta becenevét, mikbzben harmonikdjan néhany llakgatszik neked lelkesen. Kapsz 1
epelméjiséget.

7.3 Az egyik Bibliat olvasod a padok kozott, leldimutatast keresel. Hagyod leesni a
kezedlbl és ezt olvasod ott, ahol kinyilt: "Segits magaésraz Isten is megsegit." Kulonads,
de etél jobban érzed magad. Elkdlthetsz 2 nyomot, hogloledl az aktualiKornyezet
kartyat.
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Helyszinkartyak — Dunwich (42 db)

Hivosforras volgy — Whateley farm — Varazslo domb (14artya)

Cold Spring Glen — Whateley Farm — Wizards’s Hill
Utca neve:Orszag Isten hata mogott

1.1 Frissié Uszasod utan a folydbdl kije észreveszed, hogy testedet barna, dagadt pidécak
lepték el. J6 darabig eltart, amig a hideg reggeegben remegve minden egyes vonaglo
parazitat egyesével letépkedsz magadrél. Tetszézednt veszitesz 6sszesen 3 pont
epelméjiséget és/vagy életir

1.2 A legutobbi varazslat nyomait vizsgélva igentés dolgokat tanulsz meg a ritusrol. Huzz

1 Varéazslatot és kapsz 1 nyomot.

1.3 A domb tetején, egydksztal mellett egy sotét alak var rad. — Tetszéleme Hadd
segitsek neked. — Ha elutasitod, szomoruan razgaanigjét: - Akkor talan majd maskor. —
Ha viszont elfogadod, kapsz 5%-t és 5 nyomot. Aaonbnnek ara nagyobb lehet, mint
gondolnadNe feledd, hogy Uzletet kotottél a Varazslo domboa S6tét Alakkal!

2.1 Amint a nap €linik a horizont alatt, tébb szaz whippoorwill madgvolé éneke tolti be a
levegst, ami szinte tépdesi az elméd. Veszitesz 1 épétaget.

2.2 Amint a Whateley farm kézelébe érsz, egy enfilteoda hozzad. — Az Isten szerelmére,
be ne menjen oda! - Earl Sawyer-ként mutatkozik dk¢,a farm szomszédsagaban lakik.
Beszédbe elegyedsz vele és felfeditted veszélyes é&riilt tervét. Ha 1 Dunwich Horror
jelzét felteszel a tablara, csatlakozik hozzad. Vedbéeskartygjat, ha elérietHa nem, hizz

1 Varéazslatot, 1 Egyedi targyat €s 1 Kozonsegeyaar

2.3 Egy érdekes targyat pillantasz meg egy mered&lglén inogva. Dobj sikeres
szerencseprobat -1-gyel, hogy elkapd, 6tieh mélybe zuhanna. HUzz 1 Egyedi targyat. Ha
nem sikerll, hizz 1 Sérilés kértyat.

3.1 Amint keresztilhatolsz a 16g6 moharengetedibh tucat fekete és vords pok ereszkedik
a fejedre és a nyakadra. Dobj akaratprobat -2-vel. Ha nem sikeril, akkor annyiszor
megharapnak, hogy életer O-ra cstkken. Ha sikerll, akkor teljesen mozthmataradsz,
amig lemasznak rélad. Radadasul egy furcsa targytdlalsz a moha alatt. Hizz 1 Egyedi
targyat.

3.2 A kozeli katbol vizet meritesz egy vodorbe, ammtan jol meghuzol, hogy enyhitsd
szornyi szomjad. Dobj szerencseprobat -1-gyel. Ha sikeruidor aljan aranyra bukkansz és
kapsz 3%$-t. Ha elrontod, a vodor tele lesz vérseb@g$ségekkel. Veszitesz 1 epelimgget

és az utcara kell menned.

3.3 Van valami nyugtalanité abban, hogy ennyireed@yvagy. Dobj sikeres szerencseprobat
-1-gyel, kilénben 1 Dunwich Horror jetilkell felraknod a tablara.
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4.1 Dobj szerencseprobat -2-vel. Ha sikeril, a begyws mélyén felfedezel egy furcsa
készobrot. A kezei kinyujtva varjak, hogy beletegyélamit. Ha eldobsz egy legalabb 5%
ertéki Egyedi targyat, akkor a kovetkeMitoszfazist kihagyhatjatok. Ha elrontod a prébat,
semmi nem torténik.

4.2 Eszreveszed, hogy a Whateley haz héatso ajtgjvanvan. Ha bemész, dobj
szerencseprobat -1-gyel. Siker esetén megtanulvdhateley arany titkat és elvehetsz a
Varazslat paklibol egplkimiai eljaraskartyat. Ha elrontod a prébat, Lavinia Whatelekagl
eésMegatkozéged.

4.3 Van valami nyugtalanité abban, hogy ennyireed@l/vagy. Dobj sikeres szerencsepréobat
-1-gyel, kilénben 1 Dunwich Horror jetilkell felraknod a tablara.

5.1 Dobj szerencseprobat -2-vel. Ha sikerll, a begws mélyén felfedezel egy furcsa
készobrot. A kezei kinyujtva varjak, hogy beletegyélamit. Ha eldobsz egy legaldbb 5%
ertéki Egyedi targyat, akkor a kovetkieMitoszfazist kihagyhatjatok. Ha elrontod a prébat,
semmi nem torténik.

5.2 A Whateley farm felé sétalva egydielkutya tetemeire bukkansz. Atgondolva latogatasod
okat jobbnak latod megfordulni és tavozni. Menpézira.

5.3 A domb aldl egy szaraz hang a hatalom igeétsuttog feléd. Elfogadod az ajanlatat?
Ha igen, hazz 3 Varazslatot és dobd el az egyikébvetked Mitosz fazisban hizzatok egy
extra Mitosz kartyat és annak a hatasai is ervéelggreek. Ha nem fogadod el, méghodsz

az arcatlansigodért és veszitesz 2 épébaget.

6.1 Csendben a bozétosban osonsz, amikor meghalbagy, egy fiatal & magaban beszél.
Valami pénzél zsortobdik, amivel a nagybatyja tartozik egy igen kellelmetalaknak. Ha
gondolod, adhatsz neki 5%-t, hogy kifizesse az salgit. Ha igy teszel, Corinna Jones-ként
mutatkozik be és megkérdezi, hogy szikséged vasegitségére. Vedd el a Tarskartyajat, ha
az elérhei. Ha nem, cserébe megtanit neked egy hasznos doigat 1 Tulajdonsagkartyat.
6.2 A Whateley farm mogott kérulnézve felfedezey esggi épllet alapjait. Egy helyre be van
faragva egy hosszu névsor. Okkult kutatasaid sorantalalkoztal ezekkel a nevekkel, de
olyanokkal is Bvult most a listad, akikit eddig nem hallottal. Kapsz 2 nyomot.

6.3 Egy sotét alak kuncog, amint egyméashoz kdzekedieléd int, majd dihik. Egy kapu és
egy szorny jelenik meg!

7.1 Csendben a bozétosban osonsz, amikor meghalbay, egy fiatal & magaban beszél.
Valami pénzél zsortobdik, amivel a nagybatyja tartozik egy igen kelleleetalaknak. Ha
gondolod, adhatsz neki 5%-t, hogy kifizesse az satfst. Ha igy teszel, Corinna Jones-ként
mutatkozik be és megkérdezi, hogy sziikséged vasegitségére. Vedd el a Tarskartyajat, ha
az elérhet. Ha nem, cserébe megtanit neked egy hasznos doigat 1 Tulajdonsagkartyat.
7.2 A farakasban talalsz egy régi papirtekercsat.sideres szerencseprobat dobsz -1-gyel,
kidertl, hogy misztikus jelldg HUzz 1 Varazslatot. Ha elrontod, a tekercs meggder
elmédet és veszitesz 1 épeltiséget.

7.3 Mint egy horrorfilmben, egy korabban ledéntkét magatdl visszaall lassan az eredeti
helyére. Visszamész idegesen az utcéara.
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8.1 A medence vize rendkivil hideg, de tiszta @ziidelfrissitilést ad; az eddigi kalandjaid
nagy részéi meg tudszdle feledkezni. Kapsz 1 életgrés 1 épelmépéget.

8.2 Ha sikeres szerencseprébat dobsz -1-gyel distel Whateley varazslo feljegyzéseit és
igy megtalalod a modjat, hogy megzavard a teriifvolithatsz 1 Dunwich Horror jeldt a
tablarol.

8.3 A Miskatonic egyetem professzora itt van, dgaeket vizsgalja. Rice professzorként
mutatkozik be és segitséget kélet. Ha elfogadod, tegyél 1 végzetjila végzetsavra és
vedd el a Tarskéartyajat. Ha mar nem eléhkapsz 5%-t és 2 Egyedi targyat. Ha elutasitod a
segitséget, semmi nem torténik.

9.1 A viz felfele loccsan, amint megjelenik egyrsg6

9.2 Ha sikeres szerencseprébat dobsz -1-gyeldisttl Whateley varazslo feljegyzéseit és
igy megtalalod a modjat, hogy megzavard a tertadiévolithatsz 1 Dunwich Horror jeld a
tablardl.

9.3 Lassan érsz fel a domb tetejére, 6vatosan Ipde egyenetlen talajon. Minden lépésnél
felnézel a domb tetején léwkére, ami mintha mindig elmozdulna egy kicsit. Amezen
gondolkozol, elkapod egy s6tét alak pillantasatsficsra érve hideggi tudat lepi el elméd.
Dobj sikeres szerencseprobat -2-vel, hogy jovahetgygerj és kapj 1 Varazslatot. Ha nem
sikerl elajulsz, és itt kell maradnod a kévetk&idrben.

10.1 Megbotlasz, amint egy meredekdgjt maszol lefelé; kis gurulas utan e¢si készobor
mellé esel. Kapsz 1 Varazslatot, de vesziteszt@réle

10.2 Nyuzott teheneket taldlsz a farm korul. Megg#@va 6ket r4jossz, hogy valami
teremtmeény rendszeresen lecsapolja a tehenek Wastitesz 1 épelmiggéget €s az utcara
MO0z0Qgsz.

10.3 A Miskatonic egyetem professzora itt van, dgweeket vizsgalja. Rice professzorként
mutatkozik be és segitséget kélet. Ha elfogadod, tegyél 1 végzetjila végzetsavra és
vedd el a Tarskéartyajat. Ha mar nem elé&hkapsz 5%-t és 2 Egyedi targyat. Ha elutasitod a
segitséget, semmi nem torténik.

11.1 Fakkal szegélyezett keskeny osvényen sé@dsiehajolsz, hogy elkerild az alacsony
lombozatot. A levelek a tarkédhoz érnek. Dobj s#seszerencseprobat -1-gyel, kilonben
valami meleg és nedves csuszik az inged ala éstess2 épelmépéget.

11.2 Amint megkdzelited a hazat, valami hangoskbésm ami kigydzva kozelit feléd. Dobj
sikeres mitoszismeretprdbat -1-gyel, hogy felismeekaszélyt és még idejébeniajtonnan.
Ha nem sikerul, veszitesz 1 éléteés valami nagy denevérsizdeny ragad meg és haijit
messzire a Whateley farmtol.

11.3 Ahogy kapaszkodsz fel a dombra, Ugy kezdedeeigkabb elvesziteni egyensulyodat.
Ugy tiinik, mintha a fold élre-héatra ringana alattad. A hatadra esel. Felnégyedrias arnyas
alakot latsz, ami a legtobb csillagot eltakarjasxfeesz 1 épelmiggéget és itt kell maradnod a
kovetked korben.
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12.1 Talalsz egy emberi koponyat, rajta egy csilidaki lyukkal. Kilonds, de ugyirik,
belulrsl repedt szét. Kiraz a hideg, amint visszahelyeaedoponyat oda, ahol talaltad.
Veszitesz 1 épelmiggéget.

12.2 Egy fabdl készult keritésneklsz nem messze a Whateley farmhoz kdzel és a kezedr
kerll valami katranyos, fekete anyag. Miutan meggyéod, egy kis betekintést kapsz
Dunwich Horror természetébe. Kapsz 1 nyomot.

12.3 A domb aldl egy rekedtdmes hang hatalmas gazdasagot ajanl neked. Elfogadod
ajanlatat? Ha igen, néveld meg 1-el a terrorsziédetapsz 8%-t. Ha nem, fajdalom hasit beléd
€s veszitesz 2 életer

13.1 Egyési kétablara bukkansz. A liget mélyén vésték a felsznglpiszkos sotétséget. Ha
elkdltesz 1 hold szimbdlumua szérnytrofeat, @ lények elégedettek lesznek. Barmelyik
(valasztasod szerinti) nyomo2ddott lesz.

13.2 Egy undorité szorny jelenik meg!

13.3 Egy ravasz hang a szived vagyarol sziszegineke&jszakaban. Elfogadod az ajanlatat?
Ha igen, vegyél el eg§si jelet a tablardl! Ha nincési jel a tablan, tegyél 2 vegzetjéiza
végzetsavra. Ezutan vegyél el a Tulajdonsagok Bérsak paklibdl 1-1 valasztasod szerinti
kartyat. Ha megtagadod a hang ajanlatat, megpedpasztitani téged. Dobj akaratgprobat
-1-gyel, vagy felfal a hang!

14.1 Tobb 6ran at vandorolsz, mire sotétedéskortisgyasra érsz. Amint a csillagos égre
nézel, elgondolkodsz, milyen jelentéktelenek isywands. Veszitesz 1 épelnidéget.

14.2 Amint a Whateley farm kozelébe érsz, egy emfitenda hozzad. — Az Isten szerelmére,
be ne menjen oda! - Earl Sawyer-ként mutatkozik dk¢,a farm szomszédsagaban lakik.
Beszédbe elegyedsz vele és felfeditted veszélyes éériilt tervét. Ha 1 Dunwich Horror
jelzot felteszel a tablara, csatlakozik hozzad. Vedtaeskartyajat, ha elériietHa nem, hlzz

1 Varazslatot, 1 Egyedi targyat €s 1 Kozonseggyaér

14.3 Egy sotét alak kuncog, amint egymashoz kémHedreléd int, majd dlhik. Egy kapu
€s egy szorny jelenik meg!
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Plspok-patak hid — Sotétség karneval — Dunwich fal(l4 kartya)
Bishop’s Brook Bridge — Darke’s Carnival — DunwichVillage
Utca neve:Falukdzosség

1.1 Egy idsebb, magat Joshua Place-nek néwver felajanlja, hogy megtanit a varazslat
mivészetére. Ha elfogadod, kapsz 2 nyomot, de itinkatadnod a kdvetkéxdrben.

1.2 Ha jelenledAldott vagy és eSotétség aldasallapotkartya képpel lefelé van, egy hisos
kéz ragadja meg a valladat. — JO estét. A neveltsiy. Talan tudnank egymason segiteni.
Eldobhatod aAldaskartyadat, hogy a Sotétség aldasa kartyat fetfdi- Kivalo. Tudtam,
hogy rad van sziikségem. — Ha nem vagy Aldott, héllapotkartya fel van forditva, vagy ha
nem akarod eldobni a&ldaskartyadat, semmi nem torténik.

1.3 Egy ideig Osborn vegyesboltjanal 1ézengsz, tielgiek csak a damajatékukkal vannak
elfoglalva. Nem torténik talalkozas.

2.1 Eqy fiatalember kecskes#igyillantassal zarja el utadat a hidon. - Ha jorskanagadnak,
tavozz Dunwichbol! — Ahogy szemeitek talalkoznalegimog alattad a fold, és dntudatlanul
0sszeesel. Marad;j itt a kovetkezorben.

2.2 - Pattogatott kukorica! Cukrozott alma! Edessggere csak kozelebb! — Elkolthetsz 1$-t,
hogy felfrissilj. Ha igy teszel, kapsz 1 éléte¥s 1 épelmégéget; ha nem, akkor semmi nem
torténik.

2.3 Atsétalsz a tomegen és tiiskés bokrokkal, ¢saij&s mas aljnovényzettel koriilvéve egy
nagy, elszenesedett csonkot pillantasz meg. Leigdyzpillanatra, és latomasként feldereng
elétted a c8cselek, amint meglincselnek egy embert; majd azZk&id eltompulnak és
elajulsz. Mire magadhoz térsz, eltelik par ora. Afiesz 1 épelmégéget és itt kell maradnod
a kovetked korben.

3.1 A hid kbzepehez érve néhany részeg egyetefitistgy T-modellel szaguld a hidra. Dobj
gyorsasagprobat -1-gyel, hogy méghdn biztonsagos helyre érj. Ha nem sikerll a préba,
veszitesz 2 életét.

3.2 Kisebb tdmeg dit dssze egy kopott satorban. Odabent egy bohdatjasiza nééket,
hogy probaljak ki szerencseéjiketoEdlépsz és csak egy pillanatra nézel az arcfestisie
fura sebhelyekre, maris egy érme kerll kezedbanmé&s kell probalnod az asztalra festett
misztikus szimbolumba beletalainod. Dobj szerencs®y -2-vel. Ha nem sikeril, veszitesz
1 épelméjséget. Ha azonban sikerll, kapsz 1 épdis@gjet.

3.3 Egy duhos, eltorzult ember Uldbe vesz téged. Nem akarsz nyilvanos jelenetet remde
ezeért kimész az utcéra.

4.1 A hid ebtt, az at szélén egy lerobbant autd all. Egygondterhelt arccal piszkalja a
motort. Eszrevesz téged és Catherine Carringtoreménutatkozik be neked. Felajanlja,
hogyha meg tudod javitani a kocsijat, ad 5%-t. Hkighertiljon, képes vagy-e ra, és megkapd
a peénzt, dobj szerencsepréobat -1-gyel. Ha nemigikeegkdszoni a segitségedet, de semmi
mas nem torténik.

4.2 — Hajland6 vagy szerencsét probalni? Dijnyddhstnél. Csak le kell déntened minden
Uveget. Még egy gyereknek sem okozhat problémgtkéithetsz 1 $-t, hogy megprébalkozz

a jatékkal. Ez esetben dobj szerencseprobat -1-gifkelr esetén hizz 1 Egyedi targyat.

4.3 Az utcan sétalva talalkozol egy&durral. Squire Sawyer Whateley néven mutatkozik be
és ad neked 2%-t. — Nem akarom megbéntani, deafigy] erre most nagy szuksége van.
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5.1 A hidon lépdelve megddbbensz, hogy ez az ut aeenvezet, amerre tegnap. Huzz 1
mitoszkartyat és mozogj a kapuhelyszinére, aholigahb talalkozas torténik.

5.2 — Jojjenek, jojjenek! Nézzék meg a csodalategeRek hazat! — Elkdlthetsz 1$-t, hogy
bemenj. Ha igy teszel, kapsz 3 nyomot, de dobndid3k&ockaval, és minden sikertelen
dobas esetén veszitesz 1 épelisjet.

5.3 A varoson keresztiilsétalva nyugtalanit az slges szempillantasok sokasaga. Azonban
egy fiatalember kozelit meg, a fuledbe suttog v@l@sgyorsan einik. Kapsz 1 nyomot.

6.1 Dingby helyettes eltdkélten |épdel Osbornék.feDobj szerencseprébét -1-gyel. Ha nem
sikerll, megbotlik egy #en, a fegyvere pedig elsil, és majdnem eltalaljagyik jarokebt,
akik ijedten futnak el. Ugytnik, a helyettes kificamitotta a bokéajat. Séhajtészegitesz neki
eljutni a Rendrségre, ahol Gjabb talalkozas torténik. Ha sikeniigég épp idben
figyelmezteted, igy elkerili a kdvet. Megkdszonsegitséget és odavet neked 1$-t, hogy
segitsen.

6.2 — JOl érzed magad? — Koriilnézve egy pocakiislédsz cirkuszigazgatoéi oltozetben. — A
nevem Soététség. Ez az én karnevalom és van eghatajna szamodra... - Ugy gondolja,
tokéletes vagy az egyuttikddésre. Vegyél el egy Tamogaté lapot.

6.3 Egy ideig Osborn vegyesboltjanal lézengsz, tielgiek csak a damajatékukkal vannak
elfoglalva. Nem torténik talalkozas.

7.1 ,Patkany” Joey a hidra tamaszkodva hiv magahodZan valami kilénlegességem a
szamodra. — Egy targyat akar eladni. Huzz 1 Egwediyat. Megveheted a szokasos arnal 1$-
al dragabban.

7.2 Egy jovendmondd 6ramin akad meg a szemed. Gunyosan néz le rad rélana Bsofa
cigany. Fizetsz 1$-t, hogy szerencsét hozzon? Ha, igobj 1 kockaval. 6-0s dobas esetén
kiesik a nyilasbol egy fehér kartya. - Legy@idasrajtad. — olvasodildottavalsz. 1-es dobas
esetén egy fekete kartyat ad kiAtkozottminden tetted. -Atkozottavalsz. 2-5 dobéas esetén
ugy néz ki, hogy a gép nemikodik, €és semmi nem tértenik.

7.3 Marie Bishop tanit@nkdzelit meg téged, amint a padon pihensz. Bes&Sgek soran
megle@dsz az okkult tudasa nagysagan, amit hajlandé goertani veled. Kapsz 1 nyomot.

8.1 Dobj szerencseprébat -2-vel. Ha sikeril, talashid koézelében a foldon egy Vasuti
menetjegyet. Kapsz 1 Vasuti menetjegy kartyat. ikertelen, 1$-t kapsz helyette.

8.2 — Te ott! Nem akarod tesztelni a#d? — Fizethetsz 1$-t, hogy megiisd az ingat. Ha igy
teszel, dobj 6sztonprébat -2-vel. Ha sikeril, kags2. Ha nem, semmi nem torténik.

8.3 Joe Osborn éppen zarni készul az éjszaka koz&ighajtva @l az ajtonak, amikor
észrevesz téged. — O, hoppa. Bocsanat. HosszU naplhmEgy kicsit el kell hagynom
Dunwich-t. Nem tudsz valami jo helyet? — Megemlikétdb betééjét, mire6 rad mosolyog. -
Jol hangzik. Nem jonnél velem, segiteni eligazodni?a elfogadod, kapsz 1 épeltisgget

és Hibb betdijéhez mész, ahol még egy talalkozas torténik.

9.1 Dobj szerencseprébat -2-vel. Ha sikeril, talashid koézelében a foldon egy Vasuti
menetjegyet. Kapsz 1 Vasuti menetjegy kartyat. ikertelen, 1$-t kapsz helyette.

9.2 A kigyohivolo varazslatos tanca transzba ejt. Marad; itt a Ka#stkorben.

9.3 Dobj szerencseprobat -1-gyel. Ha sikeril kstakiy jon feléd kézen fogva. Végignéznek
rajtad aztan igy szélnak egyszerre: - Mindenki déegkar. Légy 6vatos! - Egy megrémuilt
asszony szalad feléjuk: - Martha! Shirley! Mondtamogy ne menjetek a vandor elé! —
Aldottavalsz. Ha nem sikerill a préba semmi nem torténik.
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10.1 Sziréna és zseblampa kiséretében all megttadllEngle seriff. — Bocs, de beérkezett
egy panasz, velem kell jonnieLetartoztatnak.

10.2 Magad mogul kiéltast hallasz: - Hé, Rube! —ilrfelpillantasz egy panikba esett férfit
latsz rohanni néhany karnevalozélelGyorsan déntesz, kinyujtod a labad és elgandsalo
fickot. Uldozsi rogton ravetik magukat. Vezgtik koszonetet mond neked és meg is
jutalmaz: kapsz 2 $-t. Azonban latod, hogy a fémihgaval viszi a tdmeg, és a szdrny
pillanat elbatortalanit. Veszitesz 1 épeliséget.

10.3 Az egyik arkhami ismésod épp ditted Iép ki Osborn vegyesboltjabdl. - Szia! Jo,yhog
megint talalkoztunk. Elvigyelek valamerre? — HaogHdod, barmelyik arkhami utcéra, vagy
helyszinre elmehetsz, ahol rogton talalkozas igmnii.

11.1 Engle seriff all meg melletted. — Ahogy eledézl nem a tervezett Uton haladsz.
Elvigyelek valamerre? — Ha elfogadod, barmelyikharki utcara, vagy helyszinre elmehetsz,
ahol rogton talalkozas is torténik.

11.2 — Az élet minden rejtélyére megtalalhatod das# a Tikrok Utvestjének
kozéppontjdban! Lépj be, ha mersz, baratom. Csklk—1Kifizethetsz 1$-t, hogy dobj
mitoszismeret prébat -1-gyel. Ha sikerl, az uttekdzpontjaban egy furcsa feliratot talalsz.
Huzz 1 Varazslatot. Ha nem sikerl, akkor céltalamlyongsz az utvesdben és itt kell
maradnod a kovetkéxorben.

11.3 Ahogy végigsétalsz Dunwich tején észreveszed, hogy egy koporso ki van asva.
Olyan kristalyablaka van, amin keresztil lathatdibhtestet. Ujjaiddal megragadod a tetejét
és kinyitod. A koporsé hangosan kinyilik, de az @bérado csifis alkoholos szag arra
késztet, hogy sikitozva, csapkodva hatralni kegdjy pillanattal kéébb a koporso teteje az
ujjadra csapodik. Veszitesz 1 épeliisgjget.

12.1 A patakra (gt kod borit fatylat. A hidrol lenézve egy alakotslat alattad koéréz a
kédben. Nem akarod megtudni mi az, gyorsan vissgame utcara.

12.2 — Nincs kedved fellilni az ériaskerékre? Rgmditni az egész allamot! — Elkdlthetsz 1$-
t, hogy dobj akaratér prébat -1-gyel. Ha sikeril, sokat megtudsz Arkhé&etsziné#l,
felépitéséfl. Vedd el a Kozénséges targyak paklibollakham térképdartyat, ha elérhét
Ha a préba nem sikeril nem térténik semmi.

12.3 Megallsz, hogy megdorzsold sajgé labaid. Lakajegy ezist dollart talalsz a 6ghoz
ragadva. Kapsz 1$-t.

13.1 A régi hid aggasztéan nyikorog labaid alatbbpsikeres szerencseprobat -1-gyel,
kulonben a Plspok-patak jeges vizébe zuhansz gieszs] eletét.

13.2 — Gyere és lass csodat! Samson utén itt vae,@avilag legéisebb embere. Nézd meg
Abrahamot, a szoriiyhal-embert! Tekintsd meg Dulcinea és Aphroditepsggét, a nagy
spanyol kiralyok csabitoi szidmi parjat! Siessssid_épj kozelebb! — Fizethetsz 1$-t, hogy
megnézd a show-t. Ha igy teszel, kapsz 2 nyomatt Kell maradnod a kdvetkézxorben.

13.3 Egy ids holgy lassan Iépdel az utcan, korlulbtte fiatsh beszélgetnek, akik Bishop
névernek szolitjak. Dobj mitoszismeret prébat -1-gyed sikeril, rad mosolyog, amikor
meglat. Odamegy hozzad és megérinti a homlokodetleh megtanulsz valami Gjat. HUzz 1
Varazslatot. Ha nem sikerul, megallas nélkul elséglletted.
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14.1 Lobalod a labaid és &patakban pihentetéttet. Kapsz 1 épelméggéget és 1 életétr

14.2 — Van kedve kiprébalni a kérhintat? Ez nemanlymint a tébbi koérhinta! — Elkélthetsz
1$-t. Ha igy teszel, dobj szerencseprébat -1-@i&ker esetén régi, boldog emlékeid jelennek
meg ebtted. Allitsd vissza az épelnigggedet a maximumra! Azonban ha nem sikerl,
szemtanuja leszel a sajat haldlodnak — egy trad&lesetnek. Veszitesz 1 épeltiséget.

14.3 Felméaszol egy meredek hegyre, ahol egy rozgmdetre és korulotte sirkdvekre
bukkansz. Egy halvany jel arrdl arulkodik, hogyveitt valaha a varos kozglésének terme.
Odabenn kis keresgélés utan talalsz néhany naggekes papirt. Kapsz 2 nyomot.
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Az 6rdog tarléja — Gardnerék haza — Harney Jones kayhoja (14 kartya)

Devil's Hopyard — Gardners’ Place — Harney Jones’ gack
Utca neve:Atkozott pusztasag

1.1 Egy gyenge szoérny jelenik meg. Kapsz +1 boneigate a harci probadhoz.

1.2 A Egy visszataszitd, kopasz teremtmény ugréd eh bokorbdl és megtadmad. Dobj
szerencseprobat -1-gyel. Ha sikerll, a szérny gyergy kdnnyen elpusztitod. Ha elrontod,
éles fogait nyakadba martja és veszitesz 2 étetddarmi is torténjen, veszitesz 1
epelméjiséget, amikor rajossz, hogy egy kdzénseges nyjatiiEl meg ennyire.

1.3 — Pihenj egy kicsit és mutatok neked egy tritkkdHarney egy magikus varazsigét tanit
neked. HUzz 1 Varazslatot.

2.1 Egy kis fekete novényétt ki a foldksl ott, ahol mas ndévényzet nincs. Az illata arra
késztet, hogy egyél a kis piros bogyoibdl. Kapsgdmot, de elveszitesz 1 éldter

2.2 A haz kozelébe érve harom fiatal sracot veégete az Ut mellett a bokorban guggolni.
Kérdésedre csak szdbeszédekkel felelnek: az egyilllitia, hogy a hely kisértetjarta, a
tobbiek szerint pedig Mrs. Gardner egy boszorkdmgonban te nem esel kétségbe és egy
fontos informaciot tudsz megltik. Kapsz 2 nyomot.

2.3 Kopogtatsz a kunyho ajtajan, de ugpyik Harney nincs otthon. Nincs talalkozas.

3.1 Amikor megbotlasz a tormelékek kozott botorkalakkor veszed észre, hogy ezen a
szaraz, kietlen terepen mesterséges mintaba vaneadlezve a kovek. Dobj sikeres
mitoszismeret prébat -2-vel, hogy kapj 2 nyomot.

3.2 Felvered a port, ami al6l egy furcsa alaku kypobukkan €. Ugy érzed, hogy rossz
Otlet megérinteni, de valamiféle 6sr hatalomtol ragyogni kezd. Ha ugy déntesz, hogy
megeérinted, hGizz 1 Tulajdonsag édriilet kartyat.

3.3 Kopogtatsz a kunyho ajtajan, de ugpyik Harney nincs otthon. Nincs talalkozas.

4.1 A tarld elhalt fainak kérge teli van ocsmanygsges értelmetlen szavakkal. A legtobb
kicsavarodott, eltorzult fan okkult szimbolumokattalalsz. Dobj sikeres szerencsepréobat -1-
gyel, hogy hazz 1 Varazslatot.

4.2 Leszéll az este és szemtanuja vagy, hogy deteribvényzete magatol izzik és
mozgolodik. Veszitesz 1 épelmisgget.

4.3 Harney fészere tele van limlommal. — Szabadég a szemét egy réséér kéri led. A
Kdzbnseges targyak paklijabdl elvehetsz egy vadaset szerinti nem-fegyver targyat.

5.1 Dobj szerencseprobat -1-gyel. Ha sikerul, @il egy fold alatti Greget, amiben idegen
technoldgiat talalsz. Huzz 1 Egyedi targyat.

5.2 Egy kapu és egy szorny jelenik meg.

5.3 Kapsz Harneyt egy lveg keécsot. — Dorzsold be vele a sebeidet, ez helyrehozza
azokat! — Kapsz 2 élet#r
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6.1 Dobj szerencseprobat -2-vel. Ha sikertl, eggrhaszokatlan tormelékre bukkansz. Kis
keresgélés utan érdekes targyat talalsz. Huzz 2dtggrgyat és az egyiket tartsd meg!

6.2 Felvered a port, ami alol egy furcsa alaki kypobukkan €. Ugy érzed, hogy rossz
Otlet megérinteni, de valamiféle 6sr hatalomtol ragyogni kezd. Ha ugy déntesz, hogy
megeérinted, hizz 1 Tulajdonsag édriilet kartyat.

6.3 Harney megvizsgal téged. — Nincs kedved egkeéiieskedéshez? — Eldobhatsz 1 Egyedi,
1 Kbzonséges, vagy 1 Varazslat kartyat, hogy hedyeetdobott kartyanak megfelgbaklibol
felhdzd a legfels 3 lapot és az egyiket megtartsd.

7.1 Dobj sikeres szerencseprobat -1-gyel, kulontedébred benned az éhes fenevad és
haznod kell 10riilet kartyat.

7.2 Egy viharvert ember lép eléd, amint Gardneréizahoz érsz. Ammi Pierce-ként
mutatkozik be, és azt mondja, hogy bolcsen tenhédelkeriilnéd a hazat. — Esetleg van
valamid, amivel segiteni tudnal a csaladjan? —d&@rdHa eldobsz 1 Egyedi targyat, Ammi
felajanlja, hogy csatlakozik hozzad. Vedd el a Karyajat, ha elérhét Ha nem, tavolits el 1
Dunwich Horror jel#t a tablarol.

7.3 Kopogtatsz a kunyho ajtajan, de u@yik Harney nincs otthon. Nincs talalkozés.

8.1 Elhalt névények kozott visz utad, amikor tata@l egy ids emberrel, aki gombat szed. —
A nevem Zebulon Whateley. — mutatkozik be. Ha esdob Varazslatot, csatlakozik hozzad,
vedd el Tarskéartydjat. Ha nem eléhdtnyomot kapsz.

8.2 A hazban barangolsz, a padlasra mész. Benrkaspos B guggol a foldon, magaban
morog, mint egy allat és tamadasra készil. Dolgreik gyorsasagpréobat -1-gyel, hogibien
elmenekilj, vagy veszitesz 1 éléteMindkét esetben veszitesz 1 épelisépet.

8.3 Az idbs Harney Jones Ul a tornacan és egy darab fatcéaligLellsz mellé és
elbeszélgettek. Megtudsde néhany érdekes dolgot Dunwich-rél. Kapsz 1 nylomo

9.1 Elhalt névények kozott visz utad, amikor taba@l egy ids emberrel, aki gombat szed. —
A nevem Zebulon Whateley. — mutatkozik be. Ha etdob Varazslatot, csatlakozik hozzad,
vedd el Tarskartyajat. Ha nem eléthdtnyomot kapsz.

9.2 Dobj szerencseprobat -1-gyel. Ha nem sikeryltlgik, hogy valami a kat mélyére hiv
téged. Dobj akaratérprébat -1-gyel, vagy a kutba ugrasz és felfaliidk.barmelyik préba
sikertl, semmi nem torténik.

9.3 - Hmm, van valamim, ami segithet neked. — Harses szerencseprobat dobsz -1-gyel,
hazz 1 Egyedi targyat.

10.1 Fullaszté a légkér. Dobj Osztonprébat -1-gyehgy veszitesz 1 életar és 1
epelméjiséget. Ha ezzel az éleidr vagy az épelmégéged O-ra csokken, téged felfalnak.
10.2 Egy viharvert ember 1ép eléd, amint Gardnendkahoz érsz. Ammi Pierce-ként
mutatkozik be, és azt mondja, hogy bélcsen tenhédelkertilnéd a hazat. — Esetleg van
valamid, amivel segiteni tudnal a csaladjan? —é&@&rdHa eldobsz 1 Egyedi targyat, Ammi
felajanlja, hogy csatlakozik hozzad. Vedd el a Karyajat, ha elérhét Ha nem, tavolits el 1
Dunwich Horror jel#t a tablardl.

10.3 Kdvetve a fustot a kunyhd mogé, Harney Joadsikkansz, aki nyugodtan dolgozik. —
Jojjon be egy kostoléra! — mondja. A Kozonségegyak paklibdl vegyél el egy Whiskey
kartyat, amennyiben elérléet
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11.1 A leveg siri fUstje miatt megszédulsz és le kell GIn6d. Martdj kovetked korben.

11.2 Egy mutans szorny jelenik meg! Harci probadbdntetésként -1-et kapsz ehhez a
kiuzdelemhez.

ul, és amikor megrazod a vallat, udinik, hogy mér eltavozott az élélb Megallsz egy
percre, hogy csondesensiat az emlékének, majd bezarod a kunyhot és elntésziténi a
kozelben laké rokonait. Halabol kapsdlik egy ajandékot, hogy emlékezz ra. Huzz 1
Kdzbnseges targya. Harney Jones kunyhdja a jagdig®ezarul.

12.1 Egy szarvas hullajara bukkansz a tisztasonu@gatinik nincsenek sérilései, szemén és
széajan vér tort él Ugy érzed, most kevésbé fontos a batorsag égamunozogsz.

12.2 Egy furcsa ércet veszel észre a foldon. Haenragd, dobj szerencseprébat -1-gyel. Ha
sikeril, akkor furcsa targyat talalsz. Vedd el ayétli targyak paklijabol az éidkotetet.Ha
nem sikeril, felszivodik adodbe és megtamadja az elméd. Hugrdlet kartyat.

12.3 Talélsz egy régi targyat a kunyhd melletticbech. Bar vissza akarod adni, Jones azt
mondja, tartsd meg nyugodtan. HUzz 1 K6zonséggygdar

13.1 Panikba esett kialtast hallasz a kozeli bafagsl. Ha sietsz, hogy segits, kihizod a
fusthol, de kdzbe megsebeslilsz. HUzz 1 Tars és 1 Sdditgst.

13.2 Természetellenesosel toltodsz fel. Az életdid allitsd vissza a maximumra. Raadasul
ezen felll +3 extra élet@ris kapsz, amit azonban nem kapsz vissza, haztbes

13.3 Harney odaad neked 1 kést és egy darab falj & mellém és faragj velem. Ez
tokéletes egy kis megnyugvasra. — Kapsz 2 épébaggt.

14.1 Panikba esett kialtast hallasz a kozeli bafaghsl. Ha sietsz, hogy segits, kihizod a
fusthol, de kdzbe megsebeslilsz. HUzz 1 Tars és 1 Sddigst.

14.2 Természetellenesogel toltédsz fel. Az életéid allitsd vissza a maximumra. Raadasul
ezen felll +3 extra életétris kapsz, amit azonban nem kapsz vissza, haztboks

14.3 Harney felajanl neked egy nagy tal finom hegyggut. Kapsz 1 életétr és 1
epelméjiséget.
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Mitoszkartyak (36 db)

Along Came Jones — Jones eléd jon
Kdrnyezet (varosi)
Az elsh nyomoz6, aki mozgasat a Vasutallomason fejezinbehat 1 Tarskartyat, majd
ezutan ezt a kartyat el kell dobni.
Aktivitas : Vasutallomas
Nyom lethelye Varazslé dombKapu nyilik: Az 6rdég tarloja.

Angry Red Skies — Duhddten voro$l égbolt
Kdrnyezet (idjaras)
Minden arkhami akaratémprébabdl -1-et le kell vonni.
Minden arkhami mitoszismeret probahoz +1-et katiad
A replib szornyek nem mozognak az Egre, vagy el onnan.
Nyom lethelye Gardnerék haz#&apu nyilik: Varazslo domb.

Another Time, Another Place! — Més idben, mas helyen!
Szalagcim
Minden ,mas dimenzidk”, vagy ,masdéll” nyitott dimenzidkapuban megjelenik egy-egy
szorny.
Nyom lethelye: Torténeti Tarsasag, Szerkdsztg.Kapu nyilik: Kapurobbanas az Eftden!

Balmy - Balzsamos
Kdrnyezet (idjaras)
Minden arkhami lop6zasprobabdl -1-et le kell vonni.
Minden arkhami 6szténprobahoz +1-et kell adni.
A becserkész mozgasu szornyek utcan, vagy instabil helyszigahrhyomozéhoz mar 2
tavolsagroél is odamozognak.
Nyom lethelye Gardnerék haz#&apu nyilik: Varazslo domb.

Black Sabbath! — Fekete szombat!
Szalagcim
Minden Arkhamban I&v Patkany-szerzet, Boszorkany és Boszorkanymestszakeril a
szornytaroloba. Ha legalabb egy szérnyet visszatkeszszornytaroloba, emeljétek meg a
terrorszintet 1-el.
Nyom lebhelye: Torténeti Tarsasag, Szerkesstg.Kapu nyilik: Kapurobbanas az Efbden!

Blue Plate Special — Kulonleges kék lemez
Kdrnyezet (varosi)
Azok a nyomozo6k, akik mozgasukat Velma étkezdéjdbgzik be, elkdlthetnek maximum 4
$-t a talalkozas helyett. Minden egyes dollarépgriak 1 életéit, vagy 1 épelmépéget.
Aktivitds : Velma étkezdéje.
Nyom lethelye Varazslé dombKapu nyilik: Az 6rdég tarloja.
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Book Sale — Kdnyvkiarusitas
Kdrnyezet (varosi)
Azok a nyomozoék, akik mozgasukat a Kdonyvtarbanzigjbe, elkdlthetnek 2$-t a talalkozas
helyett. Aki igy tesz, elveheti az Egyedi targyalkiplegfels koteet.
Aktivitas : Konyvtér.
Nyom lethelye Gardnerék haza, a Sotétség karnevEiggu nyilik: Kapurobbanas a
Varazslé dombon.

Brutal Accident! — Brutalis baleset!
Szalagcim
A kezdsjatékosnak valasztania kell egy nyomozot (akar dranaaki veszit 3 életétr
Nyom lethelye:Gardnerék haz&apu nyilik: Varadzslé dombon!

Contagion Kills Life in Blasted Heath! — Gyilkos fet6zés pusztit az Atkozott
pusztasagban!
Szalagcim
Minden az ,Atkozott pusztasag” utcain &szorny visszakeriil a szérnytaroldba.
Nyom lethelye:Fekete-barlang, Kényvtakapu nyilik: Kapurobbanas a Boszorkany-tanyan!

Couriers in Town! — Futarok a varosban!
Szalagcim
A nyomozok maguk kdzott akkor is cserélhetnek takgy, ha nincsenek egy helyen - a
kovetked kor végéig. Azonban ilyen modon csak a Frissiiggsban lehet cserélni!
Nyom lethelye:Gardnerék haz&apu nyilik: Varadzslé dombon!

Dark Skies — Sotéet egbolt
Kdrnyezet (idjaras)
Minden arkhami 6sztonprobabdl -1-et le kell vonni.
Minden arkhami lop6zasprébahoz +1-et kell adni.
A becserkész mozgasu szornyek normalisan mozognak.
Nyom lefhelye Az 6rddg tarléjaKapu nyilik: Whateley farm.

Deathly Still — Halalos nyugalom
Kdrnyezet (idjaras)
Minden arkhami akaratémprobabdl -1-et le kell vonni.
Minden arkhami 6szténprobahoz +1-et kell adni.
A norméalisan mozgo szornyek becserkésmwzgasuva valnak.
Nyom lethelye Hiavosforras volgyKapu nyilik: Gardnerék haza.

Dunwich Villagers Drive Out Undesirables! — Dunwichlakdi kiiizik a nemkivanatosakat!
Szalagcim
Minden a ,Falukdz6sség” utcain i&gzorny visszakerll a szdrnytaroldba.
Nyom lethelye: A Megnevezhetetlen, Vasutallom&apu nyilik: Kapurobbanas a
Flggetlenség téren!
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Good Traveling Conditions — Jo feltételek utazashoz
Kdrnyezet (idjaras)
Minden arkhami 6sztonprébébdl -1-et le kell vonni.
Minden arkhami gyorsasagprobahoz +1-et kell adng ayomozok 1 pluszpontot is kapnak
mozgasukhoz.
A norméalisan mozgo szdrnyek gyors mozgasuva valnak.
Nyom lethelye Hiavosforras volgyKapu nyilik: Gardnerék haza.

Gossip Runs Wild! - Rémiszé latvany!
Szalagcim
Ha ,A dunwichi rettenet” jatékban van, a terrorsziregrd 2-vel. A nyomozok maguk kozott
nyomot is atadhatnak egymésnak a kovethker végéig. Addig hagyjatok jatékban a kértyat.
Nyom lethelye:Gardnerék haz&apu nyilik: Varazslé dombon!

Help Wanted - Segitségkérés
Kdrnyezet (varosi)
Az elsy Tamogaté nélkili nyomozd, aki mozgasat a Szerkeégben fejezi be, kap egy
Tamogato kartyat, majd ezutan dobjatok el ezt atlap
Aktivitas : Szerkesziség.
Nyom lethelye Gardnerék haza, a Sotétség karnevEiggu nyilik: Kapurobbanas a
Varazslé dombon.

Horrifying Sight! - Rémiszté latvany!
Szalagcim
A kezdsjatékosnak valasztania kell egy nyomozot (akar dratjaaki veszit 3 épelmgeget.
Nyom lethelye:Gardnerék haz&apu nyilik: Varadzslé dombon!

Lynch Mob! — Lincselt a cHicselék!
Szalagcim
A Tarspaklibol véletlenszéen visszakerll a dobozba egy Tars.
Nyom lethelye:Gardnerék haz&apu nyilik: Varadzslé dombon!

Mad Bomber —Oriilt merényl 6
Szo6beszed
Amikor ez a kartya jatékba keril, rakjatok ra jasgdénként 4 dollart. Barmelyik jatékos, aki a
Kereskednegyed utcain van, elkélthet néhany dollart az ankitalalkozasok fazisban, hogy
ezzel eltavolitson ugyanannyi dollart@rma laprol.
Hatas: Tegyél jatékosonként 1$-t erre a kartyara mindetos¢iazisban (de amikor ez a
kartya jatékba keril, még ne).
Siker: Ha mar nincs tébb pénz a kartyan, minden nyomop&kayomot.
Kudarc: Ha jatékosonként 8 penz keril a lapra, tegyétela é@frtyat vissza a dobozba.
Minden nyomozénak hiznia kell 1 Sériilés &rilet kartyat.
Aktivitas: Kereskednegyed utcai.
Kapu nyilik: Gardnerék haza.
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Meteorite Spotted in Blasted Heath! — Foltos metedtraz Atkozott pusztasag utcain!
Szalagcim
A becsapddo meteoritbdl két szorny bukkahaa Atkozott pusztasag utcain.
Nyom lethelye:Laborépulet, Velma étkezdéjeéapu nyilik: Kapurobbanas az Elhagyatott
szigeten!

Neighborhood Sale — Kiarusitas a kérnyéken
Kornyezet (varosi)

Azok a nyomozok, akik mozgasukat az Easttown utfezik be, hizhatnak 2 K6zonséges
targyat és akar csak az egyiket, akar mindketieg is vehetik az eredeti arért. A nem
megvasarolt targyakat dobjatok el.

Aktivitas : Easttown utcai.
Nyom lethelye Hiivosforras volgy, Puspok-patak hiKkapu nyilik: Kapurobbanas Gardnerék
h&zaban.

Nightmare Pool — Rémalom giijt 6
Szo6beszed
Amikor ez a kartya jatékba keril, rakjatok ra jagdnként 3 épelmé&éget. Barmelyik
jatékos, aki a Northside utcain van, elkélthet épgiségeket az arkhami taldlkozasok
fazisban, hogy ezzel eltavolitson ugyanannyi éeemdl a laprol.
Hatas: Tegyél jatékosonként 1 épelmggg jeldt erre a kartyara minden Mitoszfazisban (de
amikor ez a kartya jatékba kertl, még ne).
Siker: Ha mar nincs tobb jetza kartyan, minden nyomoz6 hidzhat 1 Kézénségegdérg
Kudarc: Ha jatekosonként 6 épelnti6gg kerll a lapra, tegyétek ezt a kartyat vissza a
dobozba. Azonnal hizzatok 3 mitoszkartyat és f&etek a hatasaikat, egyiket a masik utan.
Aktivitas: Uptown utcai.
Kapu nyilik: Varazslé domb.

Old Debts Come Due! — Befizettetik a régi addéssagait
Szalagcim
Emeld meg a terrorszintet 1-el. Minden nyomozot kakabban tzletet kotott a Sotét Alakkal
a Varazslé dombon, felfalnak! Minden, ilyen modeifdlt nyomozé utén tegyetek 3
végzetjeldt a végzetsavra. A Sotét Alakkal kapcsolatos mirat#issag ki lesz igy fizetve.
Nyom lethelye:Hibb betééje, Kereskeinegyed utcdjakapu nyilik: Kapurobbanas a
Fekete-barlangban!

Plague of Frogs — Békajarvany
Kdrnyezet (idjaras)
Minden arkhami mitoszismeret probabdl -1-et le kehini.
Minden arkhami akaratémprobahoz +1-et kell adni.
A Boszorkanyok és Boszorkanymesterek becseékészgasuak.
Nyom lethelye Hiivosforras volgyKapu nyilik: Gardnerék haza.
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Restful Day! — Nyugalmas nap!
Szalagcim
Minden nyomozo kap 1 életir
Nyom lethelye:Gardnerék haz&apu nyilik: Varazslé dombon!

Riots — Zavargasok
Szdbbeszed
Amikor ez a kartya jatékba kerul, rakjatok ra jatgénként 3 életét. Barmelyik jatékos, aki
a Northside utcain van, elkolthet éléteet az arkhami talalkozasok fazisban, hogy ezzel
eltavolitson ugyanannyi életererrsl a laprol.
Hatas: Tegyél jatékosonkeént 1 életgelzot erre a kartyara minden Mitoszfazisban (de
amikor ez a kértya jatékba kertl, még ne).
Siker: Ha mar nincs tébb jelza kartyan, minden nyomozé hiazhat 1 Varazslatot.
Kudarc: Ha jatékosonként 6 életekerll a lapra, tegyétek ezt a kartyat vissza adod.
Mostantol egy helyszitt az utcara kerilés 1 helyett 2 mozgaspontba kerl.
Aktivitds: Northside utcai.
Kapu nyilik: Hivosforras volgy.

Songs from the Woods — Zene az Efihél
Kdrnyezet (varosi)
Kéjenc ivadék, Tcho-tcho és a Fekete fattyl szdrsyévossdga megemelkedik 1-el.
Nyom lethelye Whateley farmKapu nyilik: Hivosforras volgy.

Soothing Night! — Nyugodt éjszaka!
Szalagcim
Minden nyomozo kap 1 épelnti§gget.
Nyom lethelye:Gardnerék haz&apu nyilik:a Varazslé dombon!

Stalkers in the Night! — Lesvadaszok az éjszakaban!
Szalagcim
Minden Arkhamban l&vVadaszé rémség, Csillagvampir és Kisérteties vadaszakeril a
szornytaroloba. Ha legalabb egy szérnyet visszatkeszszornytaroloba, emeljétek meg a
terrorszintet 1-el.
Nyom lethelye:Elhagyatott sziget, Uptown utcajgapu nyilik: Kapurobbanas a Tendéen!

Strange Statue Destroyed! — Megsemmisult a furcsaabor!
Szalagcim
Sajnos a szobor megsemmistilése miatt 2 szornyKeteey a Falukdzosseg utcain.
Nyom lethelye:Laborépulet, Velma étkezdéjeéapu nyilik: Kapurobbanas az Elhagyatott
szigeten!
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Strange Waves Subside! — Lecsillapodnak a kilénésiémok!
Szalagcim
A kezdsjatékos valaszt egy nyitott kaput €s bezarja, megsizarakja azt a kapujetdhoz.
Nyom lethelye:Erds, Northside utcajakapu nyilik: Kapurobbanas a Megnevezhetetlenen!

The Tempest — A vihar
Kdrnyezet (idjaras)
Minden arkhami szerencseprébabdl -1-et le kell wonn
Minden arkhami gyorsasagprébahoz +1-et kell adng Byomozok 1 pluszpontot is kapnak
mozgasukhoz.
Amig ez a kartya jatékban van, minden Egei |éagy Egre keridl repib szérnyet vissza
kell tenni a szdrnytaroloba.
Nyom lethelye Hiavosforras volgyKapu nyilik: Gardnerék haza.

Whateley Family Feud Escalates! - Fokozddik a Whaley csalad elleni ellenségeskedés!
Szalagcim
Minden az ,,Orszéag isten hata mogott” utcainsléedrny visszakerul a szornytaroldba.
Nyom lebhelye: A Megnevezhetetlen, Vasutallom&sapu nyilik: Kapurobbanas a
Flggetlenség téren!

Whateleys Accused of Witchcraft! - Whateleyt boszdtnysaggal vadoljak!
Szalagcim
A vadaskodas azutan keétk, miutan 2 szorny jelenik meg az ,,Orszag istatahmogott”
utcain!
Nyom lethelye:Fekete-barlang, Konyvtakapu nyilik: Kapurobbanas a Boszorkany-tanyan!

Whippoorwills of Dunwich — A dunwichi whippoorwille k
Kdrnyezet (misztikus)
Ha egy nyomozo életereje vagy épeliisége 0-ra csokken, amig ez a kartya a jatékban van,
dobj egy kockaval. Ha az értéke 1, a nyomozaotlj@kaamint a whippoorwillek szorriy
enekiikbe kezdenek, és a terrorszint is megemelledik
Nyom lefhelye Az 6rddg tarléjaKapu nyilik: Whateley farm.

Windy — Szeles
Kdrnyezet (idjaras)
Minden arkhami lop6zasprobabdl -1-et le kell vonni.
Minden arkhami gyorsasagprébahoz +1-et kell adng Byomozok 1 pluszpontot is kapnak
mozgasukhoz.
Az Eg nem csak az utcékkal, hanem minden instalyiskzinnel is szomszédos.
Nyom lethelye Hiivosforras volgyKapu nyilik: Gardnerék haza.
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Kapukartyak (36 db)
Piros (8 db):

1. Abyss- Dobj sikeres szerencseprobat -2-vel, kilonbeyas Iények fognak el kinoznak
tébb napon at. Hizz 1 Sériilés éSriilet kartyat és valaszd ki melyiket dobod el ésyiket
tartod meg. Ha a préba sikeres, el tudsz szokahabyuk ékszerszemével. Kapsz 5%-t.
Another Time (Més itk) — Latod a tavoli jost. A Fold romokban &ll, amit visszataszito
bogarak népesitettek be. Bolcsebben térsz vissagazdelméd a latomas kovetkeztében
meghaborodott. Kapsz 3 nyomot, de veszitesz 3 &jieddyet.
Other (Mas dimenzidk)} Egy félelmetes szorny jelenik meg!

2. Abyss — A barlang mélyél hallatsz6dé zagyva beszéd megzavarja elmédet és
0sszekuszalja addigi mitoszismeretedet. Dobj egyeiden Varazslatodra. Sikertelenség
esetén el kell dobni adott Varazslatot.

Another Time (Mas itk) — Evmilliokkal ké$bb jarsz, és Ugy talalod, hogy testet cseréltél
egy lénnyel. Dobj szerencseprobat -2-vel, hogy alélgt a visszavezétutat. Ha sikerl,
visszatérsz Arkhamba. Ha nem, felfalnak.

Other (Mas dimenzidk} Egy hatalmas szdrny jelenik meg.

3. Plateau of Leng (Leng fennsikja)A lila pok harapéséatol méreg aramlik a vénaidhzbj
harom kockaval. Ha egyik értéke sem siker, huzzefiil8s kartyat. Ha legalabb 1 sikert
dobsz, semmi nem torténik.

Another Time (Mas itk) — Az idében ebreugorva szemtanuja vagy az emberiség &€égs
pillanatainak. Dobj sikeres akaratgrobat -2-vel, killénben hiznod kelOtiilet kartyat.

Other (Mas dimenzidk)} A diri fust miatt almatlan alvasba merilsz. Maradj itt a
kovetked korben.

4. Plateau of Leng (Leng fennsikja) Ha Nyarlathotep a Mérhetetlen Vén, akkor egy
ormotlan Shantak vesz karjai kbzé és a Kuszé Kalishelyez. A kildetésed hidbavalésagan
kacaraszik, majd Nyarlathotep messzire hajit tégathimaval. Elveszel A tér ésdid
labirintusaban! Ha nem Nyarlathotep a Mérhetetlén \akkor semmi nem torténik.

Another Time (Mas itk) — Dobj sikeres szerencseprébat -2-vel, hogy megszecgy
ertékes targyat. Hiuzz 1 Egyedi targyat. Ha a prsikartelen, ott ragadsz egy kdzépkori
faluban. Marad;j itt a kbvetkézorben.

Other (Mas dimenzidk) Megprobalod visszatartani a Iélegzeted, amikeglatod a
rejtélyes tenger felszinét, de ez nem igazén dikédaszitesz 1 épelmiggéget és 1 élet@r

5. R’lyeh— Ha Cthulhu a Mérhetetlen Vén, akkor az arnyélegyl puha z6ld kar ragad meg.
Dobj sikeres gyorsasagprobat +1-gyel, 3-as nehézskglonben felfalnak. Ha nem Cthulhu
a Mérhetetlen Vén, semmi nem torténik.

Another Time (Mas itk) — Az idbkon attekintve egy ebet latsz és rajossz, hégy
észrevett téged. Ha a szérnytaroloban elériigtdalos kutyaja, akkor megjeleniksiied!

Other (Mas dimenziok} Bar ugy érzed, megtalaltad a hazaveagat, az rendkivil
veszélyesnekiinik. Dobj 3 kockaval. Minden sikertelenség miatszitesz 1 életét. Ha az
életebid nem csokken le O-ra, visszatérsz Arkhambal!
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6. R’lyeh— A sziget elkezdett a hullamok al& stllyedni. Hannsietsz, az 6cean téged is
elnyel! Dobj sikeres gyorsasagpréobat -2-vel, kiiEmbz életéid 0-ra csokken!

Another Time (Mas itk) — Egydési dzsungelben talalod magad, és egy lélmgy fekete
csapjai altal iranyitott emberszabasu vademberakdaak rad. Dobj sikeres gyorsasagprobat
-1-gyel, 2-es nehézségre, vagy dobj el egy Din&dityat, hogy elmenekilj és szerezz 2
nyomot. Ha nem tudsz megszokni, veszitesz 2 étetey itt kell maradnod a kévetkez
korben.

Other (Mas dimenziok} A végtelen erdl nem hajlandd felfedni rejtélyeit. Nincs
taldlkozés.

7. The Dreamlands (Az Alomfoldek) A ghoulok a temét alatt hizodo titkos alaguthoz
vezetnek. Visszajutsz Arkhamba, de veszitesz Iregiedéget.

Another Time (Mas itk) — Dobj sikeres szerencseprobat -2-vel, hogy eqelistlen
helyen ébred;. Ugy talalod, hogy egy tavolshen egy mas személyiség lettél. Az évek alatt
meghazasodtal, csaladot alapitottal, megoéregedté&égul meghaltal. Ugyiihik azonban,
hogy amikor lecsukodott szemed, az emlékek olyaévedr tortek eb, hogy ismeét
megnyitottad azt és energiaval &dltél fel! HUzz 2 tulajdonsagot és az egyiket dohdae
masikat pedig tartsd meg.

Other (Més dimenzidk)y Elég vért szivtak ki béled a szivd szjak ahhoz, hogy
megszédulj. Veszitesz 1 élgier

8. The Dreamlands (Az Alomfoldek) Egy sziklas terepen bandukolsz, amikor egy k
kicsuszik labad al6l. Dobj sikeres szerencseprébdtyel, vagy a domb aljara gurulsz, és ha
az Alomféldek masodik részén vagy, vissza kell neehaz el§ részre, ha pedig az éls
részén vagy, akkor itt kell maradnod a kdvetkkarben!

Another Time (Mas itk) — Egy viktorianus alarcosbalban ébredsz. Az égzak
0sszemosodik. Marad;j itt a kovetkeizorben.

Other (Mas dimenziok) A féld elmozdul a labad alol és orra buksz. Viesz 1 életéit.
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Kék (8 db):

1. Abyss— Ha Azatoth a Mérhetetlen Vén, akkor dobj szesepwobat +0-val, 3-as
nehézségre. Ha nem sikeril, az univerzum kozepélodamagad és az agyad teremtmények
szalljak meg. Felfalnak! Ha a proba sikeril, vagynnAzatoth a Mérhetetlen Vén, semmi
nem tortéenik.

Lost Carcosa (Az elht Carcosa)- Kis hajodon evezel a viharos tavon keresztiilkam
egy csap ragadja meg a hajot. Egy targyat rant wahgamélybe. Elveszitesz egy valasztasod
szerinti targyat.

Other (Mas dimenziok) Micsoda szerencse! Epphogy észreveszed a hathudat.
Térj vissza Arkhamba!

2. Abyss- Egyedil vagy a sttétségben a gondolataiddadlést kdtsz 6nmagaddal. Kapsz 1
epelméjiséget.

Lost Carcosa (Az elht Carcosa)- Az utcan megcsapnak a Kiraly foszlanyai és hyade
éralt zenéjét hallod, ami teljesen atformal. DobdleTulajdonsagodat €s huzz helyette egy
Gjat, viszont 1 épelmégéget is veszitesz.

Other (Mas dimenziok} Ugy tinik nem te vagy az dlsaki itt jarsz. Kapsz 1 nyomot és
2%-t.

3. Celeano (Celeano nagytermeAz a konyv a kulcsa mindennek, de az regembiokp
arat kér érte. Ha fizetsz neki 5%$-t, kapsz 1 nyoésotisszatérsz Arkhamba!

Lost Carcosa (Az elht Carcosa)— Egy fura kis alak beszél hozzad egy ideig.
Elgondolkozolérilt szavain. Dobj 4 kockaval €s minden sikerépdzal nyomot, de minden
sikertelen dobasért veszitesz 1 épeliséget!

Other (Mas dimenziok} Elmotyogsz egy gyors imat és reméled, hogy elgnge a
rostély ahhoz, hogy eltdvolitsd, mert csak ezenitan tudsz tovdbbmenni. Dobj sikeres
szerencseprobat -1-gyel, kulonben itt kell maradn&dvetke# korben.

4. Celeano (Celeano nagyterme) A konyv részletesen beszamol az élgtedvinden
benne van, amit tettél, vagy gondoltal. Dobj sikeszerencseprébat -1-gyel, kilénben
eészreveszed, hogy nagyon kozel a konyv vége ésees2 épelmégeéget.

Lost Carcosa (Az elht Carcosa)— Carcosa varosara és szigetére kod borul. Men;j el
R’lyeh-be, legyen ott egy talalkozasod, majd té&sgza ide.

Other (Mas dimenzidk)} Egy szérny jelenik meg!

5. The Dreamlands (Az Alomfoldek)Nasht és Kamen-Tha kajtik ebtt allsz meg. Dobj
sikeres mitoszismeret probat -2-vel, kilonben aabmisszatérsz Arkhamba, de nem kapsz
felfedezésjelét!

Lost Carcosa (Az elht Carcosa) Kod borul rad, és amikor szétoszlik, egy bartary
taldlod magad. Menj el Abyssba, legyen ott egyikal&sod, majd térj vissza ide.

Other (Mas dimenzidk) Probalsz tovabbmenni, de tulsagosan faradt Velgyad; itt a
kovetked korben.
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6. The Dreamlands (Az Alomféldek)Megmaszod a dombot és fantasztikus latvany tarul
szemed elé, ami megdobogtatja a szived. Viss#wbid az épelmésegedet a maximumra,
vagy eldobhatsz Orilet kartyat!

Lost Carcosa (Az elht Carcosa» Amint a Hali t6 fényei elhalvanyulnak, egyedéigd
be az elfeledett varos utcait és elveszel benneadjlitt a kdvetke& kdrben és veszitesz 1
epelméjiséget.

Other (Mas dimenzioky Dobj sikeres szerencseprébét -1-gyel, hogyjtadamit, ami
megmaradt a pusztitasban. Hlzz 1 K&zonséges targyat

7. Yuggoth- Rettenetes szérny jelenik meg!

Lost Carcosa (Az elht Carcosa)— Szemeid az atkozott varosra esnek és felrémlik a
neve: Carcosa. Az Ures utcakon végignézve megwtpz. Kapsz 1 nyomot.

Other (Mas dimenzidk)} Az utazasnak gyumolcsdsikere lett. Huzz 1 Varazslatot.

8. Yuggoth— A penészes, bidds gombatdl majdnem eszméletedeted. Dobj sikeres
akarated probat -2-vel, kulonben elveszel A tér é§ labirintusaban!

Lost Carcosa (Az elht Carcosa)- A pirosan izz6 sivatagon keresztil vandorolse@s
nagy fara bukkansz, aminek a tévében egy hatalrdadllk A kébe belevésték a nevedet,
sziletésed datumat és — Isten az Egben — a halatathat! Hazz Driilet kartyat, de kapsz 3
nyomot.

Other (Méas dimenzidk) Siess! Ki kell valasztanod a megfélddristalyt, vagy a kapu
megnyilik és egy szorfylény bukkan &! Dobj sikeres szerencseprébat -2-vel, vagy
megjelenik egy szorny!
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Sarga (8 db):

1. City of the Great Race (A Diésfaj varosa)- A varosban vandorolva egy furcsan
megjeldlt 6nix Kre bukkansz. Dobj sikeres mitoszismeret probatyel;diogy megértsd és
hazz 1 Varazslatot. Ha nem sikeril, marad; itt adtke korben.

Lost Carcosa (Az elht Carcosa)— Megpihensz a macskakoves ut szélén, amikor az
arnyéekok mar kezdenek megnyulni az elhagyatottkbend. Azon téprengsz, hogy fogod ezt
az egészet végigcesinalni. Nincs talalkozas.

Other (Mas dimenzidk) Hatalmas tavolsagokat kell még megtenned éséézpd, mar
minden elveszett. Veszitesz 1 épelisépet.

2. City of the Great Race (A Diésfaj varosa) — Dobj szerencseprobat -1-gyel, 2-es
nehézségre. Ha sikeril, egy idegen tudds nagyt tiket meg veled. Ha kevesebb, mint 5
nyomod van, annyit kapsz, hogy kiegészitsd a szambie. Ha nem sikertl, semmi nem
torténik.

Lost Carcosa (Az elht Carcosa)- Felnézel a homalyos égboltra és megrémilsz,amik
két holdat veszel észre. Veszitesz 1 épdiségjet.

Other (Mas dimenziok} Bar az utazas elég veszélyes, megtalaltad aatnmddigy haza
juss. Dobj sikeres szerencseprobét -1-gyel, hoggzeaitérj Arkhamba!

3. R’lyeh— Talélsz egy kis rozsdas tukrot a parton, amhsgalmas €r lakozik. Ha akarsz,
belenézhetsz a tilkorbe. Ha igy teszel, hi@zilet kartyat, délldotta valsz. Ha nem nézel a
tikorbe, semmi nem torténik.

Lost Carcosa (Az elht Carcosa)— A hideg raz és egy baljos csillag fényét érzed
magadon, de mikor felnézel, csak sotétséget |lasall@dlagos csillag helyén. Veszitesz 3
épelméjiséget, vagyhtkozottavalsz.

Other (Mas dimenziok)} Ugy finik, egyebre elfogytak a lehéségek. Maradj itt a
kovetke® korben.

4. R’lyeh— A tarka, z6ld &, amit a varosban faragtak, udwik, hogy a végtelen téirés az
abban laké irt6zatos dolgokrol suttog neked. Elitesz 1 épelmégéget.

Lost Carcosa (Az elht Carcosa)— Ha Hastur a Mérhetetlen Vén, akkor komoly
veszélyben vagy. A szamott Sarga Kirdly éjon. Dobj sikeres iszonyatprobat +0-val, 3-as
nehézseégre, vagy felfalnak! Ha nem Hastur a Métleet®én, semmi nem torténik.

Other (Mas dimenzidk) Egy szorny jelenik meg!

5. The Dreamlands (Az Alomfoldek)Sarnath embertelen szellemei tapogatézva pedbalj
megragadni testedet, mikdzben rémiulten rohanszgvagraroson. Dobj sikeres akaréter
probat -1-gyel, kilénben veszitesz 2 épelrséget.

Lost Carcosa (Az elht Carcosa) Kozeled Iépéseket hallasz és azt, hogy a szél bele-
bele kap valami szakadt ruhaba éslattegrémulsz. Dobj sikeres akardtgrobat -2-vel,
kulonben az idegeid feladjak a harcot és elfutsizssxatérsz Arkhamba, de nem kapsz
felfedezésjelét.

Other (Mas dimenziok) Ugy finik, nem szamit, hogy merre jarsz, mindenhol talkaj
lesnek aldozat utan. Veszitesz 2$-t.
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6. The Dreamlands (Az Alomfoéldek)Dobj sikeres szerencseprébat -1-gyel, hogy Kesan
kiraly hallgatésaga kozé engedjen és igy sok fodtdgot megtudj az Alomfoldekt. Kapsz
2 nyomot.

Lost Carcosa (Az elht Carcosa)- A varos tornyait bamulva nem tudod elddntengyho
a hold ebttik, vagy mogottik van. Veszitesz 1 épelisépet.

Other (Mas dimenzioky- Az egyetlen tovabbvezetit az, ha leugrasz a félelmetes
sziklardl. Dobj sikeres akarateprobat -2-vel, kilénben itt maradsz a kdvetkkadrben.

7. Yuggoth— Ezen a tavoli bolygén gjtik 6ssze a csillagok fényét. Furcsa, de ebben a
fényarban furoédve sokkal egészségesebbnek és nmmegiiniltnek érzed magad.
Visszaallithatod az életimtet a maximumra, vagy eldobhatsz 1 Sértilés kartyat!

Lost Carcosa (Az elht Carcosa)— A Hali t6 partjan sétalsz és probalod a tavoli,
homalyosan latsz6dé varost elérni. Nem szamit aagritiogy milyen messze jarsz, az mindig
csak a t6 tuloldalan marad. Marad; itt a kdvetkkédrben.

Other (Mas dimenzidk) Egy szorny jelenik meg!

8. Yuggoth — Dobj sikeres szerencseprobat -2-vel, hogy nediéel a jeges, soOtét
volgyekben. Ha nem sikerdl, itt kell maradnod adttez korben.
Lost Carcosa (Az elht Carcosa)— Frusztralt vagy az egyedulitt csak kialtdsod
visszhangzik a varos utcain. Régton rajossz, hagglsasod nagy hiba volAtkozottavalsz.
Other (Mas dimenzidk)} Annak ellenére, hogy megprobalod kihozni maghdind
legjobbat, képtelen vagy ra, hogy elég tirelmegdedia a dimenziéo masodik tertletén vagy,
az elére kell mozognod. Ha az élseriileten vagy, akkor elveszel A tér é8 ldbirintusaban!
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z61d (8 db):

1. Celeano (Celeano nagyterme)Majdnem figyelmen kivil hagysz egy szévegtoredek
de a legjobbkor veszed azt észre. Kapsz 1 nyomoggsannyit, ahdnkbtetedvan.

Another Time (Mas itk) — Bar a j0¥ ijesztd €s homalyos hely, talalsz magadrol egy apro
szobrot, ami bizonyitja, hogy valakinek sokat jeétél. Eldobhatsz Oriilet kartyat.

Other (Méas dimenziok} A teremtmény rad helyezi kezét: - Aldas readda-vanAtok
kartyad, eldobhatod.

2. Celeano (Celeano nagyterme)Laban Strewsbury professzor megmutatja nekedgy N
konyvtar néhany titkat. Kapsz 2 nyomot.

Another Time (Mas k) — Egy gyonydit kertben taldlod magad. Bejarva azt rajossz,
hogy ez az elveszett Babiloni Fiiggrt. Kapsz 2 épelmégéget, mert tanuja voltal a vilag
egyik elveszett csodajanak.

Other (Mas dimenziok} Ezen a helyen mar az is szerencsének szamserheni nem
torténik veled. Nincs talalkozas.

3. City of the Great Race (A Diédaj varosa)— Lattad, amint teremtmények egy gépet
tanulasra hasznéltak, de nem tudod, hogy ez mingassal lenne rad. Ha hasznéalod, dobj
sikeres szerencseprobat -2-vel, hogy huzz 1 Tulsjgot. Ha elrontod a probat, huzz 1
Oriilet kartyat.

Another Time (Mas itk) — Sikeresen megmentesz egy gyofiyditialkotast a feledésit
Kapsz 5%-t.

Other (Mas dimenzidk) Talan akad itt valami hasznalhaté? Dobj sikemsencseprobat
-1-gyel, hogy huzz 1 Egyedi vagy 1 Kozonséges tirgyajd 2$-t is kapsz. Ha elrontod a
prébat, semmi nem torténik.

4. City of the Great Race (A Diédaj varosa)— Elhatarozod, hogy adsz magadnak még egy
esélyt, és ha hazatérsz, aktivalod azt a furcda@eszDobj 1 kockaval. Siker esetén 2 nyomot
kapsz. Ha az eredmény sikertelen, semmi nem térténi

Another Time (Mas itk) — Felismered a helyet gyerekkorodbol. Gyakranzgital itt.
Kapsz 1 épelmégéget.

Other (Mas dimenzidk)y Dobj szerencseprobat -2-vel, hogy értékes daldmgrkkan;.
Vedd el az Egyedi targyak paklijanak legteliegalabb 4$ értéktargyat!

5. Plateau of Leng (Leng fennsikja)Nehéz dontéssel taldlod szemben magad. A vénség
hatalmat ajanl neked, de figyelmeztet r4, hogy krkoenoly ara van! Ha elfogadod, huzz 2
Varéazslatot és Oriilet kartyat!

Another Time (Mas itk) — Ha Shub-Niggurath a Mérhetetlen Vén, akkor \aksriilsz
abba az ilbe, amikor az egyetlen élet még csalésiziszap volt. Dobj sikeres dszténprobat
+0-val, 3-as nehézseégre, kulonbedsecsapok ragadnak meg és felfalnak! Ha nem Shub-
Niggurath a Mérhetetlen Vén, semmi nem torténik.

Other (Mas dimenziok)y Kezed egyssi barlangrajzra helyezed, afiitatomasod lett.
Kapsz 1 nyomot.
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6. Plateau of Leng (Leng fennsikja)Az alvo 6rzoket nézve a kockazatot mérlegeled. Ha
ugy doéntesz, hogy megprobalod, dobj szerencseprbétl. Ha sikerll, hizz 1 Varazslatot
és 1 Kozonséges targyat. Ha azonban nem sikesiijtesz 2 épelmégéget és 2 életér
Another Time (Mas itk) — Arnyékos helyen sétalsz végig és megdobbeniantibz meg
egy targyat, amit évekkel edét veszitettél el. Hizz 1 K6zonséges targyat.
Other (Mas dimenzidky Két at kdzul valaszthatsz. Egyik haza vezet,a&siknazonban
sehova. Sikeres szerencseproba -1-gyel esetémtéssz Arkhamba.

7. The Dreamlands (Az Alomfoldek)Megszéllsz egy iite Inganok varoséban, ahol egy
onixszoborral ajandékoznak meg téged, ami szeristétkencsét hoAldottavalsz!

Another Time (Més itk) — Agyagtablakkal és tekercsek korilvéve talalodada Vegyél
el a valasztasod szerinkibteet az Egyedi targyak paklijabdél, majd 1 épelisépet is kapsz,
amikor r4jossz, hogy az Alexandriai kdnyvtarbarntalol

Other (Mas dimenziok) Igen! Ez a targy még hasznalhatd! Huzz 1 Kozgeséargyat.

8. The Dreamlands (Az Alomfoldek)Mar-mar elvesztél a tengeren, de megkoénnyebbiilte
pillantod meg Thon és Thal vilagitotornyait, ami gdenti, hogy kdzel van mar az Oriab
sziget. Kapsz 1 épelnig&géget.

Another Time (Mas itk) — Egy csendes utcdban sétalva megijedsz, amikglatod az
evekkel azditt elhunyt édesanyadat. Nevetve flortol eqy fidafival, aki teljesen olyan,
mint az apad. Mosolyogsz, nézed egy kicsit, ahagpzélgetnek, miétt tovabballsz. Allitsd
vissza az épelm@égedet a maximumra.

Other (Méas dimenziok} Kivalé! Ugy finik talaltal egy haza vezeszik folyosot. Tér
vissza Arkhamba!
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Dunwich Horror kartyak (7 db)

1. Magikus ellendllas, Fizikai ellenéllas

Ha elrontod a harci probat, elveszited minden t@lgy Ha azonban sikerll, a Tarsak, a
Kdzonséges targyak, a Varazslatok, a Tulajdonsagaly az Egyedi targyak paklijabél
elvehetsz egy altalad valasztott kartyat. (-3 tBH/

2. Mégikus ellenallas

Ha elrontod a harci probat, htizOtiilet kartyat. Ha azonban sikeril, a Tarsak, a Kégges
targyak, a Varazslatok, a Tulajdonsagok vagy azeHgyargyak paklijabol elvehetsz egy
altalad valasztott kartyat. (-3/5/-3)

3. Fizikai ellendllas

Ha elrontod a harci probat, huzz 1 Sérilés kartyd. azonban sikertl, a Tarsak, a
Kdzonséges targyak, a Varazslatok, a Tulajdonsagaly az Egyedi targyak paklijabél
elvehetsz egy altalad valasztott kartyat. (-3 t&/

4. Magikus immunitas, Fizikai immunitas

Ha elrontod a harci probat, veszitesz 2 éetés 2 épelmégéget. Ha azonban sikerdl, a
Tarsak, a Kozonséges targyak, a Varazslatok, ajdiumadagok vagy az Egyedi targyak
paklijabol elvehetsz egy altalad valasztott kartya@ / 5 / 0)

5. M&gikus immunitas

Ha elrontod a harci probat, veszitesz 5 épdis@get. Ha azonban sikerll, a Tarsak, a
Kdzonséges targyak, a Varazslatok, a Tulajdonsagaly az Egyedi targyak paklijabél
elvehetsz egy altalad valasztott kartyat. (-3/ t3

6. Fizikali immunitas

Ha elrontod a harci prébat, veszitesz 5 éb¢téla azonban sikerul, a Tarsak, a K6zonséges
targyak, a Varazslatok, a Tulajdonsagok vagy azeHgyargyak paklijabol elvehetsz egy
altalad valasztott kartyat. (-3/5/-2)

7. Ha elrontod a harci probat, felfalnak. Ha azanbiertl, a Tarsak, a Kézonséges targyak,
a Varazslatok, a Tulajdonsagok vagy az Egyedi tdrgpaklijabdl elvehetsz egy altalad
valasztott kartyat. (-3/5/-4)
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Szornyek (28 db)

Child of Abhoth — Abhoth gyermeke (3db):

- Méagikus immunitas, Borzalmas 2. Mi#l iszonyatprobat dobnal ellene, el kell
dobnod 1 nyomot, vagy a proba automatikusan sileerte

- Fizikai immunitas, Pusztité 2. Migt harci prébat dobnal ellene, el kell dobnod 1
nyomot, vagy a préba automatikusan sikertelen.

- Fizikai ellendllas, Magikus ellendllas, Borzabnh, Pusztité 1. Ha sikeres a harci
prébad ellene, el kell dobnod 1 Varazslatot vagaedyvert, ha van neked.

Colour Out of Space — Szin azirbél (2db): Fizikai immunitds, Magikus immunitas.
Mozgas helyett dobj egy kockaval. Ha az eredmérgy sinden Arkhamban tartozkodo
nyomozo veszit 1 épelnidéget.

Cultist — Kultista

Dark Young — Fekete fattya: Fizikai ellendllas, Borzalmas A fak megremegtek, levéles
zaporzott rank. A fold is megrazkodott, ahogy aasbrpatas labak kozeledtek felénk.

Formless Spawn — Alaktalan ivadék:Fizikai ellenallas.Ugy tint, a sotét sikator egy
darabja leszakadt, végighullamzott a téglakon,l&slaszolta utunkat.

Goat Spawn — Kéjenc ivadék (2db)Fizikai ellenallasA lény egyszerre volt rettenetes és
kecses, az istentelen Uzlet szds®ge volt ez a talvilagi teremtmeény.

Hunting Horror — Vadéasz6 rémség: Magikus ellendllas. Mozgdsa sordn mindig a
legkdzelebbi nyomoz6hoz megy, aki utcan, vagy biktelyszinen tartézkodik.

Mummy — Mdmia: Eléhalott, Fizikai ellenallas, Méagikus ellenéllas.

Rat-thing — Patkany-szerzet (2db):Mielétt harci probat dobnal ellene, el kell dobnod 1
Targyat, vagy a proba automatikusan sikertelen.

Servant of Glaaki - Glaaki szolgai (5db):
- Amikor eléjoén, minden nyomozonak el kell dobnia 1 Egyedi yatg- ha van neki.
- Amikor el6jon, minden nyomozonak el kell dobnia 2 nyomot -vaa neki.
- Amikor eléjoén, minden nyomozonak el kell dobnia 1 Tulajdormgagha van neki.
- Amikor eléjon, minden nyomozoénak el kell dobnia 1 Varazslatbsa van neki.
- Amikor eléjén, minden nyomozaonak el kell dobnia 1 K6zonsédgegyat — ha van neki.
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Spectral Hunter — Kisérteties vadasziesbenallds. Ha sikerll a harci probad ellened ted
vissza a dobozba és kapsz 5%-t.

Star Vampire — Csillagvampir: Fizikai ellenallas.

Tcho-tcho — Tcho-tcho (2db):LesbenallasHa sikeril a harci probad ellene, tedd vissza a
dobozba és huzz 1 Kézénséges targyat.

The Beast - A bestia:Maszk. Fizikai ellenallas, Magikus ellenallas. Heoetod ellene az
iszonyat- és a harci prébat is, a szorny felfagtiég

The Dunwich Horror — A dunwichi rettenet: Mozgas helyett dobj egy kockaval. Ha az
eredmeény 4-6, rakj egy végzetjlza végzetsavra. Miétt iszonyatprobat dobnal, hizz egy
Dunwich Horror kartyat, hogy megtudd a sz6rny adajsagait.

Wizard Whateley — Whateley varazslé:Magikus immunitds. Ha sikertl a harci probad
ellene, tedd vissza a dobozba és hlizz 1 Varazslatot

Wraith — Kisértet (2db): Eléhalott, Fizikai immunitas, Borzalmas 1, Pusztito 1.

64



