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Bevezetés
Udvézliink egy kiilonds és rémiszté vilagban, melyet Howard

Philips Lovecraft torténetei, irodalmi kore, valamint a klasszikus
Cthulhu hivasa szerepjaték ihlettek.

A Cthulhu hivasa €16 kartyajatékban (LCG) a jatékosok
rettenthetetlen nyomozok és kimondhatatlan borzalmak bérébe
bujnak, és megprobaljak teljesiteni veszélyes kiildetésiiket
mikdzben szembeszallnak ellenfeliik hadseregével.

Az 615 Kartyajatéx

A Cthulhu hivasa kartyajaték két jatékos kozti kiizdelemrdl szol, mely-
hez elég ennek az alapkészletnek a tartalma is. Azonban a Cthulhu
hivasa egy él6 kartyajaték, €s a jaték altal nyujtott élvezetet €s
tapasztalatod a rendszeresen megjelent 40 db, Asylum Pack-nak hivott
kiegészit6 pakli hozzaadasaval még varialhatod és fokozhatod is.
Mindegyik Asylum Pack uj lehet6ségekkel és stratégiakkal boviti ezen
alapkészlet minden egyes paklijat, valamint a kartyakkal 6sszerakhatsz
a sajat igényeidnek megfeleld, eredeti paklit. A CoC LCG-t jatszhatod
alkalmanként, a barataiddal, vagy versenyszertien, a Fantasy Flight
Games altal hivatalosan jovahagyott, szervezett bajnoksagokon is.

doboz tartalma

Cthulhu hivasa alapjatek a kovetkezoket tartalmazza:
ez a szabalykonyv

* 165 db kartyalap

* 1 db jatéktabla

* 36 db siker és sériilés jelz6

* 6 db Cthulhu birtokjelzd figura

A tartalom attekintése

Kartyak
A Cthulhu hivasa alapjaték 165 db kartyat tartalmaz, melyekbdl 21
kiiléonb6z6 pakli kombinacio allithaté dssze, amikkel azonnal lehet is

| jatszani. A kartyak a CoC kartyajaték hét frakcioja kozt oszlanak el: az

Ugynokség (The Agency), Miskatonic Egyetem (Miskatonic University),

- a Szindikatus (The Syndicate), Cthulhu, Hastur, Yog Sothoth, és Shub
. Niggurath. Ezek koziil barmelyik kettébdl egy jatszhato paklit lehet

Osszeallitani.

Jatéktabla

A jatéktabla a Cthulhu hivasa LCG jatékterének kozpontja. Ezen talal-
hatok a torténet kartyak (story cards), melyeket a jatékosok fognak
majd kinyomozni és a jaték alatt megprobaljak megnyerni azokat, a
torténet pakli, ahonnan a torténet kartyakat lehet potolni, valamint a
sikerjelz6 készlet, illetve a Cthulhu sikerjelzok jelolonégyzetei.

Siker és sériilés jelzok
A jatékosok sikerjelzoket tesznek a jelolonégyzetekbe a jatéktabla
feléjiik es6 részén, amint eredményesen kideritenek valamit a jaték

torténetébdl. A sériilésjelzok a karakter kartyakra keriilnek, amint
egy adott karakter megsértil.

G

Sériilés

Cthulhu birtokjelzsk

A birtokokkal lehet kartyakat kijatszani a jaték folyaman, és a Cthulhu
birtokjelzékkel kell jel6lni azt a birtokot, amit az adott jatékos mar
felhasznalt. Egy birtokjelzo a birtokra téve ,,leszivja” azt, és nem lehet
addig hasznalni, mig a jatékos kovetkezo korében ujra elérhetdvé nem
valik.




A jatéek attekintese
Ezek a szabalyok a Cthulhu hivasa LCG kétjatékos modjara vonatkoz-

nak. A tobbjatékos modra vonatkozo szabalyok itt talalhatok:

WWW.CTHULHULCG.COM

A Cthulhu hivasa LCG kozpontjaban a torténet kartyak allnak,
melyeket véletlenszertien huznak a jatékosok egy allando, kdzos
torténet paklibol, majd maguk kozé teszik azokat a jatéktablara. A
jatek folyaman a jatékosok felvaltva jatszak ki tamogat6 és karakter
kartyaikat a keziikb6l, hogy segitségiikkel kibogozzak ezeket a
torténeteket.

A torténethez rendelt karakterek négy kiillonboz6 arénaban mérkéznek
meg egymassal: Rettegés (Terror), Harc (Combat), Misztikus
(Arcane) és Nyomozas (Investigation).

Minden korben, amint egy torténetet megold, az aktiv jatékos siker-
jelzoket kap az adott torténet kartya felé es6 oldalara. Ha egy jatékos
ot sikerjelzot Osszegytijt, megnyeri a torténet kartyat. Az a jatékos,
aki harom torténet kartyat megnyer, rogton megnyeri a jatékot is!

Frakciok

A Cthulhu hivasa LCG hét kiilonb6z6
frakciot tartalmaz, melyek mindegyike
egyedi modon kiizd meg Mythosért.
Mindegyik frakcionak sajat szimb6luma
¢és szine/mintaja van a kartyalap keretén.
A jatékosok bévebben a

www.cthulhulcg.com
honlapon olvashatnak réluk.

A frakciok és szimbolumaik:

L Az Ugynodkség

S Miskatonic Egyetem
A A Szindikatus

- Cthulhu

P Hastur

n Yog-Sothoth

A Shub-Niggurath

A sziirke keretes kartyalapoknak nincs sajat szimbolumuk és sem-
legesnek szamitanak. Nem tartoznak egyik frakciohoz sem.

Az aranyszabaly

Ha a kartyan szerepl6 szoveg ellentmond a szabalykonyvnek, mindig
a kartya lesz a mérvado (néhany kivétellel, amelyek a szabalyzatban
fel vannak tiintetve).




Kimeriilt, akt{v és megdriilt

(exhausted, ready, insane)

Altalaban, amikor egy jatékos kijatszik egy kartyat a kezébél, az akti-
van jon a jatékba, vagyis képpel felfel¢, az alja pedig a jatékos felé néz.

Amikor egy kartyat valamilyen célbol ,,felhasznalnak™, példaul
hozzarendelik egy torténethez, vagy mas okbol, hogy a képességeit
kifizessék, kimeriil. Ekkor a kartyat 90 fokkal el kell forgatni. Addig
nem lehet ujra felhasznalni, mig nem lesz Gjra aktiv. Amikor egy
jatékosnak aktivva kell tennie egy kimeriilt kartyat, egyszertien vissza
kell forgatnia azt fiiggdleges helyzetbe.

Bizonyos események hatasara a karakter megdriil. Ezen allapot
jeloléséhez a kartyat képpel lefelé kell forditani.
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Aktiv
A kartyak

\ Cthulhu hivasa LCG-ben &t kiilonb6z6 tipusu kartya talalhato.

Megériilt

Kimeriilt

brténet Kartyak (Story)

Ez a 10 lapbol allo pakli testesiti meg azokat a kiilonos meséket és
borzalmakat, amikért a nyomozok, a bin6zdk, a szektasok és a Cthulhu
Mythos rémségei harcolnak egymassal. A torténet kartyakhoz
karaktereket rendelnek hozza, akik négy kiilonféle modon kiizdenek
eg az ellenféllel. Amikor a kdd eloszlik, az az oldal, amelyik

sikeresebben bogozta ki a torténet fonalét, sikerjelzéket kap. Altalaban
it sikerjelz6 kell ahhoz, hogy valaki megnyerje az adott torténet kartyat.
Amikor egy jatékos megnyer egy torténet kartyat, lehetdsége van ra,

ogy aktivalja a kartya jatékra gyakorolt egyedi hatasat.

Az a jatékos, aki elnyer harom torténet kartyat, egyuttal a jatékot is
megnyeri. A kétjatékos jatszmahoz elég egy 10 lapbol allo torténet
pakli.

Karakter kartyak (Character)

A karakter kartyak szimbolizaljak a bator nyomozokat, a kalandozokat, és a
tuddsokat, csakugy, mint Mythos Kiils6 Isteneinek megnevezhetetlen szolgait.
A jatékosoknak karakter kartyakra lesz sziikségiik ahhoz, hogy sikeresen
elnyerjék a torténet kartyakat és igy megnyerjék a jatékot. Ha kijatszak dket, a
karakterek addig jatékban maradnak, amig a jaték vagy valamilyen lap
hatéséra el nem pusztulnak.

)+ Cirulhu
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Tamogatd kartyak (Support)

A tamogat6 kartyak reprezentaljak a kiilonféle helyszineket, targyakat,
koteteket, jarmiiveket és kellékeket. Ha kijatszak oket, a tamogato
kartyak addig jatékban maradnak, amig a jatek vagy valamilyen lap
hatasara ki nem keriilnek a jatékbol.

Kivétel: Azok a kartyak, amik egy masik kartyahoz vannak csatolva
(leggyakrabban tamogatd lapok), azonnal megsemmisiilnek (dobott
lapok kozé keriilnek), ha a gazdalap valamilyen okbol kikeriil a
jatékbol.
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Esemény kartyak (Event)

Az esemény kartyak szimbolizaljak a varazslatokat, tetteket, katasztrofakat és
a cselekményben bekdvetkez fordulatokat. Altalaban a jatékos kezébol
keriilnek jatékba, a leirasaban talalhato hatasuk érvényesiil, majd a dobott
lapok kozé kertilnek.

Artlem’ Until the end of the phese. your
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Osszeeskuveés kartyak (Conspiracy)
Az Osszeeskiivés kartyak a jatekos paklijaba épiilnek be és a kezébol
jatsza ki 6ket, de amikor jatékban vannak, torténet kartyaként kell
rajuk tekinteni, amit a jatékosok karaktereik segitségével elnyerhetnek.
Ha egy jatékos elnyer egy Osszeeskiivés kartyat, azt a jaték
megnyeréséhez sziikséges harom torténetkartya egyikének kell
tekinteni.

1

y
-
-

1

“ylo\: Y @‘i‘r-:, The Boctleg "":l‘i-ﬂktr Cover-Up
"y [ 5

22

sisitiendl i this Seery o 7 e eut Baincs

) -
[ ™ —— | I N 8

Teeal ol Chassrion oos
gt blank

Kartyak felepitése
1. Cim: A kartya neve. Ha a kartya neve mellett egy pont

talalhato, akkor az egyedi kartyanak mindsiil (lasd ,,Egyedi
kartyak” 6. old.)

2. Alcim: Az alcim szovege (ha van) itt ad bdvebb tajékoztatast a
kartyarol, a kartya cimének kibovitése. (Lasd a ,,Pakliépités
szabalyai” fejezetet bovebb informacidért.)

3. Ar: Az az eréforrasigény, amit egy jatékosnak ki kell fizetnie egyik
birtokdnak megcsapolasaval, ha egy altala felhasznalni kivant kartyat ki
szeretne jatszani a kezébol. Vedd figyelembe, hogy a birtok legalabb
egy er6forrasanak egyeznie kell a kijatszott kartya frakcidjaval.

4. Frakcié szimb6luma: Annak a frakciénak a jele, amelyhez a kartya
tartozik.

5. Ikonok: A karakter egy torténet kartyaért folyo kiizdelem
kiilonboz6 szakaszaiban felhasznalhato képességei.

& Rettegés
® Harc
BB Misztikus
&0 Nyomozati

6. Szakértelem: Azt mutatja meg, hogy egy karakter mennyiben
jéarul hozza egy torténet kibogozasanak sikeréhez.

7. Altipusok: Kiilonleges elnevezések, melyek nincsenek szabalyhoz
kotve, de mas kartyak hatassal lehetnek rajuk. Példaul: Avatar of
Nyarlathotep, Investigator, és Government.

8. Kartya szovege: Az adott kartya egyedi, kiilonleges hatasai.

9. Kulesszo: A kulcsszavak a kartya szovege felett talalhatok vastagon

szedve. Példaul: Heroic (hési), Willpower (akaraterd), és Fast (gyors
Egy kulcssz6 azt jelzi, hogy a kartyanak kiilonleges képességei vannak,
amik a szabalykonyv késébbi fejezeteiben keriilnek kifejtésre.

10. Eréforras ikon: Amikor egy kartya egy jatékos egyik birtoka ala
keriil, er6forrasnak szamit. Az eréforras ikonja a birtok része lesz,
mikor azt megcsapoljak, hogy kartyak vagy kartyak hatasainak arat
kifizessék vele.

11. Informacié gyiijtéknek: A kartya gyakorisagat illetve gyiijtoi
szamat mutatja meg. Az alapkészlet minden kartyaja egyforman
gyakori (F), de a kiegészité csomagok régebbi kartyai kiilonbzo
gyakorisaguak lehetnek.

12. Hareci ikonok (torténet és osszeeskiivés kartyak): Egy torténetért
folyo kiizdelem ebben a sorrendben zajlik. Bizonyos kartyak hatdsanak
kovetkeztében tovabbi ikonok adodhatnak hozza vagy keriilhetnek le
rola.




Tkonerdsitok

Van néhany kartya melynek a szé6vegmez6jébe egy nagy harci ikont
nyomtattak (a torténet kartydkon talalhatok valamelyikét). Ha egy
ilyen kartyat hozzarendelnek vagy hozzaadnak egy torténethez, a rajta
1év4 harci ikon hozzaadodik az adott torténet kartyahoz a torténet
megfejtése soran. A nyomtatott ikonok sorrendjének megfeleléen kertil
sorra.

Példa: Ha a Sleep of Reason kartyat hozzarendelik egy torténethez, a
rettegés szakaszban négyszer kell megkiizdeniiik a jatekosoknak
egymdssal — egyszer a szokott modon és utana még annyiszor (a harc
szakasz elott), amennyi ikon a Sleep of Reason kadrtyan van.
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Egyedi kartyak
Nehany kartya a jatékban egyedinek szamit. A kartya neve elé helyezett
pont () jelzi, hogy egy egyedi kartyarol van szo.

a egy jatékosnak egy egyedi kartyaja jatékban van, akkor nem jatszhat
egy masik ugyanilyen kartyaval, nem veheti at az iranyitast egy
ugyanilyen felett, illetve nem hozhat jatékba
l: egy masik ugyanilyen lapot.

: Azonban az megengedett, hogy
] L ] ' mindkét jatékos egy idében
e \\ ' ' ugyanolyan egyedi kértyaval
i A\ jatszhasson. Ha egy egyedi
LY |
i - kartya megsemmisiil, vagy
egyéb okokbdl elhagyja a
jatékot, akkor a jatékosnak
lehetdsége van egy ugyanilyen
kartyat kijatszania az alap-
szabalyoknak megfelelden.
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A Jatek elsc lepesei
A jatek kezdete elott tegyétek félre az F156 - F165 kartyakat. Ezek
a fix torténet kartyak, amit mindkét jatékos hasznal.

A torténet kartyak félrerakasa utan minden jatékosnak paklit kell
valasztania. Ezt gyorsan meg lehet tenni a hét frakcio koziil kettd
kivalasztasaval és 0sszekeverésével, majd két semleges kartyapakli
egyikének hozzaadasaval (F141 - F148 és F148 - F154). A frakciokat
vagy véletlenszeriien, vagy a jatékosok személyes szimpatidja alapjan
lehet kivalasztani. Ha mindkét jatékos ugyanazt a frakciot akarja,
érme feldobasaval kell eldonteni, hogy kié legyen. 21 kiilonb6zo
kombinaci6 allithato 6ssze a Cthulhu hivasa LCG alapkészletébol.

Elokesziiletek
Miel6tt elkezdenének jatszani a Cthulhu hivasa LCG jatékkal, mindkét
jatékosnak végre kell hajtania egymas utan a kovetkezo 1épéseket:

1. Paklik megkeverése

Ahogy egy pakli jatékkartyaval tenné, mindkeét jatékos megkeveri a
sajat paklijat, mig a kartyak elég véletlenszerti sorrendben nem
lesznek.

2. Jatéktabla felallitasa

A jatékosok elhelyezik k6zépen a jatéktablat. Az Gsszes siker és sériilés
jelzot annak ,,A Mélység” elnevezést teriiletére helyezik. Egy jatékos
megkeveri a torténet paklit és harom torténet kartyat helyez képpel
felfelé a jatéktabla kdzepére. A megmaradt torténet kartyak képpel
lefelé a jatéktabla résziikre fenntartott helyére keriilnek.

3. Birtokok lehelyezése

Minden jatékos vesz harom olyan kartyat, amivel nem jatszanak az
adott jatékban és elhelyezi 6ket képpel lefelé a paklijuk mellé. Ezek
jelképezik a birtokokat, amikhez tulajdonosaik majd eréforrasokat
fognak rendelni a jaték folyaman. Egy ,.hats6 sort” kell alkotniuk
minden jatékos teriiletén.

4. Kezdé lapok huzasa

Minden jatékos huz nyolc kartyat a paklijabol. Ezek az 6 kezd6 lapjai.
Ezek koziil kivalasztja azt az 6tot, amivel jatszani szeretne. A maradék
kartyak a kezd6 erdforrasai lesznek.

5. Eréforrasok csatolisa

Minden jatékos a kezd6 lapjai koziil kivesz harmat és hozzarendeli
oket képiikkel felfelé megforditva mindharom birtokdhoz. Csak a
kartya aljanak és a rajta 1év er6forras ikonnak szabad kilatszodnia a
birtokkartya aldl. A csatolt kartyak mostantdl er6forrasnak szamitanak.
(Minden jatékos megnézheti, ha akarja, hogy ellenfelének milyen
erdforrasai vannak.)




Jelmagyarazat

1. Jatéktabla

2. Torténet pakli
3. Torténet kartyak
4. A Mélység (sikerjelz6k helye)

5. Siker jelolonégyzetek

6. Huzo pakli

7. Szemetes

8. Jatek tertilet
9. Birtokok

10. Birtokjelzok




A korsk sorrend;jé

Cthulhu hivdsa LCG t6bb korbdl all. Minden jatékosnak be kell
fejeznie a teljes korét, mieldtt a kovetkezo jatékosra keriil a sor. A
jaték kezdetekor a jatékosok véletlenszeriien eldontik, hogy ki kezdi
az elso kort.

Egy jatékos kore ot szakaszra oszlik, melyek az alabbi sorrendben
kovetik egymast:

1. Felfrissiilési szakasz
2. Huzasi szakasz

3. Eréforras szakasz
4, Miiveleti szakasz

5. Torténet szakasz

Amikor egy jatékos az 0sszes szakasszal végezett, a kore befejezddik.
Alant talalhat6 a korok sorrendjének részletes vazlata.

ontos kivétel: A jaték legelso korében a kezdd jatekos csak egy
artyat huz a huzasi szakaszban és az egész torténet szakaszt ki kell
agynia. Ezt nevezhetjiik az ,,elsé jatékos biintetésének™, de csak a
ezdo jatekost érinti a jaték legeslegelso korében.

Felfrissiilési szakasz

16sz0r is az aktiv jatékos (akinek a kore van) kivalaszt egyet a

negoriilt karakterei koziil (ha van olyan), képpel felfelé forditja, és

imeriilt allapotba teszi (vagy kimeriilt allapotban hagyja, ha mar
abban van). Egy gyogyult karakter tobbé nem szamit driiltnek, de a
jatekos kovetkez6 koréig kimeriilt marad.

Ezutan az aktiv jatékos az 0sszes kimeriilt karakterét aktivva teszi
(kivéve azt, amit most gyogyitott meg) és az Osszes birtokat felfris-
iti a birtokjelzok eltavolitasa altal.

ontos: Emlékezz arra, hogy egy jatékos csak mindig a sajat
orének elején frissitheti és aktivalhatja karaktereit, az ellenfele
elfrissiilési szakaszaban ezt nem teheti meg.

2. Huzasi szakasz

Az aktiv jatékos felhuz két kartyat a paklijabol.

Ha barmilyen okbol kifolyolag elfogytak a kartyai a paklibol, azonnal
kiesik a jatékbol és az ellenfele nyer.

3. Eroforras szakasz

Ebben a szakaszban a jatékos kivalaszthat egy kartyat a kezébdl és
képpel felfelé megforditva egyik birtoka ala teheti, mint eréforrast (egy
birtok ala korlatlan szamban tehetdk eréforrasok). Egy birtokhoz rendelt
er6forrasok szama ¢és tipusa fontos tényezd, amikor azt megcsapoljak,
hogy kartyak (vagy kartyak hatasainak) arat kifizessék vele. Egy er6for-
ras tobbé nem része a jatékos kezében 1év6 paklinak és nem lehet mas
célra felhasznalni.

4. Miiveleti szakasz

Ez az egyetlen fazis, ahol a jatékos kijatszhat karakter és tdmogato kar-
tyakat a kezébdl. Ezt egyébként csak az aktiv jatékos teheti meg.

Ahhoz, hogy kijatszhasson egy kartyat a kezébdl (vagy aktivaljon
bizonyos kértyahatasokat), fizetnie kell érte az egyik megfelel6 mennyi-
ségli er6forrassal rendelkez6 birtokanak megesapolasaval. (Egy jelzot
helyez el a birtokra, igy jelezvén, hogy felhasznalta azt.)

Egy kartya (vagy kartyahatas) kifizetéséhez egy birtokot csak akkor lehet
megcsapolni, ha az ugyanannyi vagy tobb er6forrassal rendelkezik, mint a
lap ara. Azt is figyelembe kell venni, hogy ha egy birtokbol egy nem sem-
leges lapot kivanunk kifizetni, akkor a birtokhoz csatolt er6forrasokbol
legalabb egynek egyeznie kell annak a kartyanak a frakcidjaval (ez nem
vonatkozik a semleges lapokra). Ezt er6forras egyezésnek hivjuk.

Egy lecsapolt birtok csak egy kartya hatasara vagy a felfrissiilési
szakaszban lesz Gjra felhasznalhato.

A nulla koltségii kartyak kijatszasahoz nem kell birtokot lecsapolni, s
nem kell egy er6forrasnak sem egyeznie vele.

Miutan egy jatékos kijatszik egy karakter vagy egy tamogato kartyat a
kezEébdl, azt maga elé helyezi aktiv allapotban, képpel felfelé. Célszerti
ugy jatszani, hogy minden jatékos kiilon-kiilon helyekre teszi a karakter
¢és tamogatokartyakat, hogy konnyen atlathassa a jatékmezot.

Példa: A miiveleti szakaszaban Jancso szeretne kijatszani egy ,, Bag Man”
kartyat a kezébdl. Ahhoz, hogy megtehesse, le kell csapolnia az egyik
legalabb 3 erdforrdst tartalmazo birtokat, és legalabb az egyik
erdforrasnak a Szindikatus frakciohoz A\ kell tartoznia. (4, Bag Man” a
Szindikatus frakciohoz tartozik.)

Fontos: Emlékezz ra, hogy legalabb az egyik, birtokhoz csatolt er6for-
rasnak ugyanahhoz a frakciohoz kell tartoznia, mint a kijatszani kivant
lapnak.

Fontos: A jatékosok nem csapolhatnak le egy birtoknal tébbet, hogy ki-
fizessék egy kartya vagy kartyahatas koltségét. Sokszor fog egy jatékos
Htulfizetni” egy kartyat, mert a felhasznalt birtok tobb eréforrassal fog
rendelkezni, mint annak ara. A tobblet er6forrasok azonnal elvesznek;
nem lehet ,,tovabbvinni” 6ket, hogy kifizessiik vele a kdvetkezd kartyat.




Kartyak hatasanak XKifizetése

Néhany kartya olyan hatassal rendelkezik, ami a jaték soran
kivalthato, de az azt aktivalo jatékosnak ennek koltségét ki kell
fizetnie a megfeleld szamu eréforrassal rendelkezd birtok
lecsapolasaval. Egy mar jatékban 1évo6 kartya hatasanak aktivalasa
esetén nem sziikséges az er6forrasnak egyeznie vele, csak ha a kartya
hatasa ezt megkivanja.

5. Toérténet szakasz

Ez az a fazis, ahol Cthulhu hivasa LCG-ben a legtobb akci6 torténik. E
szakasz soran a jatékos hozzarendeli karaktereit a torténetekhez meg-
probalvan sikerjelzoket szerezni, amiket azutan a torténet kartya felé
eso oldalara tehet, mig ellenfele megkisérli megakadalyozni ebben.

A torténet szakasz harom 1épésbdl all:
1. Aktiv jatékos kijeloli karaktereit
2. Ellenfél teszi ugyanezt

3. A torténetek megfejtése

Elsd lépés Az aktiv jatékos hozzarendeli Karaktereit a torténethez

Az aktiv jatékos eldonti, hogy mely aktiv karakterét, a harom koziil
melyik torténethez rendeli hozza és ezutan egyszerre odateszi ket a
kiszemelt torténet kartyakhoz. Tulajdonosuk ezeket a karaktereket
kimertilt allapotban a kijelolt torténet kartya elé helyezi. Az aktiv
jatékos barmennyi karaktert hozzarendelhet barmely torténethez, de
csak addig, mig az nincs kimeriilt allapotban. Egy karakter csak egy
torténethez rendelhetd hozza.

Az aktiv jatékos donthet Gigy, hogy nem rendel minden torténethez
karaktert, vagy akar egyikhez sem. Ha igy hatarozott, hogy nem teszi
legalabb az egyik karakterét egy torténethez sem, a szakasz és egytttal a
jatekos kore is véget ér.

Példa: Jancsonak ot karaktere van jatékban. A torténet szakasz elso
lépése alatt uigy dont, hogy egy karaktert az A torténethez, kettét a B-
hez rendel hozzd, de a megmaradt két karakterét nem rendeli hozza a C
torténethez, mert ugy véli, hogy sziiksége lesz rajuk ellenfele korében.
Masodik 1lépés Az ellenfél Kijeloli Karaktereit

Az ellenfél (a nem aktiv jatékos) az aktiv karakterei koziil barmennyit
hozzarendelhet azokhoz a torténetekhez, ahova az aktiv jatékos legalabb
egyik karakterét elhelyezte az elsé 1épés folyaman.

Harmadik 1épés A torténet megfejtése

Az aktiv jatékos kivalasztja az egyik kibogozni kivant torténetet. A
torténet megfejtésében résztvevo karakterek ennek soran egy sor
kiizdelemben vesznek részt, és végiil az aktiv jatékos megallapitja,
hogy sikeriilt-e az adott torténet szalait kibogoznia (1asd ,, Torténet
kartya megfejtése” fejezetet részletes informacioért).

A torténet megfejtése utan minden a torténethez rendelt karakter jelen-
legi kimeriilt vagy aktiv allapotat megtartvan visszakeriil tulajdonosa
jatékmezdjére.

A torténet szakasz végén a masik jatékos keriil sorra, akinek végig kell
vinnie az egész korét. [lyenforman addig jatszanak felvaltva a
jatekosok, mig egyikiik meg nem nyeri a jatékot.

Torténet kartya megfejtese
A torténet szakasz soran az aktiv jatékos altal elére meghatarozott

sorrendben minden torténet kartyat (amihez karaktereket rendeltek)
meg kell fejteni. Ezt az alabbi 6t 1épésben teszik meg:

1. Rettegés szakasz

2. Harc szakasz
3. Misztikus szakasz

4. Nyomozati szakasz

5. Gyoztes megallapitisa

A rettegés, harc, nyomozati, és misztikus szakaszokat ikoncsatak-

nak is hivjuk. Figyeljétek meg, hogy ezek sorrendje megtalalhato
minden torténet kartya bal oldalan.

Egy ikoncsata folyamata

Egy ikoncsata (pl. ,,Rettegés”) gydztesének megallapitadsahoz az aktiv
jatékos megszamolja a torténethez rendelt karakterei ide vonatkozo
ikonjainak szamat. Ezutan az ellenfél ugyanezt teszi a sajat karak-
tereivel. Az a jatékos (az aktiv vagy az ellenfél) akinek tobb van az
adott tipusu ikonbol, megnyeri a csatat €s azonnal végrehajtja annak
kiilonleges hatasat (lasd alant).

Ha az eredmény dontetlen (mindkettejiilknek pontosan annyi ikonja van
az adott tipusbol, beleértve azt is, ha egy sincs) akkor semmi sem
torténik és a jatek a kovetkezo lépéssel folytatodik.

Vegyétek figyelembe, hogy az ikonerdsitok (lasd 6. oldal) nem
szamitanak bele az ikonok szamaba az Gsszesitések soran.

& Rettegés szakasz

Az a jatékos, aki ezt az ikoncsatat elveszti, azonnal valaszt egyet, ha lehe
a (torténethez rendelt) karakterei koziil, aki rogton megoriil. Az a karakte
tobbé nem szamit torténethez rendelt karakternek (ugy vessziik, hogy

nyaladzva és értelmetlen szavakat makogva elmenekiilt a helyszinr6l).

Fontos kivétel: Azok a karakterek, melyek rendelkeznek () ikonnal
vagy Akarater6 (Willpower) képességgel, (kartyahatasokra tekintet nél-
kiil) soha, ssmmilyen okbol nem 6riilnek meg, s nem vélaszthatok meg-
driilt karakternek. Vagyis, ha a vesztes jatékos minden (torténethez ren-
delt) karaktere rendelkezik rettegés ikonnal, akkor a rettegés szakasz el-
vesztése semmilyen hatassal nem lesz ra.

® Harc szakasz

Az a jatékos, aki ezt a csatat elveszti, azonnal valaszt egyet, ha tud, a
(torténethez rendelt) karakterei koziil, aki megsebesiil.

A legtobb karakter azonnal meghal (szemetesbe kertil) ha egyszer meg-
sériilt. Néhanyuk azonban rendelkezik a ,,Szivossag” (Toughness) képes-
séggel, ami lehetove teszi szamukra, hogy tobb sériilést is szerezzenek,
miel6tt meghalnanak. Egy ,, Toughness +2” képességgel biro karakter
példaul csak a harmadik sériilés elszenvedése utan pusztul el.

Minden alkalommal, amikor egy karakter megsebzddik, a tulajdonosa
ratesz egy jelz6t, hogy ezt jelezze.




BB Misztikus szakasz

Az a jatékos, aki a misztikus szakaszt megnyeri, azonnal valaszt egyet
a torténethez rendelt karakterei koziil és aktivva teszi (az attol meg
marad a torténethez rendelve, de tobbé nem szamit kimeriiltnek). Je-
gyezzétek meg, hogy az aktivva tett karakternek nem muszaj misztikus
ikonnal rendelkeznie.

0 Nyomozati szakasz

Az a jatékos, aki a nyomozati szakaszt megnyeri, azonnal tesz egy si-
kerjelzot az éppen megfejtett torténet kartyahoz. Ez lehetévé teszi sza-
mara, hogy azonnal megnyerjen egy torténet kartyat. Ha ez megtor-
ténik, akkor a jatékos magahoz veszi azt és aktivalja annak hatésait
miel6tt a jaték folytatodna (lasd az ,,Egy torténet kartya megnyerése”
fejezetet).

Gybztes megallapitisa

A négy ikonharc utan az aktiv jatékos ellendrzi, hogy neki sikeriilt-e
megfejtenie a torténetet. Ehhez dsszeadja a még torténethez rendelt
karakterei szakértelem pontjait. Ez lesz szakértelem pontjainak
veégosszege. Ha az aktiv jatékos szakértelem pontjainak végosszege

eghaladja az ellenfeléét, akkor a sajat oldalan a megfejtett torténethez
10zzatesz egy sikerjelzot.

Réadasul, ahhoz, hogy 6 legyen a gy06ztes, az aktiv jatékosnak
legalabb egy szakértelem ponttal rendelkeznie kell. Ha ez a szam
nulla vagy kisebb, akkor nem sikertilt kibogoznia a torténet fonalat.
Vegyétek figyelembe, hogy az ikonharcok soran elhunyt vagy meg-
oriilt karakterek szakértelempontjai nem adoédnak hozza az 6ssz-
pontszamhoz. Arra is figyeljetek, hogy csak az aktiv jatékos tehet egy
sikerjelz6t az adott torténethez. Ha az ellenfélnek van tobb szakér-
telem pontja, akkor semmi sem torténik.

Kihivas nélkiili torténetek: Ha az aktiv jatékosnak sikeriilt megfej-
tenie a torténetet, és ellenfele szakértelem pontjainak dsszege 0 (vagy
annal kevesebb) volt, akkor a torténet kihivas nélkiilinek szamit, és az
aktiv jatékos még egy sikerjelz6t tehet a torténet kartyahoz.

Ha egy jatékosnak barmikor 6t vagy tobb sikerjelzdje lesz a torténet-
kartya felé es6 oldalan, azonnal megnyeri a torténetet és eldontheti,
hogy aktivalja-e annak hatasait (lasd késobb). Amikor egy jatékos
megnyeri a harmadik torténet kartyat, egytttal megnyeri a jatékot is!

Egy torténet Kartya megnyerése

Miutén egy jatékos megnyer egy torténet kartyat (ami abban a
pillanatban megtorténik, ahogy ot vagy tobb sikerjelzdje lesz a
torténet kartya felé esé oldalan), azonnal magéhoz veszi, eldonti,
hogy aktivalja-e vagy sem annak hatéasait, majd feltiin6 moédon a
sajat jatékteriiletére helyezi képpel felfele, igy jelezvén, hogy meg-
nyerte azt. Ez a kovetkez0 torténet kartya megfejtésének elkezdése
el6tt megtorténik.

Miutan megnyertek egy torténet kartyat, és hatdsait aktivaltak
(vagy nem), a torténet paklibol egy masik torténet kartyat tesznek a
helyére. Ha egy torténet kartyat ugy nyernek meg, hogy még nincs
teljesen megfejtve (altalaban a nyomozati szakaszban letett 6todik
jelzovel), akkor kicserélik és a torténet megfejtése véget ér.

A megnyert torténet kartyahoz hozzarendelt karakterek tobbé nem
tartoznak egyik torténethez sem.

Torténet kartyak hatasai

Minden torténet kartyanak van valamilyen kiilonleges, erds hatasa.
Amikor egy jatékos megnyer egyet, eldontheti, hogy aktivalja vagy sem
annak hatasat. Miutan kifejtette (vagy nem) a hatasat, annak a jatékos-

nak a nyert torténet paklijaba kertil, aki megnyerte, és beleszamit az
adott jatékos gy6zelmi feltételeibe.

Miutan egy torténet kartyat megnyertek és hatasa érvényesiilt (vagy
nem), minden jatékos leveszi az 6sszes sikerjelzdt, amit ahhoz a
torténethez tettek. Azok elvesztek. Ezutan az egyik jatékos huz egy
ujabb torténet kartyat a torténet paklibol €s a régi torténet helyére
helyezi. [gy mindig harom torténet kartya lesz a két jatékos kozott. Ha
kartyak hatasai révén tobb torténet kartyat is megnyernek egyazon
iddben, az aktiv jatékos eldonti a nyerési sorrendet. A jatékosok a fen-
tiekhez mérten mindegyik gy6zelmet kielemzik, mieldtt tovabblép-
nének.

Ha kartyak hatésai révén mindkét jatékos egyszerre nyerné meg u-
gyanazt a torténet kartyat, az aktiv jatékosé lesz a gy6zelem. Vegyétek
figyelembe, hogy a torténet paklinak mindig az alapjatékban megta-
lalhatd, ugyanazt a tiz torténet kartyat kell tartalmaznia. A jatékosok a
jatek el6tt nem valtoztathatjak meg a torténet pakli 6sszetételét.




A kor vege
A torténet szakasz végén a jatékosoknak van még egy lehetosegiik,
hogy cselekedjenek (pl. esemény kartyakat jatszanak ki vagy a
jatékban 1évo kartyak képességeit aktivaljak), ezutan viszont az
Osszes torténethez rendelt karakter visszavonasra keriil. Tobbé mar
nem tartoznak egy torténet kartyahoz sem, de a jovoben majd hoz-
zarendelhetOk lesznek kiilonféle torténetekhez, amint ez lehet-
ségessé valik.

Ezutan a masik jatékos folytatja a jatékot, aki a korét a felfrissiilési
szakasszal kezdi.

Osszeeskiuves kartyak

1) Az 6sszeeskiives kartyak gy néznek ki, mintha mas szini torténet
kartyak lennének, de a jatékos huzé paklijabol kell éket kijatszani. Be-
leszamitanak a minimum 50 kartyés pakli limitbe. Négynél nem tobb
ugyanolyan cimii 6sszeeskiivés kartya lehet egy jatékos paklijaban.

2) Az osszeeskiivés kartyakat az aktiv jatékos a kezébdl jatsza ki a
miveleti szakaszaban. ,,Uj” torténet kartyaként keriilnek jatékba a mar
jatékban 1év6 harom torténet kartyan feliil.

3) Egy jatékos huzo paklijaban 1év6 kartyakhoz hasonléan az eréforras
szakaszaban az Gsszeeskiivés kartyakat is hozzarendelheti egy bir-
tokdhoz, hogy a neki megfeleld frakcid szamara eréforrast biztositson.

4) Minden jatékos egy id6ben csak egy Osszeeskiivés kartyat hozhat
jatékba. Egy jatékos akkor is kijatszhat egy osszeeskiivés kartyat, ha
ellenfelének mar egy ugyanolyan cimii kartyaja jatékban van.

5) Egy megnyert 6sszeeskiivés kartya az 6t elnyero jatékos gyozel-
méhez sziikséges 3 torténet kartya egyikének szamit. A jaték végén a
,megnyert” torténet kartyak visszakeriilnek tulajdonosaikhoz.

6) Ha egy Osszeeskiivés kartyat kijatszanak, és azt valaki megnyeri, az
a jatékos, aki kijatszotta, ezutan a kdvetkez6 miiveleti szakaszaban egy
masik Osszeeskiivés kartyat is kijatszhat a kezébdl. (A mar megnyert
kartyaval megegyezot is jatékba hozhat.)

7) Ha egy 0sszeeskiivés kértya a ,,megnyerésén” kiviil barmely mas
okbol kikeriil a jatékbol, tulajdonosa szemetesébe keriil. Ha egy
Osszeeskiivés kartyat eldobnak, a rajta 1év6 sikerjelzok elvesznek.

8) Az Osszeeskiivés kartyak nem potolhatok torténet kartyakkal (a
torténet paklibol) amikor megnyerik 6ket vagy kikeriilnek a jatékbol.
Hatasok sem tudjak 6ket torténet kartyakkal felcserélni. Egyébként
torténet kartyanak szamitanak, amig jatékban vannak.

Kulcsszavak

¢ A karaktereken az alabbi kulcsszavak koziil egy vagy tobb is
- el6fordulhat (mindig vastaggal szedve a kartya szovege felett vagy
f megforditva a kartya aljara nyomtatva).

Gyors (Fast) \

Egy torténet megfejtése soran az a jatékos, aki a legtdbb ilyen tulaj-
donsaggal bir6 karaktert rendelte az adott térténethez, az ikonharcok,
valamint a torténet gyéztesének megallapitasa soran minden dontetlen
csatat megnyer. Vegyétek azonban figyelembe, hogy nulla pontos
dontetlen esetén nincs gybztes. Ha a jatékosok egyenld szamban
rendeltek gyors karaktereket a torténethez, akkor a dontetleneknek a
normal jatéknak megfelelden nincs gyodztese.

—

Hésies /Gonosz (Heroic/Villainous)

A Cthulhu hivasa LCG-ben megengedett, hogy egy jatékos paklijaban
egyszerre legyenek nyomozok és a Mythos borzalmai is. A legszél-
s6ségesebb személyiségii karakterek azonban sohasem fognak egyiitt
dolgozni.

A jaték soran egy jatékos nem jatszhat ki (vagy hozhat jatékba kartya-
hatés miatt) egy hosies karaktert, ha mar van gonosz karaktere a jaték-
ban. Ugyanigy nem jatszhat ki gonosz karaktert sem, ha mar vannak a
jatékban hésies karakterei.

Ha valami oknal fogva mind hésies, mind gonosz karakterek egy
iddben keriilnének az iranyitasa ala, azonnal ki kell valasztania egyet,
ami a szemetesbe kertil.

Sebezhetetlenség (Invulnerability)

A sebezhetetlen karaktereket kartyahatasoktol fiiggetleniil nem lehet
megsebezni vagy sebesiiltnek kijel6lni, valamint sériilésjelzéket sem
lehet elhelyezni rajtuk. Ennek ellenére azonban a sebezhetetlen ka-
rakterek megsemmisithetdk kartyahatasok altal.

Hu (Loyal)

Amikor egy jatékos lecsapolja egy birtokat, hogy kifizesse egy hii kar-
tyaja kijatszasanak erdforras koltségét, a birtoknak annyi, a kartyaéval
egyez0 frakcidju eréforrast kell tartalmaznia, mint amennyi a kéartya
teljes ara (normalis esetben elég egy ugyanolyan er6forras).

Példa: Jancso ki szeretné jatszani a “Deep One Assault” esemény
kartyat, aminek dara 4. A Deep One Assault egy cthulhu frakcioba
tartozo, hii kartya. Azért, hogy jatékba hozhassa, Jancsonak le kell
csapolnia egy, legalabb négy cthulhu erdforras szimbolummal ren-
delkezd birtokat.



Kitartd (Steadfast)

Néhany kartya cimében frakcié szimbolum talalhato. Ezek a kartya
koltségének részei. Ezek az 1 kartydk az ugynevezett ,,Kitarto”
kartyak. Amikor egy jatékos lecsapolja egy birtokat, hogy kifizesse
egy ,.Kitartd” kartya er6forras koltségét, az 6sszes birtokaban legalabb
annyi er6forrasnak lennie kell abbol a fajta er6forrasbol (és ki kell
fizetni a kartya arat is, mint rendesen).

Példa: Jancso szeretné kijatszani a ,, T-Men” karakterkartyat a sajat
miiveleti szakaszaban. A ,, T-Men " kéltsége 5 tigyndkség frakciohoz
tartozo erdforrds és van két tigynokség szimbolum a cimében is. Ah-
hoz, hogy kijatszhassa a kartyat, elészor is Jancso birtokaihoz
csatolva lennie kell legalabb 2 iigynokséghez tartozo erdforrdsnak és
le kell csapolnia egy, legalabb 5 erdforrassal rendelkezo birtokat is
(egyik erdforrdasnak az tigynokséghez kell tartoznia).

Szivissag (Toughness)

- A szivossaggal rendelkezo karakterek tovabbi X db sériilést is képesek
elviselni (minden egyes sebzésnél tégy ra egy jelzot).

Példaul egy ,,Szivossag +2” tulajdonsaggal bird karakter két sebzést is
elbir, anélkiil, hogy elpusztulna. A kovetkez6 sériilés mar meg6li. A
ték soran bizonyos hatasok szivossaggal ruhazhatnak fel karaktereket.

ikor egy karakter egynél tobb forrasbol kap szivossag jelzot, azok
sszeadodnak. Példaul ha egy ,,Szivossag +2”-vel rendelkezd karakter
gy tamogatd kartya révén egy ,,Szivossag +17-re tesz szert, akkor
enylegesen ,,Szivossag +3” tulajdonsaggal fog rendelkezni.

tiing (Transient)

Az ,Eltiin6” kulcsszoval rendelkez6 kartyak kett6 er6forrasnak
szamitanak, amikor azt a birtokot, amihez hozzarendelték 6ket,
lecsapoljak. Ha barmely okbol egy eltiiné er6forrasokkal rendelkez6
birtokot lecsapolnak, minden hozzarendelt “Eltiind” er6forras

egsemmisiil, és a szemetesbe keriil. Az LCG-ben az ,,Eltiing”
kulcsszot grafikusan ugy abrazoltuk, hogy egy nyilat rajzoltunk az
er6forras ikon mellé, ahogy ez az alabbi abran is latszik:

AXarater$ (Willpower)

Az akaraterdvel rendelkez6 karakterek kartyahatasoktol fiiggetlentil
'~ soha nem Oriilhetnek meg, illetve nem jelolhetok ki Oriiltnek.

&

Id6zitési szabalyok

Minden jatékos minden szakasz minden lépésekor cselekvést hajt
végre (esemény kartyak kijatszasaval vagy karakterek
képességeinek hasznalataval) kivéve a jaték bizonyos pillanataiban
(lasd a korsorrend diagramot tovabbi részletekért). Konkrétan a
torténet szakaszban a torténet kartyak megfejtése soran sem kartya-
hatasokat, sem cselekvéseket nem lehet végrehajtani, amig

mind a harom torténet kartyat meg nem fejtik. Az aktiv jatékos
teszi meg az els 1épést minden egyes szakaszban.

Egy id6ben csak egy cselekvés hajthatod végre. Miutan egy jatékos
dont és végrehajt egy cselekvést, lehetoséget kell adnia ellen-
felének, hogy 0 is végrehajthasson egyet, miel6tt tovabbi lépéseket

tenne, stb.
Egy cselekvés teljesen végrehajtodik, mieldtt egy masik kovetkezne

(kivételek: szétzuzas, lasd alant).

Egy Reakcié (Response) egy olyan akcio, melyet csak akkor lehet
kijatszani, ha a kartya szovegében talalhato feltételek teljesiilnek. A
reakciok szovege mindig ugyanolyan médon van megfogalmazva, az
alabbi példahoz hasonldan:

~-Reakeié: miutan egy karakter meghal, tégy egy sikerjelz6t egy torténet
kartyara.” Egy reakciot nem lehet kijatszani, amig az a hatas, ami
kivaltja, nem jon létre. Egy reakciot kivalté okonként csak egyszer lehet
kijatszani.

Kiilonleges kivétel: Szamos olyan reakcio lap van, amelyek hatasa csak
akkor jon 1étre, ha egy kartya a szemetesbe keriil. Altalaban a kartyaknak
nincs semmilyen hatasuk, mig a szemetesben vannak, de egy olyan kartya,
melynek sajat megsemmisiilése kivalt egy reakciot, aktivalhato.

Egy Kényszeritett reakcio (forced response) egy olyan akcio, melyet a
jatékosnak muszaj kijatszania, ha a feltételek teljesiilnek.

Egy Szétzizas (disrupt) egy olyan kiilonleges akcio, mely meg tud
szakitani vagy valtoztatni egy ellenfél altal éppen végrehajtott akciot.
Emlékezz ra, hogy minden cselekvés teljesen végrehajtodik, miel6tt a
kovetkezore kertilne a sor. A szétzizas akcid e szabaly alol kivétel. Ha
egy kartya hatasat megszakitjak, a koltségét attol még ki kell fizetni (és
igy az pocsékba megy). A megszakitott esemény kartyak azonnal a
szemetesbe keriilnek.

Példa idozitésre

Jancso és Csaba jatszik és éppen Jancso miiveleti fazisa kovetkezik.
Mivel ez Jancsé kére, neki van lehetésége elészor cselekedni. Ugy
dont, hogy kijatszik egy ,, Byakhee Servant” kartyat (Hastur karakter,
koltsége 3) egyik birtokanak megcsapoldsaval, melyhez négy erdforras
van rendelve (kettd koziiliik Hasturhoz tartozik), igy téve eleget a
szamara sziikséges erdforras egyezésnek. Csabdanak nincs szétzuzads
vagy reakcio cselekvése, de szeretne cselekedni. Kijatsza a ,, Shotgun
Blast” (Ugynokség esemény) kdrtydt egyik, harom erdforrdst (ebbdl
egy az Ugynokséghez tartozik, az egyezés szabdlydnak eleget téve) tar-
talmazo birtokanak lecsapolasaval. Az esemény ismertetdje: ,, Akcio:
valassz ki és sebezz meg egy X vagy kisebb szakértelemmel rendelkezo
karaktert.” (X a kartyaért fizetendo kéltség.) Célpontkeént kivalasztja a
Byakhee Servant karaktert. Jancso, mivel nem akarja, hogy a Byakhee
Servant seriilést szenvedjen, kijatsza a ,, Power Drain” esemény kartyat
(2-es kéltségii szétzuzas akcio), mely megszakitja a ,,Shotgun Blast”
eseményt. Ez a cselekvés megengedett, hiszen a szétzuzas akciok
idérendben megelozik a kordbban inditott akciokat. A ,, Shotgun Blast”
esemény igy nem jon létre.




A forduld részletezése

1. Felfrissiilési szakasz

» Tedd aktivva a kimeriilt karaktereidet

« Allitsd helyre egyik riilt karaktered (kimeriilt)

* Cselekedhetsz

2. Huzasi szakasz

* Huzz 2 kartyat

Fejts meg minden torténetet az altalad valasztott sorrendben. Min-
den tortenetet a kovetkezo sorrendben kell megfejteni:

* Rettegés szakasz (€) megoldasa

* Harci szakasz () megoldéasa

+ Misztikus szakasz (2.) megoldasa

Nyomozati szakasz («) megoldasa

* A kiizdelmek eredményére és a sikerekre kijatszhatok reakciok

* Cselekedhetsz

* Cselekedhetsz

¢ A karakterek visszavonasra keriilnek a torténetb6l

3. Eréforras szakasz

* Csatolj 1 er6forrast az egyik birtokhoz (opciondlis)

* Cselekedhetsz

4. Miveleti szakasz

* Cselekedhetsz

Amikor az aktiv jatekos kijatszik egy karakter vagy egy
tamogato kartyat a kezébol, az cselekvésnek szamit.

5. Torténet szakasz

* Cselekedhetsz

* Te (az aktiv jatékos) a torténetekhez hozzarendelsz karak-
tereket

Ha az aktiv jatékos nem rendel karaktert egy torténethez sem, akkor a
torténet szakasz azonnal véget ér. Folytasd a 6. lépéssel: Kor vége.

* Cselekedhetsz

* Az ellenfél (nem aktiv jatékos) a te karaktereiddel szem-
ben hozzarendeli az 6véit a torténethez

* Cselekedhetsz

6. Kér vége

* A bal oldaladon 1év6 jatékos lesz az uj aktiv jatékos

A ZOLD NEGYZETEKBEN TALALHATO CSELEKEDETEK NEM SZA-
KITHATOK MEG SEMMILYEN AKCIOVAL VAGY REAKCIOVAL

(SZETZUZAS TIPUSU KARTYAK KIJATSZHATOK ES A KENYSZERI-
TETT REAKCIOKAT AZONNAL VEGRE KELL HAJTANI).

Osszeadddd hatasok

Tobb hatas 6sszeadodhat és tobbszor is kijatszhatd, ha abbol tobb is a
jatékba kertil. Példaul, ha harom ,,Shadowed Reef” kartya is jatékban
van (Cthulhu tamogato6 kartya az alabbi szoveggel: ,,A Mélységi ka-
rakterek @b-t kapnak™), minden egyes darab kartya egy terror ikont ad
mindegyik mélységi karakternek. Ezért igy mar harom terror ikonra
tesznek szert.

Jegyezd meg, hogy egy reakcid tobbszor is kijatszhato, ha tobb is jaték-
ban van bel6le (de kartyankeént/kivalthato hatasként csak egyszer).

Kivalthato hatasok

Kivalthato hatdsnak szamit minden olyan hatas, mely eldtt az alabbi
vastagon szedett szoveg szerepel: Action (akci6), Disrupt
(szétzuzas), Response (reakcio), vagy Forced Response
(kényszeritett reakcio).

Kivalthaté Képesség

Kivalthato képességnek szamit minden olyan képesség, amit mar egy
jatékban 1évo kartya valt ki.




Nappal és éjszaka

Néhany jatékban 1évo kartya megvaltoztatja az ,,id6t” vagy nappalra
(Day) vagy éjszakara (Night) (egyiknek sincs killonleges hatasa, de
lehet6vé teszi mas kiilonleges kartyahatasok aktivalasat). A jaték elején
nincs se éjjel se nappal. Addig nincs eldontve, hogy nappal vagy éjjel
van-e , amig egy ilyen kartya jatékba nem keriil. Ha valamilyen oknal
fogva egy nappal és egy éjjel kartya is jatékba keriilne, akkor ugy kell
tekinteni, hogy egyszerre van nappal és éjjel is.

Megsemmisités és felaldozas
Amikor egy kartya megsemmisiil (beleértve egy olyan karaktert, ami
végzetes sebet kap), akkor a szemetesbe kertil.

Egy felaldozott karakter szintén ide keriil. A jatékos csak az altala
iranyitott kartyakat aldozhatja fel, vagyis az ellenfeléét soha. Azt is
vedd figyelembe, hogy a ,.felaldozas” és ,,megsemmisités” szavak nem

~ felcserélhetd fogalmak: egy megsemmisiilt kartya nem felaldozott és
- forditva.

e .. :
Oriulet
Amikor egy karakter megoriil, képpel lefelé leforditjak és az dsszes
10zzacsatolt kartya megsemmisiil. Ha egy sebesiilt karakter, szivossag

oughness) értekétdl fliggetleniil megdriil, azonnal elpusztul. Ugyanigy,
1a egy megoriilt karakter sériilést szenved, azonnal megsemmisiil.

A megOriilt karakterek a kovetkezo értékekkel birnak: 0 koltség, 0
akértelem, nem tartozik frakcidhoz, nincsenek ikonjai, sem képes-
ségei, illetve leirasa. Egy ilyen karaktert nem lehet torténethez rendelni
¢€s sosem tekinthet6 torténethez rendelt karakternek.

Egy birtok hozziadaisa

A jatékban néhany hatds lehetdvé teszi a jatékos szdmara, hogy
tovabbi birtok kartyakat tegyen le. Amikor egy jatékos egy uj birtokot
ad a meglévokhoz, akkor egyszeriien felhtizza a paklija legfelsé -
artyajat, megnézi, majd képpel lefelé a meglévo birtokai
ellé helyezi. Innent6l ez a kartya birtoknak szamit és
Ivesziti minden mas tulajdonsagat és jatékbeli funkcio-
jat. Az 0j birtokhoz ezutan lehet eréforrasokat csatolni
az er6forras szakaszban (és kartyak hatasara), mintha
normal birtok kartya lenne.

A pakli epites szabalyai
Amikor a jatékosok a gylijteményiikb6l a bajnoksagra allitanak dssze
paklit, az alabbi szabalyokat kell kdvetniiik:

1) A paklinak legalabb 50 lapot kell tartalmaznia. A torténetkartyak
¢és a birtok kartyak ebbe nem szamitanak bele.

2) Haromnal nem lehet t6bb ugyanolyan (cimil) kartyabol. (Ha két
kartyanak ugyanaz a cime, de mas az alcime, attol még beleszami-
tanak a harmas limitbe.)

Vedd figyelembe, hogy ahogy egyre tobbféle kartya valik elérhetove
a Cthulhu hivasa LCG-ben, a kartyak elvart minimalis szama egy
pakliban ndvekedni fog a megrendezett jatékokon.

Iranyitas és tulajdonjog

A jatékosok ,,birtokoljak” azokat a kartyakat, amiket a paklijukkal a
jatékba hoztak. A jaték végén minden kartya visszakeriil tulajdo-
nosahoz.

Amikor egy kartya jatékba jon, a tulajdonosa iranyitasa ala keriil,
hacsak az a hatas, ami jatékba hozta, nem valtoztat ezen. Néhany hatas
lehet6vé teszi egy jatékos szamara, hogy iranyitasa ala vonja ellenfele
kartyait.

Amikor egy hatés a ,.te” vagy az ,.ellenfél” kartyajara utal, az mindig a
kartya jelenlegi iranyitdjara vonatkozik, hacsak a kartya tulajdonosanak
személye egyéb modon nem lett meghatarozva.

Amikor egy kartya kikeriil a jatékbol (egy jatékos kezébe, paklijaba,
vagy a szemetesbe keriil), tulajdonosanak azt a jatékmezon kiviili
teriiletére kell helyezni.




Cthulhu hivasa Vilagbajnokok Szervezett jéték'
A Cthulhu hivasa Vilagbajnoksag minden nyaron az indianapolisi )

2 y Csatlakozz online a Cthulhu hivasa k6z6sségéhez a www.cthulhulcg.com
GenCon-on kerill megrendezésre.

weboldalon, hogy megtalald a hozzad legk6zelebb es6 viszonteladokat,
e — ™ i kiilonleges eseményeket és bajnoksagokat. Azért is meglatogathatod az
; N oldalt, hogy szervitorra valj és ezaltal segits az FFG-nek bajnoksagokat
¢s jatékokat rendezni a kdrnyékeden.

Tovabba a www.cthulhulcg.com weblapon frissitéseket, szabaly

pontositasokat, k6zosségi forumokat és érdekes cikkeket is talalhatsz a
jatékrol. Viszlat ott!
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