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Bevezetés és attekintés

1882-t irunk és a Mérhetetlen Vének mar itt vannak. Hétszaz évvel ezel6tt érkeztek,
és azdta ok uraljak a bolygot. Az emberek tobbsége egyszerien éli az életét, elfo-
gadva a szornyek uralmat. Létezik azonban a forradalmaroknak egy folyamatosan
novekvd csoportja, akik célul tizték ki, hogy felszabaditjak az emberiséget a rab-
szolgasag alol. Ezek a szabadsagharcosok gy hivjak magukat, hogy a Helyreallitok.
Titkos haboru tort ki a Helyreallitok és a Mérhetetlen Vénekhez lojalis erék kozott. A
dinamit feltalalasa megvaltoztatta az eréviszonyokat, és most mar egyetlen merénylé
is képes elpusztitani egy Mérhetetlen Vént. A merényl6k, informatorok, rendériigy-
nokok és anarchistak arnyékvilagaban senki sem lehet biztos abban, hogy ki kicso-

da, és melyik oldalon harcol.

Az 'A Study in Emerald" jaték kdzponti témajat Neil Gaiman
dijnyertes elbeszélésébdl meritette, amelyben Sherlock
Holmes és H.P. Lovecraft vildga hatésosan egyesiil. Azonban
egy olyan vildg megteremtéséhez, amely a jatékosok szamara
elegenddé mélység(, a valddi torténelembdl is adni kellett
hozza. A tizenkilencedik szazad zaklatott id6szak volt, szam-
talan szines egyéniséggel, mind a hatalomért, mind pedig az
az ellen harcoldk kozott. Az ‘A Study in Emerald’ e harom
vilag egyesiilésének az eredménye.

Az ‘A Study in Emerald’ egy jaték 2-5 jatékos részére 90-120
percnyi jatékiddvel.

Minden jatékos ‘titkos személyazonossaggal’ rendelkezik,
vagy Helyredllito, vagy pedig Lojalista. A személyazonossag
tobb szempontbdl is fontos. Megadja, hogy miért kapsz
pontokat, meghatarozhatja, hogy a jaték mikor ér véget, és
visszaiit, ha nem talalod ki, hogy mely jatékosok vannak
veled egy oldalon.

A jatéktablan elszérva tizenkét kartyamezd taldlhato,
varosonként egy.

Sajat Kezddpaklival indulsz a jatékban, amelybdl 6t lapot a
kezedbe veszel. A jaték folyaman kartyakkal bdvited a
paklidat, melyeket sorban felhtizol a kezedbe, majd amikor a
paklid elfogy, akkor az eldobott lapokbdl 0 paklit alakitasz ki.

A jaték az dramutatd jarasanak iranyaban halad az asztal
korlil, és minden jatékos két akciét hajt végre. A jaték ilyen
maédon zajlik, egészen addig, amig valamelyik jaték vége
feltétele nem teljesiil.

Az akcidk tébbségében kartyak kerlilnek kijatszasra. Miutan
végrehajtottad a két akciddat, a kezedben l1évé lapokat 6t
kartyara egészited ki.

Az jatékiddd java része tovabbi kartydk megszerzésére
koncen-tralédik. Akkor vehetsz el egy Uj kartyat, ha neked
van rajta a legtobb Befolydspontod (kockék és tigynokok
kombinécitja), és az eldobott lapjaid kozé teheted. A
kartyaknak széles valasztéka all rendelkezésre, melyek koziil
szamos lap kiilénleges akcidk végrehajtasat teszi lehet6vé
szamodra. Egy j6 résziik ligynok, akik a parancsaidat hajtjak
végre. Iranyitasod ala vonhatsz

varosokat, amelyért nemcsak pontokat kapsz, hanem egy
kartyat is.

A jatékban haromféle eréforras létezik, melyek szimbélum-
ként szamos kartyan fel van tiintetve. A kocka szimb6lum
lehet8vé teszi, hogy Befolydskockakat helyezz le és vegyél fel.
Az arany szimbdlum segitségével még tobb Befolyaskockat
vasarolhatsz és ligynokoket mozgathatsz. A bomba szim-
bdélumot akkor kell hasznalni, ha merényleteket hajtasz végre.

Az 'A Study in Emerald’ egy habor(t jelenit meg, ami azt
jelenti, hogy némi erészak is jelen van. Ez rendszerint
merényletek formajaban jelentkezik. A Helyredllitok a vilagot
iranyit6 kiralyi ‘'személyeket’ szandékoznak meggyilkolni. A
Lojalistak a Helyredllitok ellen kdvetnek el merényleteket. Egy
kirdlyi ‘'személy’ vagy mas ligynok meggyilkoldsa meghataro-
zott szam( Bombapont kijatszasét igényli.

Tobb olyan feltétel is létezik, amelyik kivalthatja a jaték végét.
A stratégiadat ahhoz kell igazitanod, hogy lehet8leg akkor
véltsd ki a jaték végét, amikor nyer6 pozicidba keriilsz,
miel6tt még masvalaki megel6z. A jaték véget ér, ha 1) az
egyik jatékos elér egy hizonyos szam( gydzelmi pontot, 2) az
egyik Helyreallitd jatékos elvesziti a f6 ligynokét, 3) akar a
Habord ('War Track’), akdr a Forradalom savon (‘Revolution
Track’) a jel6l6 eléri a legfelsé poziciét, vagy 4) egy jatékos
akkor jatssza ki a Zombi kartyat, amikor mind a nyolc Zombi
babu a jatéktablan van.

A jaték végén a jatékosok felfedik titkos személy-
azonossagukat, ha addig még nem tették meg. Mindkét oldal
megallapitja pontjait, hogy lassak, hogyan teljesitettek. A
gyengébb oldal kiesik. A ttléld jatékosok koziil a legtdbb
ponttal rendelkezd lesz a gydztes. Nagyon fontos, hogy
megértsétek azokat a szabalyokat, amelyek azt hatarozzak
meg, hogy melyik oldal esik ki. Hidba van neked a legtébb
pontod, ha egy veled azonos oldalon 4ll6 jatékos gyengén
teljesit, akkor veszithetsz.

Nem kell feltétleniil kell ismernetek minden egyes kartyat a
jaték megkezdése el6tt. Raér akkor megismerkedni veliik
akkor, amikor jatékba keriilnek.



A Jaték elemei

A szabalykonyv mellett a kovetkezd jatékelemek talalhatok a jatékban.

A Jatékosok elemei

Minden jatékos a kovetkezd elemekkel
rendelkezik a sajat szinében:

Befolyaskocka

Hatvan Jaték-

kartya, melyek
mindegyikében
a f6 illusztracio

Folyamatos Hatds ~ Személyazonossag

Kettés Ugynok ‘Biztonsagban’
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Két Jatékossegédlet lap

Fa elemek

Tiz Blokkol6 korong

Két Savjelold

Nyolc Zombi babu



A jaték megkezdése

Keverjétek meg a Titkos Személy- o O e

azonossag kartyakat, majd képpel o

lefelé osszatok ki egyet minden jaté- { |

kosnak. Ez a kartya hatdrozza meg, | l
s . . { {

hogy a jatékos melyik oldalon all, |

azaz hogy Helyredllité vagy Lojalista. % P Tl

Nézzétek meg a kapott lapot, a tobbi Jatekos eldl azonban tartsatok
titokban. A megmaradt Titkos Személyazonossag kartyakat tegyétek
félre anélkiil, hogy megnéznétek.

Helyezzétek az Ugynék jelzéket képpel felfelé a
jatéktabla mellé. Egyes Ugyndk jelz6k Bomba
szimbolummal rendelkeznek, amiket merényle-
tek végrehajtasara lehet haszndlni. Emellett az
tigynokok egy olyan jeldléssel is el vannak lat-
va, amelyek azt mutatjak, hogy az adott igy- - e
nok egy kiralyi 'személy’ ('AR’) egy masik Gigyndk ('AA’) vagy pedlg
mindketté ('AA/R’) ellen képes merényletet elkdvetni.

Professor
Moriarty

Minden jatékos valasszon maganak egy szint és vegye el a hozza
tartozé F6 Ugynék jelz6t, a Kezd6kartya paklit, a Befolyaskockakat és
a Fennhatdséag korongokat.

Minden jatékos hat Befolyaskockdval kezdi a jatékot (ez
az Elérhetd Készletetek). A maradék tizennégy Befolyds-
kocka a jatéktabla mellé, a Kozos Készletbe keril. Ezen
feltil minden jatékos rendelkezik még tizen6t Fennhatdsag koronggal
is. Ezeket szdmos célra lehet hasznalni, példaul egy ligyndk vagy egy
véros feletti iranyitas jelzésére.
Keverjétek meg a Jatékkartyakat. Ha négy vagy |
ot jatékos jatszik, akkor minden egyes
kartyamezGre négy lapot helyezzetek képpel
lefelé. Két vagy harom jatékos esetén harom
lapot helyezzetek a kdrtyamez6kre. A megma-
radt Jatékkartyakat tegyétek félre anélkil, hogy
megnéznétek. A jatéktablara helyezett minden
egyes pakli felsé lapjat forditsatok képpel
felfelé. Amennyiben egy tigynok kertil
felfedésre, akkor vegyétek el a hozza tartozé
Ugynék jelz6t, és tegyétek a kartyara.

A Varoskartya paklit helyezzétek képpel felfelé
a Véroskartya mezére ('City Cards’). Ezeket
nem kell megkeverni, mert adott esetben a
jatékosoknak mindig ki kell keresniiik a pak-
lib6l az éppen sziikséges kartyat.

Keverjétek meg a Folyamatos Hatas kartyakat
és helyezzétek képpel lefelé a jatéktabla mellé.
Huzzatok fel a felsd két lapot, és képpel felfelé
helyezzétek ket a kinalatba.

A Blokkold korongokat helyezzétek a jatéktabla
melletti K6zos Készletbe.

Keverjétek meg képpel lefelé a Kettds
Ugynok jelz6ket. Minden jatékos a
résztvevd jatékosok szaméatodl fliggden
hdzzon beldlik:

*Négy vagy ot jatékos esetén - mindenki
két Kettés Ugynokot hiiz.

*Harom jatékos esetén - mindenki harom
Kettds Ugynokét haz.

* Két jatékos esetén - mindenki négy Kettés Ugynokot hiz.

Miutan mindenki felhiizta a Kett8s Ugynékeit, megnézheti 6ket, a
tobbi jatékos eldl azonban titokban kell tartania.

Helyezzetek az egyik
Savjelolét a Habord
sav nulla mezéjére, a
masikat pedig a For-
radalom sav nulla
mezdjére.

Minden jatékos helyezze az egyik
Fennhat6sag korongjat a Gy6zelmi Pont
sav nulla mezdjére.

Keverjétek meg az Elmeéllapot jeloléket,
és helyezzétek 6ket képpel lefelé a jaték-
tabla mellé.

Minden jatékos keverje meg a sajat hizépaklijanak Kezd6kartyait,
amelyek a jatékos el6tt vannak asztalon képpel lefelé, majd hizza fel
a felsé ot kartyat, amelyek az indulé kézben tartott kartyai lesznek.

Végiil véletlenszerlien
hatérozzatok meg, hogy
ki lesz a kezddjatékos. A
jatékosok sorrendjében
mindenki helyezze le a F§
Ugynék jelz6jét az egyik
Varosmezdre a jaték-
tablan. Egy varosban
tébb F6 Ugynék is
tartézkodhat. Gydz4d-
jetek meg réla, hogy a
jelzék az ‘ember’, nem
pedig a ‘'vampir' oldalukkal vannak felfelé.




A jaték menete

A jaték az kezddjatékossal kezdédik, és az drajaras iranyaban folyta-
todik. Amikor rad keriil a sor, akkor két akcidt hajtasz végre. Minden
kijatszott kartya képpel felfelé az eldobott lapjaid kozé keriil. Miutén
a két akciddat végrehajtottad, kiegészited 6tre a kézben tartott
kartydidat. Ha a hazopaklid kidiril, és kartyat kellene htiznod, akkor
keverd meg az eldobott lapjaidat, és alakits ki egy Uj paklit.

PELDA: A fenti abrén lathato elrendezésnek kell elétted lenni, a Titkos
Személyazonossag kértyaval az egyik oldalon, a huzdépakliddal kézépen
és az eldobott lapjaiddal a jobb oldalon.

Ha a jaték soran barmikor arra kényszeriilsz, hogy kartyat dobj el a
kezedbdl, akkor azonnal hlzz helyette egy masikat. Mindig legalabb
ot kartyaval a kezedben kezded meg a fordulédat.

A jatékban szamos kartya tobbféle mdodon is hasznalhatd. Amikor
kijatszasra kerll, akkor azonban csak ezen mddok egyikeként
hasznélhato fel, konkrétan: az egyik rajta talalhat6 szimbolum
vagy pedig az akcidja végett.

PELDA: Az Ohrana kértya vagy a kocka szim-
béluma, vagy az arany szimbdluma, vagy pedig
az aljan megadott akcidja végett hasznélhato.

Az elérhetd akcidk a kovetkezék:

* Befolyaskockak Lehelyezése
* Egy Kartya Felvétele

* Befolyaskockak Felvétele

* Befolyaskockak Vasarlasa

» Ugynokok Mozgatasa

* Savjelolék Mozgatasa

* Kartyak Eldobasa

* ATitkos Személyazonossagod Felfedése
* Kett6s Ugynok Felfedése

* Kartya Akcioja

* Passzolas

m

AKCIO: BEFOLYASKOCKAK LEHELYEZESE

Jatssz ki a kezedbdl egy vagy tébb kartyat, amelyek mindegyikén
legalabb egy kocka szimbélum taldlhatd. Ezutan vegyél el a kijatszott
kartyakon lévd kockak dsszesitett szamaval megegyezd mennyiség(
Befolydskockat az Elérheté Készletedbdl. Ezek a kockak egy képpel
felfelé forditott Jaték,- vagy Folyamatos Hatas kartyara, vagy pedig az
egyik Varosmezére helyezhetdk le.

Az egy akcié alkalmaval lerakott Befolyaskockak kizarélag egyazon
helyre keriilhetnek. Az egy kartyara vagy Varosmezére lehelyezett
kockak szamat illetéen nincs korlatozas. Szandékosan nem jétsz-
hatsz ki a sziikségesnél tobb kartyat. Csak abban az egy esetben
tehetsz le a jelzettnél kevesebb kockat, ha a kijatszott kartyadon két
kocka van, de te csak eggyel rendelkezel.

PELDA: Hétfs Ugynok harom kartyat jatszik ki, melyek mindegyikén
egy-eqy kocka szimbdlum talalhatd. Elvesz harom Befolyaskockat az
Elérhetd Készletébdl, és a Shoggoth kartyara helyezi 6ket.

AKCIO: EGY KARTYA FELVETELE

Haromféle kartyat vehetsz el:
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Folyamatos Hatas kartyak  Varoskartyak

Jatékkartyak
Fontos: Kartyat csak az elsé akciod alkalmaval vehetsz el, ES
kizarélag akkor, ha az adott forduléban még nem hajtottal
végre ingyen akciot.

Egy kartyat csak akkor vehetsz el, ha nincs mas olyan jatékos, akinek
tobb befolyaspontja lenne rajta, mint amennyi neked van ott. A
befolyaspontjaid legaldbb egyikének egy Befolyaskockanak kell
lennie, tehat példaul nem vehetsz el egy olyan kértyat, amelyre csak
az ligyndkeid atjan van befolyasod. Minden Befolyaskocka egy
befolyaspontot ér. Minden tigynokdd, aki az adott Varoshan
tartozkodik (beleértve a F§ Ugyndkodet is), egy befolyaspont ér.
Megjegyzendd, hogy az ligynék befolyaspontjai mind a Jatékkartyak,
mind pedig a Véroskartyak elvételénél szémitanak.



Pontegyenldség esetén annak a jatékosnak nagyobb az dsszesitett
pontja, akinek tébb tigyndke van a varosban.

Amikor Jatékkartyat veszel el, akkor azt az eldobott lapjaid kozé tedd.
Ha a kértyan 'Ugynék’ (Agent) felirat van, akkor helyezd 4t a megfe-
lelé Ugynok jelzét a Jatékkartyarél a Vérosmezére, valamint helyezd
az egyik Fennhatdség korongodat a jelzére, ezzel jelezve, hogy te
iranyftod 6t. Amikor elveszel egy Jatékkartyat, akkor forditsd képpel
felfelé a pakli kdvetkez6 kartyajat. Ha a kértyan 'Ugynék’ felirat van,
akkor helyezd ra a megfeleld Ugynok jelz6t. Amikor a Jatékkartya
mezdrél az utolsé kartya is felhizasra kerdiilt, akkor két mezdvel
mozgasd feljebb a Haboru jel6l6t a Habor( sévon, valamint hizz egy
Folyamatos Hatas kartyat, és képpel felfelé tedd ki az asztalra.

Amikor egy Folyamatos Hatas kartyat veszel el, akkor képpel felfelé
tedd ki magad elé az asztalra. Nem hiizhatsz 0j Folyamatos Hatas
kartyat, hogy lecseréld vele az éppen felhlzottat.

Ha olyan kartyat veszel el, amelyen EImeéllapot
szimbdlum talalhatd, akkor hiznod kell egy Elmeallapot
jeldl6t. (Tovabbi részletek az ‘Elmeallapot Jel6l8' részben
olvashatok.)

Amikor Varoskartyat veszel el, akkor a kartyat keresd ki a Varos-
kartya paklibél, vagy pedig kérd el attél a jatékostol, aki jelenleg a
varost irdnyitja. Ha az a jatékos a kezében tartja a Varoskartyat,
akkor az atadas utén hiz helyette egy kartyat a huzépaklijabdl. Ha a
jatékosnak a htizépaklijabdl kell kikeresnie a kartyat, akkor utana
meg kell kevernie a paklijat. Helyezz le egy Fennhat6sag korongot a
vérosra, majd néveld meg a gydzelmi pontjaid szdmat a varos jaték-
tablan feltiintetett gydzelmi pont értékével. Amennyiben a varos
el6zéleg egy masik jatékos birtokaban volt, akkor annak a jatékos-
nak vissza kell vennie a Fennha-
t6sag korongjat, és az elébbi
értékkel csokkentenie kell a
gy6zelmi pontjainak szamat.

A kértya elvételére elkéltott
Befolyaskockak a Taroloba
('Limbo’) keriilnek. Az dsszes tobbi résztvevd Befolyaskocka a
tulajdonos jatékosok Elérhetd Készleteibe keriilnek vissza.

ELSO PELDA: Hétf6 Ugynok-
nek elsé akcidjaként lehetdsége
van elvenni a Shoggoth kartyét.
Osszesen négy Befolyasponttal
rendelkezik (hdrom kockaja és
egy ligyndke van a varosban).
Csiitértok Ugyndknek szintén
négy Befolyaspontja van, ém
Hétfg tgyndk van elényben,
mert tébb (gyndke van itt, mint
Csiitértok Ugynoknek. Hétfé
Ugynék a Taroléba helyezi a
harom Befolyaskockajat.
Cstitértok Ugynok visszaveszi a
kockait, és a sajat Elérheté
Készletébe helyezi 6ket.
Megjegyzendé, hogy Hétfé
Ugynék a Berlin kartyét nem
szerezheti meg, mert nincs
Befolyaskockéja a Varosmezén.
Hétfé Ugynéknek egy Elmedl-
lapot jel6l6t is huznia kell.

MASODIK PELDA: Csiitorték
Ugynéknek elsé akcidjaként
lehetdsége van elvenni a Berlin
kértyat. Osszesen két
Befolydsponttal rendelkezik a V&-
rosmezén. Megjegyzendd, hogy
ha csak egy kockaja lenne ott,
akkor nem vehetné el a kartyat,
mert kevesebb Be-folydspontja
lenne, mint Hétf6 Ugyncknek. A
kértya elvétele utan Csitértok
Ugynék egy Fennhatésag
korongot helyez a Varosmez6
aljan talalhatd kdrbe, és hat
mezével elérébb lépteti a
korongjat a Gydzelmi Sévon.

AKCIO: BEFOLYASKOCKAK FELVETELE

Jatssz ki a kezedbdl egy vagy tébb kartyat, amelyek mindegyikén
legalabb egy kocka szimbdlum taldlhatd. Ezutan vegyél el a kijatszott
kartyakon lévd kockdk dsszesitett szamaval megegyezé mennyiségl
Befolyaskockat, és helyezd 6ket az Elérhetd Készletedbe. A kockék a
Tarolordl, a Varosmezdkrdl, a Jatékkartyakrol és a Folyamatos Hatés
kartyakrol barmilyen kombinaciéban elvehetdk.

Szandékosan nem jatszhatsz ki a sziikségesnél tobb kartyat. A felvett
kockék szamanak meg kell egyeznie a kijatszott kartyakon talalhaté
kockék szamaval (hacsak nem egy olyan kartyat jatszottal ki,
amelyiken két kocka van, és csak egyetlen olyan kockdd van, amelyet
felvehetnél). llyen médon nem vehetsz el kockdkat a K6zos
Készlethdl.

AKCIO: BEFOLYASKOCKAK VASARLASA

Jatssz ki a kezedbdl egy vagy tobb kartyat, amelyek mindegyikén
legalabb egy arany szimbélum talalhatd. Minden kijatszott két arany
szimbdlumért vegyél el egy sajat Befolyaskockadat a Kézos
Készlethdl, és helyezd az Elérhetd Készletedbe. Szandékosan nem
jatszhatsz ki a sziikségesnél tdbb kartyat, és a kijatszott aranyak
szamanak oszthatonak kell lennie kettdvel. Ha nincs kockad a Kozos
Készletben, akkor ezt az akciét nem hajthatod végre.

AKCIO: UGYNOKOK MOZGATASA

Mozgathatsz egy vagy tobb iranyitasod alatt -
allo Ugynok jelz6t, beleértve a F6 Ugynok |G
jelzédet is. Egy tligyndk egy Utszakaszon
torténd mozgatasanak az ara az ltszakaszon
egy eziist kdrben van feltiintetve. Egy akcié
alkalmaval az Gigynokok annyi Utszakaszt tehetnek meg, amennyit ki
tudsz fizetni, de mindig a legolcsébb Gton kell haladniuk, tehat nem
hasznalhatsz egy dragabb Gtvonalat csak azért, hogy minél tobb
kartyat dobhass el. Ha egy Utszakaszon Utkeresztez8dés talalhatd,
akkor a feltiintetett arért az ligynok tetsz6leges 4gon mehet tovabb
(kivéve azt az 4gat, ahonnan a keresztezddésbe érkezett).

Az ligyndkdk mozgatasa utan hatdrozd meg az dsszkoltséget, majd
jatssz ki a kezedbdl annyi kartyat, melyek arany szimbélumainak
Osszesitett értéke megegyezik ezzel az arral. Nem jatszhatsz ki a
sziikségesnél tobb kartyat, hacsak a koltség nem egy, és te egyetlen
olyan kartyat jatszottal ki, amelyen két arany szimbélum van.

Az egy Véarosmezon tartézkodd ligyndkdk szamét illetéen nincs
korlatozas.



PELDA: Kedd Ugynck harom iigynokét Parizsba mozgatja a fenti abran
lathaté mddon. A teljes kéltség négy arany. Megjegyzendd, hogy Kedd
széndékosan nem mozgathatja egy hosszabb Uton Moriarty-t csak
azért, hogy igy tébb kértyat jatszhasson ki. Kedd az abran lathato
kartyakkal fizet.

m

AKCIO: SAVIELOLOK MOZGATASA

A Helyreallitok arra batoritjak a népet, hogy lazadjanak fel nem
emberi uralkodoik ellen. A Lojalistak egy haboru kirobbantasan
mesterkednek azzal a céllal, hogy a kialakul6 6riilethél erét
meritve uraik megnyithassak a dimenziékapukat. Ezek a kapuk
lehetévé teszik, hogy a sotét dimenzidokbol még tobb teremt-
mény érkezzen a Foldre.

Jatssz ki a kezedbdl egy vagy tébb kartyat, amelyek mindegyikén
legalabb egy nyil szimbélum taldlhatd. Amennyiben egynél tébb nyil
van a kértyan, akkor ki kell valasztanod az egyiket, mindkettét nem
hasznalhatod. Ha egy rézsaszin(i nyilat valasztasz, akkor Iéptesd a
Forradalom sav jeloldjét a nyil irdnyaba, a nyilban feltiintetett szamu
mezdvel. Ha egy zold nyilat valasztasz, akkor ugyanez a teendd a
Héabord sévval. Tobb kartya segitségével egy vagy mindkét jeldl6t is
mozgathatod. Példaul kijatszhatsz egy kartyat, hogy a Forradalom
Sévjelol6t egy mezdvel felfelé [éptesd, és egy masik kartyat is, hogy
a Habor( Savjeldl6t egy mezével lefelé léptesd. Egy jel6ld sohasem
mehet a nulla ala, és nem jatszhatsz ki kartyat, ha nem tudod
mozgatni a megfeleld jell6t legaldbb egy mezével.

A Helyreallitok a Forradalom sav, mig a Lojalistak a Habor( sév révén
jutnak gydzelmi pontokhoz. Ezeket a pontokat minden jatékos
megkapja, aki az adott oldalon all, ami azt jelenti, hogy az egy
oldalon [évé jatékosok egymast tdmogatva szerzik a pontokat.
Megjegyzend6, hogy a jatékosok nem kapjak meg azonnal az itt Iévé
pontokat, hiszen ez azt jelentené, hogy ismert a személyazonossaguk. A
pontokat csak akkor kapjak meg, ha felfedték a személyazonossagukat.

PELDA: Péntek Ugynok a fent Iathatd harom kartyat
jétszotta ki. Ot mezével mozgatja feljebb a jelélét a
Forradalom savon. Megjegyzendd, hogy a Haboru
Jjelélét nem mozgathatja lefelé, mivel a London kértya-
jardl csak az egyik nyilat hasznalhatja fel.

AKCIO: KARTYAK ELDOBASA

Valassz ki a kezedbdl egy vagy tébb kartyat, és tedd 6ket az eldobott
lapjaid k6zé. Amennyiben egynél tobb kartyat dobsz el, akkor olyan
médon helyezd 6ket az eldobott lapjaidra, hogy csak egy kértya
latszédjon, annak érdekében, hogy a tobbi jatékos ne tudja meg,
hogy milyen mas kartyat dobtal el még. Ne feledd, hogy ilyenkor sem
huzhatsz kértyakat a forduldd végéig.

AKCIO: A TITKOS SZEMELYAZONOSSAGOD
FELFEDESE

Fedd fel a személyazonossagod, DE kizardlag akkor, ha ennek
hataséra befejezddik a jaték, azaz ha azok a gy6zelmi pontok,
amelyek elnyerése a titkos személyazonossagodtol fiiggenek, mint
példaul a Forradalom és a Habor( savokon talalhatok, elegenddek
ahhoz, hogy a Gy6zelmi Pont sdvon a jeloléd a jaték végét kivaltd
mezGre vagy azon tdlra keriiljon.



AKCIO: KETTOS UGYNOK FELFEDESE

Fedd fel az egyik Kettés Ugynok jelzédet, és
vedd at az irdnyitast a rajta talalhaté tigynok =
felett. Csak egy olyan tigynok felett veheted 4t ©
az iranyitast, amelyik mér egy masik jatékosnal
van. Az a jatékos leveszi a Fennhat6sag ko-
rongjat, kikeresi az ligynokhoz tartozé kértyat
(a Véroskartydhoz hasonlé médon), és atadja
neked. Tedd a kartyat az eldobott lapjaid kdzé. Helyezz ré egy
Fennhat6sag korongot az ligyndkre. Egy meggyilkolt igyndkét nem
fedhetsz fel kettds tigyndkként.

Megjegyzés: Sherlock Holmes és Moriarty professzor kivételek ez aldl a
szabaly aldl:

* Ha egy jatékos Sherlock Holmest fedi fel mint
kettds Ugynék, és ha az 6t iranyitd jatékos
Helyreallitd, akkor neki lehetésége nyilik ré,
hogy azonnal felfedje a titkos személy-
azonossagat, és megtarthassa Holmest.

Sherlock Holmes

* Ha egy jatékos Moriarty professzort fedi fel
mint kettds tigyndk, és ha az 6t irdnyitd
jatékos Lojalista, akkor neki lehetdsége nyilik
1, hogy azonnal felfedje a titkos személy-
azonossagat, és megtarthassa a professzort.

Professor
Moriarty

AKCIO: KARTYA AKCIOJA

Jatssz ki egy kartyat, és hajtsd végre a rajta talalhatd akciét. Ha a
kartyan ‘Ingyen Akci¢' tallhaté, akkor nem szamit bele a két
akcios kor-latodba. Ha a kartyan ‘Egyszeri Akcid’ talalhatd, akkor
az akcid végrehajtésa utén a kartya végleg kikeril a jatékbol.

The Holy Bro_therhoo

; Action
Maove one or two of your Influence cubes from .21
L one place (including Limbo) o one other place. |

o

The Diogenes Club
 Free Action
Draw two cards. -

- Hired Assassin
_ One use action
Assassinate royalty or agent.

AKCIO: PASSZOLAS

D4lj hétra egy kicsit, és élvezd a semmittevést.

Elmeallapot Jelolék

A jaték folyaman sziikség lesz ra, hogy Elme-
allapot Jel6l6ket hiizz vagy egy olyan kartya
felvétele miatt, amelyiken EImeéllapot szim-
bélum van, vagy pedig akkor, amikor egy kiralyi
'személyt’ meggyilkolsz vagy elrejtesz.

Amikor Elmeallapot Jel8l6t hiizol, akkor fedd azt
fel. Ha ‘Epelméj(i’ ('Sane’), akkor a jel6l6t
tavolitsd el végleg el a jatékbol. Ha ‘Oriilt’
('Mad’), akkor tartsd meg. Amennyiben dssze-
gylik harom 'Oriilt’ Elmeallapot Jelléd, akkor
fel kell fedned a titkos személyazonossagodat.
Ha Helyreallité vagy, akkor a jaték azonnal véget
ér. Ha Lojalista vagy, akkor a jaték folytatddik, és
a F6 Ugynok jelzéd ott marad, ahol van.

Ha elfogynak az Elmeallapot Jel6l8k és hiznod
kellene egyet, akkor azt dgy kell tekinteni,
mintha elegendd ‘Oriilt’ jeldl6d gyiilt volna 6ssze
ahhoz, hogy felfedd magad. Ha Lojalista vagy,
és kiderilt a titkos személyazonossagod, olyan-
kor csak abban az esetben hiazol EImeallapot
Jelol6ket, amikor azt kell meghatérozni, hogy meghal-e az az igynokdd,
aki egy kiralyi ‘'személy’ ellen merényletet kovet el, vagy sem. Semmi-
lyen mas esetben nem kell jel616t hdznod.

Gy6zelmi Pontok

Szamos madja van a pontszerzésnek a jatékban. Ameddig azonban a
személyazonossagod titokban van, csak néhény pont gydijthetd be
azonnal. Ennek a szabalynak az az értelme, hogy a pontszerzés altal
ne deriiljon ki a személyazonossagod. A tényleges pontjaid szdma
csak akkor keriil kiszdmolasra, amikor kidertil a személyazonossagod.
Ennek kovetkezményeképpen a korongod a Gydzelmi sdvon nem
feltétlentil a valds dsszesitett pontszamodat mutatja.

Amig a személyazonossagod titokban van, addig a
kovetkezdékért kapsz pontokat:

* az iranyitasod ald keriilt varosokért,
* a meggyilkolt és/vagy elrejtett kiralyi 'személyekért’ és
* felvett Necronomicon kartyaért.

Amikor a személyazonossagod kideriil, akkor be kell éllitanod a
gy6zelmi pontjaidat, és igy mar egy sokkal pontosabb eredményt
kapsz (habér ez még mindig nem feltétleniil a teljes pontszam,
ahogyan az késébb magyarazatra keriil). A pontokat a kdvetkezé
maédon kell szamolni.

Mind a Helyrealliték, mind a Lojalistak a
kovetkezdkért kapnak pontokat:

Minden, a jatékos iranyitasa alatt allé
varosért: a Varosmezdn feltlintetett pontsza-
mot kapja.

Necronomicon: a jatékos harom pontot kap.




Egy Helyreallitd jatékos a kovetkezdkért kap pontokat: Egy Lojalista jatékos a kovetkezdkért kap pontokat:
Minden meggyilkolt kiralyi ‘személyért’: N Minden elrejtett kiralyi 'személyért’:
a Kiralyi ‘Személy’ mezdn feltiintetett pontot kapja. a Kiralyi 'Személy’ mezdn feltiinte-
tett pontot kapja.

Forradalom sav: a jeldl6 altal elért
legmagasabb gy6zelmi pont mezében
feltiintetett pontot kapja. Haboru sav: a jeldl6 altal elért legmagasabb gy6-

zelmi pont mezdben feltiintetett pontot kapja.

Iranyitott Ugynok jelz6k: egyes iigynokok
gy6zelmi pontokat érnek, amelyek az Ugy-
nok jelzén vannak feltlintetve. Nem jar a
pont, ha a kérdéses tigyndk vampir.

Elisée Reclus i

A Fekete Kéz: tovabbi két pontot
kap minden egyes meggyilkolt ki-
ralyi 'személyért'.

Vampirok: amennyiben néla van a
Vampir kartya, akkor minden olyan
vampir iigynokért kap egy pontot,
amelyet a jatékos iranyit a jatékablan,
beleértve a F§ Ugynokeét is.

Professor
Moriarty

Zombik: amennyiben néla van a Zombi kértya, és
mind a nyolc zombi babu jatékban van, akkor nyolc
pontot kap.

Yog-Sothoth: amennyiben nala van ez
a kdrtya, akkor minden olyan tigynokért
kap két pontot, akit feldldoz ennek az
istenségnek.

Egy Lojalista jatékos tovabbi pontokat is kap a jaték végén:
Minden altaluk meggyilkolt Helyreallité iigyndkért: egy pont jar

minden egyes olyan meggyilkolt Gigyndkért, akit egy Helyredllitd
jatékos iranyitott, beleértve a F6 Ugyndkoket is.



A vaték vége

A jaték akkor ér véget, ha a barmelyik jaték vége feltétel teljesiil.

Ezek a kovetkez6k:

* Ajel6l6 a Haboru savon eléri a legfelsé mezét.

* A jelol6 a Forradalom savon eléri a legfelsé mez6t.

* Az egyik jatékos eléri a jatékosszamtol fiiggdé ponthatart
a Gydzelmi Pont savon. Megjegyzendd, hogy a jaték akkor is
véget ér, ha a jatékos kiigazitott pontszama ez alatt a
hatarérték alatt marad.

* Egy Helyreallit6 jatékos F6 Ugynéke meghal, amely
bekovetkezhet merénylet, egy Shoggoth pusztitasa
vagy pedig egy harmadik ‘Oriilt’ Elmeallapot jel616
felhtzasakor.

* Egy jatékos az els6 akcidjaként kijatssza a Zombi kar-

tyat, és mind a nyolc zombi a jatéktablan van.
A tobbi jatékosnak ekkor fel kell fednie a személyazonossagat, ha
eddig még nem tették volna meg, és a korabban ismertetett szaba-
lyok szerint be kell allitaniuk a gy6zelmi pontjaikat.

A gydztes meghatarozasa

Ha minden jatékos azonos oldalon &ll, akkor a legtébb ponttal
rendelkezd jatékos a gydztes.

Ha mindkét oldalon vannak jatékosok, akkor a legkisebb ponttal
rendelkez jatékos oldala kiesik. Egyenldség esetén a Lojalistak
esnek ki. Ekkor a megmaradt oldalon a legtdbb ponttal ren-
delkezd jatékos a gydztes.

Amennyiben a gydztes oldalon pontegyenléség all fenn, akkor az
a jatékos nyer, akinek tdbb Fennhat6sag korongja van a jaték-
tablan. Ha ez is egyenld, akkor az érintett jatékosok osztoznak a
gy6zelmen.

Megjeqyzés: a F6 Ugynékdd haléla még nem zarja ki, hogy te nyerd
meg a jatékot.

PELDA: A fenti helyzetben a Kedd Ugynékkel (z6ld) azonos oldalon
allék kiesnek. Ha a z6ld és a sarga jatékosok Lojalistak, a kék és a
vorés jatékosok pedig Helyreallitok, akkor a kék jatékos gydz.

A kartyak akcioi

A jatékban taldlhatd kartydk nagy része tobbféle médon hasznal-
hato. Egy kartya a kijatszasa utan csak egy célbdl hasznélhatd, ha
példaul egy kartyat a kocka szimbélumai végett hasznalsz fel, akkor
ezzel egyidejileg az akci6jat nem hasznalhatod, illetve a tobbi
szimbdlumat sem veheted figyelembe.

Egyes kartyak lehetdséget kindlnak arra,
hogy meggyilkolj egy kiralyi 'személyt’
vagy egy ligynokét. El kell dontened, hogy
melyik ellen hajtasz végre merényletet, egy
akcion beliil mindkettét nem teheted meg.

Egy ‘Ingyen Akci6’ kartya kijatszasa nem szamit bele a két akcids
korlatodba. Egy kartya felvétele szempontjabdl azonban akciénak
mindsil.

Ha egy kartyan az all, hogy ‘Egyszeri Akci¢’, akkor az éltala
biztositott akcié végrehajtasa utan tedd félre, ez a kartya mar nem
keriil tobbé jatékba. Ha a kartyat nem az akci6ja, hanem a
szimbdlumai végett jatszod ki, akkor ahelyett, hogy eltavolitanad a
jatékbal, rakd az eldobott lapjaid kozé.

A kovetkezbkben ismertetett szabalyok minden esetben prioritast
élveznek a kartyakon talalhatd szovegek felett. Mindig koril-
tekintden jarj utdna, hogy az adott kartya miként mikodik, mert a
lapokon olvashaté szovegek inkdbb csak emlékeztetdk, mint alapos
magyarazatok.

KIRALYI SZEMELY MEGGYILKOLASA — Ha egy iigynok Jatékkartyat
hasznalsz arra, hogy ezt az akci6t végrehajtsd, akkor a merényletet
abban a varoshan kell elkévetned, ahol a kartyéhoz tartozé Ugynok
jelz6 talalhaté. Ha Bérgyilkos kartyat hasznalsz, akkor a merényletet
barmelyik olyan a varoshan elkdvetheted, ahol legalabb egy tgy-
nokod tartozkodik (beleértve a F Ugynékédet is).

Ossze kell szedned a varos Bomba védelemértékével megegyez6
szamU bombat, amely a Varos Kiralyi ‘Személy’ mezéjében taldlhaté
Bomba szimbélumon van feltiintetve. A kérdéses varoshan tar-
t6zkodé Ugynék jelz6kén 1évé Bombékat ésszesitve kapod meg a te
értékedet (beleszamitva a merényletet elkdvetd ligynokét is). Ekkor
kijatszhatsz a kezedbdl egy vagy tébb, Bomba szimbélummal
rendelkez6 kartyat, amely szintén hozzaadédik az értékedhez. Az
akcié végrehajtasahoz felhasznalt kartya Bomba szimbélumai nem
adhatok bele az dsszértékbe.

Nem gyilkolhatsz meg olyan kiralyi ‘személyt’, aki mar halott vagy
aki rejtézkodik.

Miutén a merényletet végrehajtottad, helyezd az egyik Fennhatdséag
korongodat a Kiralyi 'Személy’ mezdre, és néveld meg a gy6zelmi
pontjaid szamat az itt feltlintetett értékkel. Hiznod kell egy Elme-
allapot jelol6t. Ha ‘Oriilt’ jelolét hizol, és tigynokst hasznaltal arra,
hogy az akcidt végrehajtsd, akkor elveszited ennek az igyndknek a
hasznalatat. Tavolitsd el a jatékbdl az ligyndk kartyajat, és vedd le a
jatéktablarol az Ugynok jelzét.

Megjegyzés: Sherlock Holmes, Moriarty professzor és a vdmpir gyné-
kok nem veszithet6k el ‘Oriilt’ Elmedllapot jel6l6 miatt, az Elmeéllapot
Jjelél6t azonban meg kell tartanod.

Egy masik jatékos kdzbeavatkozhat, és meghiusithatja a
merényletet, ha felfed egy olyan Kettés Ugynok jelz6t, amelyik a
varoshan tartdzkod6 és az aktiv jatékoshoz tartozé tigyndkre
vonatkozik. Ha egy jatékos ilyen médon fed fel egy Kettés Ugynok
jelzét, akkor azonnal megszerzi az iranyitast az ligynok felett
ugyanugy, mint ahogyan az mar kordbban ismertetésre keriilt.



Fenians

PELDA: Hétfé Ugynck kijatssza a Kravchinsky krtyét, és Ggy dont,
hogy merényletet kévet el a kiralyi ‘személy” ellen Washingtonban. '5°
Bomba védekezést kell lekizdenie. Két Bombapontja mar van (egy
Kravchinsky-t6l, eqy pedig a F6 Ugyndk jelz6érdl). Kijatssza az &bran
lathato két kartyat, hogy hozzajusson a még sziikséges harom Bom-
baponthoz. Mivel semelyik masik jatékos sem fedi fel Kravchinsky-t,
mint kettds tigyn6két, ezért a merénylet sikerrel jar. Hétf6 a Kiralyi
'Személy” mezdre helyezi az egyik Fennhatdsdg korongjat, és néggyel
néveli a pontjai szémat a Gyézelmi Pont savon. Huznia kell eqy
Elmeéllapot jel6l6t is, ami a példéban ‘Orilt'-et jelez. A jelélét
megtartja, és a Kravchinsky jelz6t eltdvolitja a jatéktablarol. Tovabba
eltavolitia a jatékbol a Kravchinsky kartyat is.

UGYNOK MEGGYILKOLASA — Ha egy iigynok Jatékkartyat hasznélsz
arra, hogy ezt az akciot végrehajtsd, akkor a merényletet abban a
varoshan kell elkdvetned, ahol a kartyahoz tartozé Ugynok jelzé
taldlhatd. Ha Bérgyilkos kartyat hasznélsz, akkor a merényletet
barmelyik olyan a véroshan elkévetheted, ahol legaldbb egy tgy-
nokod tartozkodik (beleértve a F6 Ugyndkadet is).

Ossze kell szedned a Varosmezében talalhaté Bomba szimbélumon
feltiintetett védelemértékkel megegyezd szami Bombapontot (a kira-
lyi ‘személy’ meggyilkolasanal ismertetett szabéalyokéval megegyezé
maédon).

Csak olyan jatékosok altal irdnyitott ligyndkoket valaszthatsz
célpontul, akik a "hatésagok el6tt ismertek’, ami azt jelenti, hogy a
jatéktabla ugyanilyen nevli mezéjén ('Known to the Authorities’)
annak a jatékosnak van korongja (lasd késdbb). Vampir iigynokok
ellen nem kovethetsz el merényletet.

Csak abban az esetben valaszthatod célpontul egy jatékos Fé Ugy-
nokét, ha az

a) nem tart az irdnyitasa alatt mas Gigynokot, és

b) a hat6sagok el6tt ismert (a részletes magyardzatot lasd lejjebb).
Ha egy jatékos F& Ugynokét meggyilkoljak, akkor a jatékos felfedi a
személyazonossagat. Ha Lojalista, akkor nem mozditja el a jelzdjét.
Ha Helyredllité, akkor a jéték azonnal véget ér, és a merényletet
elkdvetd jatékos elveszi a F§ Ugynok jelz6t (mert az esetleg pontot
érhet a jaték végén).

A merényletet elkdvetd jatékos elveszi a F§ Ugynok jelz6t és a rajta
|évé Fennhatdsag korongot, mert az esetleg pontot érhet a jaték
végén.

A merénylet meghiUsithatd a kettds tigynok felfedésével, a kiralyi
'személy’ meggyilkolasénal ismertetett szabalyokéval megegyezd
maédon.

PELDA: Szerda Ugynck kijétssza a Moriarty
kértyat. Csak Reclust gyilkolhatja meg, Hét-
16 F6 Ugyndkét nem. Szerdénak tovabbi
harom Bombapontot is ki kell jatszania,
hogy képes legyen elkévetni a merényletet.
Hétf6 Ugynéknek mar kordbban ismertté
kellett valnia a hatésagok el6tt, mivel
Reclus potencialisan két Gyézelmi Pontot
biztosit neki.

= MENT MONRAT

ISMERTTE VALNI A HATOSAGOK ELOTT — A jaték elején minden
jatékos ismeretlen a hatésagok el6tt. Ameddig ismeretlen vagy,
addig az ligynokeid védettek a merényletekkel szemben. Amikor
egy vagy tobb tényleges vagy potencidlis gy6zelmi ponttal
rendelkezel, akkor ‘ismertté valsz a hatsagok el6tt’. Helyezd az
egyik Fennhat6sag korongodat a "Hatésagok El6tt Ismert’ ('Known
to the Authorities’) mezdre. Ett8l fogva az tigyndkeidet
meggyilkolhatjak. Ha egyszer mar ismertté valsz a hatdsagok eldtt,
akkor mar késébb nem lehetsz Gjra ismeretlen. Potencidlis pontjaid
akkor vannak, ha a személyazonossagod felfedésével tényleges
pontokat kaphatnal, példaul ha egy olyan ligynokét iranyitasz, aki
egy Helyreallitonak gy6zelmi pontokat biztositana, vagy ha a
Haboru és/vagy Forradalom jel6ld elért egy olyan mezére, amely
mar pontokat jelentene, vagy ha meggyilkolsz egy masik tigynokot
(még akkor is, ha Helyreéllité vagy).

KHGWN TO THE AUTHOBIT IES

KIRALYI 'SZEMELY" ELREJTESE — 5
A kirdlyi 'személy’ elrejtése ha-
sonlé médon mikodik, mint egy
kiralyi 'személy’ ‘meggyilkolasa’
(azaz a kiralyi 'személy’ védelmi
értékével megegyez6 szami vagy &

nagyobb értékkel kell rendelkez- -

ned). Ennek végeztével helyezz egy
‘Biztonsagban’ (‘'Safe’) jelz6t a Kirdlyi ‘Személy’
mezGjére, arra pedig tegyél egy Fennhatdsag ko-
rongot. Nem rejthetsz el olyan kiralyi ‘személyt’,
akit mar kordbban meggyilkoltak vagy elrejtettek.
Egy kirlyi 'személy’ elrejtéséért ugyanigy kapsz
pontokat, mintha meggyilkoltad volna. Ugyantgy
hazol egy Elmeallapot jel6I6t is.




BISMARCK — Valassz ki egy olyan vérost,
amelyet te tartasz a fennhatésagod alatt.
Vegyél le minden Befolyaskockat a varosrdl
és a hozza tartozo Jatékkartyarol, és tedd
Oket a Taroldba (a sajatjaidat is). Vegyél le
minden Blokkolé korongot a vérosrél és a
hozza tartozd Jatékkartya mezdrdl, és tedd
vissza Gket a K6zds Készletbe. Vegyél le min-
den zombit, és add vissza az ket irdnyitd

jatékosoknak. Az aktiv jatékos baljan il6tél kezdve, az dramutatd
jarasanak iranyaban, az aktiv jatékos kivételével minden jatékosnak
el kell mozgatnia az dsszes ligynokét a varossal kapcsolddé egy
tetszGleges szomszédos varosha, a kdltségek kifizetése nélkiil. Egy
jatékos donthet gy is, hogy az ligyndkeit kiilonboz4 elérhetd
véarosokba mozgatja. Helyezd a Bismarck kartyat a Varosmezére.
Tedd ré a kartyara a Fennhat6sdg korongodat. A varos mostantél le
van zarva, ami azt jelenti, hogy nem veszitheted el ott a
fennhatdsagodat, kizarélag a te iigyndkeid [éphetnek a varosba,
nem helyezhetd Befolyaskocka a kapcsolédd Jatékkartya mezé
Jatékkartyaira. Nem rakhatd le Zombi babu a vérosra.

A DIOGENESZ KLUB — Hiizz két kértyat.
Lehet 6t kartyanal is tobb a kezedben. Csak
azutan tedd az eldobott lapjaid kozé ezt a
kartyat, ha mar mindkét kartyat felhiztad.

DE UZES HERCEGNO — Helyezz egy Befolyés-
kockét egy Jatékkartyara, egy Folyamatos
Hatds kartyara, vagy egy Varosmezdre.

A SZABADKOMUVESEK — Dobj el
tetsz6leges szamu kartyat a kezedbdl, majd
hiizz fel ugyanannyi kartyat, plusz egyet e
helyett a kartya helyett. Csak azutan tedd az
eldobott lapjaid kozé ezt a kértyat, ha mér
az Osszes kartyat felhiztad. Akarcsak a
Kartyak Eldobasa akcid esetén, ilyenkor is
‘elrejtheted’ az eldobott lapokat gy, hogy
csak a legfelsd latszodjon.

BERGYILKOS — Barmelyik olyan varoshan
elkdvetheted a merényletet, ahol tigynékod
tartézkodik (beleértve a F§ Ugynékddet is).
A merénylet végeztével, ‘Oriilt’ Elmeallapot
jeldlé hizasa esetén nem veszik el az ligy-
nokad.

A SZENT TESTVERISEG — Helyezd 4t egy
vagy két Befolyaskockadat az egyik helyrél
egy masikra, ahova egyébként lehelyezhetsz
Befolyaskockat. Megteheted, hogy a
Tarol6bol, vagy az Elérhetd Készletedbdl
mozgatod &t a kockékat.

POKOLGEP — Bér ez a kartya nem akcio,
mégis el kell dobnod miutén arra
hasznaltad, hogy megnéveld vele a Bom-
bapontjaid szamat.

IRENE ADLER — Vegyél el véletlenszer(ien
eqy felfedetlen Kettés Ugynok jelzét az
egyik ltalad valasztott jatékostdl. A jaté-
kos, akitdl a jelz6t elveszed, megnézheti
azt, igy tudni fogja, hogy mit veszitett el.
Egy jatékos utolsé Kettds Ugynok jelz6jét
nem veheted el. Olyan Kettés Ugynok jelz6t
nem vehetsz el, amelyet mar felfedtek.

MATVEJ GOLOVINSZKIJ — Léptesd feljebb
két mezdvel a jeldl6t a Habord savon.

NADAR — Mozgasd &t az egyik ligyndkddet
a jatéktabla egy tetszéleges Varosmezéjé-
re az aranykoltség megfizetése nélkiil.

OHRANA — Vegyél le egy vagy két olyan
Befolyaskockat a jatéktablardl, amelyek
egy masik jatékoshoz tartoznak, és helyezd
Gket a Taroldba. A kockdk ugyanarrél, de
kiilénbdz6 helyekrdl is elvehetdk.




PJOTR RACSKOVSZKIJ — Amikor elveszed
ezt az ligynok kartyat, akkor
(véletlenszer(ien) vegyél el két Kettds
Ugynék jelz6t is az elérhetdk kézil.
Megjegyzendé, hogy ez a kértya az itt felsorolt
lapoktdl eltéré médon muikédik, mivel a
hatésat akkor kell végrehajtani, amikor a
kartyat elveszik, nem pedig akkor, amikor
kijatsszak.

A NEP AKARATA — Vedd el az egyik
Befolyaskockadat a K6z6s Készletbdl, és
tedd at az Elérhetd Készletedbe.

PINKERTON UGYNOKOK — Amikor kijat-
szod (nem amikor felveszed) ezt a kartyat,
akkor vegyél el véletlenszerien négy
Kettés Ugynok jelz6t az elérheték kziil.
Kett6t tarts meg, a masik kett6t pedig
képpel lefelé keverd vissza a tobbi KettGs
Ugynok jelz6 kozé.

BLOKKOLO KORONG LEHELYEZESE/ELTAVOLITASA — Ezt a kartyat
egy Blokkold korong lehelyezésére vagy eltavolitaséara lehet
hasznalni. Ha egy korong lehelyezésére hasznalod, akkor vegyél el
egyet a Kozos Készlethdl, és tedd ra egy Jatékkartyara, egy
Folyamatos Hatés kartyara vagy egy Vérosmezdre. Ameddig egy
Varosmezdn Blokkol6 korong van, addig egy jatékos sem vehet el
onnan kértyakat. Nem tehetsz Blokkold korongot egy olyan kar-
tyara, amelyiken mar van egy. Ha (gy hatarozol, hogy eltavolitasz
egy Blokkold korongot, akkor eldontdd, hogy melyik legyen az,
majd visszateszed a K6zos Készletbe.

SHOGGOTH — Elpusztit egy masik jatékos
altal irdnyitott tigynokot. Egy ligynok elpusz-
titasa hasonlit arra, mintha merényletet ko-
vetnél el ellene. Ilyenkor azonban nincs sziik-
ség bombékra és egy sajat igynok jelen-
[étére, hanem egyszer(ien csak tavolitsd el a
kiszemelt ligynokot a jatékbol. Ennek olyan
tigyndknek kell lenni, amelyik szabalyosan
meggyilkolhaté. Tedd magad elé az Ugynék
jelz6t a rajta 1évé Fennhatdség koronggal
egyiitt, mert pontokat kaphatsz érte a jaték
végén.

AZ EJSZAKA BORZALMAI — Vélassz ki egy j4-
tékost (kivéve énmagadat), akinek kotelezd
hiiznia egy EImeéllapot jeldl6t.

m

A HARMADIK SZEKCIO — Minden alkalommal,
amikor ezt a kartyat kijatszod, akkor vélassz
egyet az alabbiak kozil:

1. Vedd el a legfelsd Jatékkartyat egy
tetsz6leges paklirdl, és tavolitsd el a
jatékbol. Minden rajta talalhaté kocka a
Taroldba keriil. Nem teheted meg ezt egy
olyan kértyaval, amelyiken Blokkolé korong
van. Ezutan fel kell fedni a pakli kdvetkezé
kartyajat.

2. Vélassz egy Folyamatos Hatds kartyat a kinalatbol, és tavolitsd el a
jatékbol. Ne hiizz helyette masikat.

3. Vélassz ki egy kartyat a kezedbdl, és tavolitsd el végleg a jatékbal.
A kartyat képpel lefelé is leteheted, igy a tobbi jatékos nem tudja,
hogy melyik kartya az. Ha ilyen médon a Necronomicont tavolitod
el a kezedbdl, akkor a jaték végeztével az éltala nyerhetd pontokat
elveszited. Varoskartyat nem tavolithatsz el a kezedbdl. Ha egy
ligynokét tavolitasz el a kezedhdl, akkor az Ugynok jelzét hagyd
fent a jatéktablan.

VLAGYIMIR BURCSEV — Valassz egy
jatékost. Ennek a jatékosnak fel kell fednie a
személyazonosségat el6tted (a tébbi jatékos
el6tt nem). Ha szeretnéd, akkor azt el-
mondhatod a tébbieknek, hogy a valasztott
jatékos melyik oldalon all, mindazonaltal
nem kell feltétleniil az igazat mondanod!

VAMPIROK — Minden alkalommal, amikor

ennek a kartyanak az akciéjat hasznalod,

akkor vélassz egyet az alabbiak koziil:

1. Forditsd &t az egyik ligyndkddet (akar a F6
Ugynodkddet is) a 'vadmpir’ oldalara, VAGY

2. valtoztasd 4t egy masik jatékos lgynokét
(kivéve a F6 Ugynokét) vampirra, amennyiben
ugyanabban a varoshan tartézkodik egy
vampir igynékad, és a célpont ligynokot
iranyito jatékos ‘ismert a hatésagok el6tt'. Forditsd at az
atvaltoztatott Ugynodk jelz6t a vampir oldalara, és cseréld ki a
Fennhat6sag korongot a sajatodra. Az ligyndk birtokosa atadja
neked a hozza tartoz6 kartyat.

Minden vampir iigynék (kivéve egy jatékos F6 Ugynokét) képes
meggyilkolni kirlyi ‘személyeket’ és masok iigynokeit. Ugy kell
tekinteni, hogy az ligyndkhoz tartozé kartyanak van olyan akcidja,
amely lehet6vé teszi kiralyi ‘személyek’ és masok iigyndkeinek
meggyilkoldsat.

A vampirok ellen nem lehet elkévetni merényleteket. Nem keriilnek
ki a jatékbol egy ‘Oriilt’ Elmeallapot jel6l6 felhizasanak
kovetkeztében, egy kiralyi ‘személy’ meggyilkoldsa utén. A For-
radalom és a Habord jeldl6ket mozgatni képes vampir Gigynékok
ezt tovabbra is megtehetik.

Egy vampir tovabbra is lehet kettds ligynok.

Ha egy jatékos felfedi Lojalista személyazonossagat, és néla van a
vampir kartya, akkor egy gy6zelmi pontot kap minden egyes
vampir tigynokéért a jatéktablan.



ZOMBIK — Ennek a kartydnak az akcitja két
részbél tevddik 6ssze, amelyeket a kovetkezé
sorrendben kell végrehajtani.

1. Megdlhetsz egy igyndkét minden olyan va-
rosban, amelyikben egy vagy tobb zombid
van (amikor el@szor jatszod ki ezt a kartyat,
akkor ezt nem tudod megtenni). A megdlni
kivant ligynokok sorrendje tetszdleges.
Megjegyzendd, hogy ilyenkor nem kell
Bombakat kolteni. F§ Ugyndkot nem valaszthatsz célpontul,
hacsak az 6t iranyit6 jatékosnak nincs més ligynoke a jatéktablan.
Csak olyan {igyndkoket vélaszthatsz célpontul, amelyek iranyité
jatékosai ‘ismertek a hatdsagok eldtt’.

2. Helyezz legfeljebb harom zombit a jatéktablara (az elérheté babuk
mértékéig). Olyan véarosokra helyezhetsz zombit, amelyeken mar
van ligynokod vagy zombid. Olyan varosokra is tehetsz zombit,
amelyek kozvetleniil kapcsolédnak egy olyan vérossal, ahol van
ligynokod vagy zombid. Ha egyszer egy zombi lehelyezésre keriilt,
akkor az onnan nem mozdithat¢ el. Olyan varosokra nem
helyezheté zombi, amelyekre a Bismarck vagy a Cthulhu kartya ki
lett jatszva.

Barmelyik jatékos elpusztithat egy zombit egy olyan Jatékkartya

kijatszasaval, amelyen Kirlyi ‘Személy’ Meggyilkolasa (AR), vagy

Ugyndk Meggyilkolasa (AA) akci6 talalhat, vagy egy Bérgyilkos

kartyaval, vagy egy vampir Gigynokkel kijatszott kartyaval (mivel a

vampirok mindegyike képes gyilkossagokat elkdvetni). Az elsé

esetben a kérdéses tigyndknek ugyanabban a varoshan kell
tartdzkodnia. A masodik esetben legalabb egy iigyndkddnek abban

a varosban kell tartézkodnia. Megjegyzendd, hogy mindkét esetben

megmarad a kijatszott kartyad, és nem kell Elmeallapot jelél6t hiznod.

Nem kell figyelembe venned a véros Bombaértékét sem ahhoz, hogy

megdlj egy zombit, az egyetlen ar az, hogy egy kartya akcidjat

hasznalod. Az elpusztitott zombik visszakeriilnek az azokat iranyito
jatékos Elérhetd Készletébe, és egy késébbi forduldban majd ismét
lehelyezhetdvé valnak.

Ha olyankor jatszod ki a Zombi kértyat, amikor mind a nyolc Zombi
bébu a jatéktéblan van, akkor a jaték azonnal véget ér. Amennyi-
ben Lojalista vagy, plusz nyolc gy6zelmi pontot kapsz azért, mert
mind a nyolc Zombi babu a jatéktablan van. Nem kapsz egyetlen
plusz pontot sem, ha a jaték végén nyolcndl kevesebb babu van a
jatéktablan.

Folyamatos Hatas kartyak

A jatékban tizenkét Folyamatos Hatds kartya létezik. Ezeket a jaték
elején meg kell keverni, és a jatéktabla mellé kell helyezni. Két
kartyat fel kell huzni, és ki kell tenni képpel felfelé, amelyek igy
elérhetévé valnak. Minden olyan alkalommal, amikor egy véroshoz
tarozo pakli elfogy, akkor hazni kell egy Folyamatos Hatas kartyat,
és képpel felfelé a jatéktabla mellé kell tenni.

Ezeket a kartyakat ugyanolyan mddon lehet megszerezni, ahogyan
egy Jatékkartyat vagy egy Varoskartyat. Amikor a kartyak egyikét
elveszed, akkor képpel felfelé magad elé helyezed (a Cthulhu kartya
kivételével). A kartyak hatasait az aldbb ismertetett médon hasznal-
hatod. Hacsak az ellenkezéjére nem torténik kiilon utalas, akkor a
kartya mar a megszerzése forduléjdban hasznalhatd.

MEGVALTOZOTT ERZESEK — Megvéltozta-
tod az oldaladat. Ez azonnal bekdvetkezik,
amint elveszed a kértyat. Tedd a kartyat a
Titkos Személyazonossag kartyadra.

CTHULHU — Amikor elveszed ezt a kartyat,
akkor vélassz ki egy varost, és semmisitsd
meg. Minden, a Varosmezdn és a hozza
tartozo Jatékkartyan taldlhaté Befolyaskocka
visszakerill a Kozos Készletbe. Minden, a
véroshan tartdzkodé tigynok végleg kikeriil a
jatékbol, ami azt jelenti, hogy a jelzGiket le
kell venni a jatéktablarél, valamint a hozzajuk
tartozd kartyakat ki kell keresni és el kell tavo-
litani a jatékbdl. Az aktiv jatékostol kezdve,

az 6ramutatd jarasanak irdnyaban, minden jatékos egy tetszéleges
kapcsolédé szomszédos varosha mozgatja a F6 Ugynokét, a
kéltségek megfizetése nélkiil. Ha a varoson talalhaté Fennhatdsag
korong, akkor az visszakeriil a birtokoséhoz, aki a megfeleld értékkel
csokkenti a gy6zelmi pontjainak szamat. Ki kell keresni a
Varoskartyat, és el kell tavolitani a jatékbol. A Jatékkartyakat szintén
el kell tavolitani a jatékbol (ami azt eredményezi, hogy a Habori
jel6l6 két mezdvel feljebb [ép a savon, és egy Ujabb Folyamatos
Hatés kartya keriil felfedésre). A Cthulhu kértyat tedd ré a Véros-
mezQre, ezzel jelezve, hogy a folddel valt egyenlévé. Az sszes tobbi
jatékosnak huznia kell egy Elmeallapot jeldl6t. Megjegyzendd, hogy
attél még kijatszod a kartyat, ha a kartya elvételekor felhdzott
Elmeéllapot jelolé hatasara megdriilsz és meghalsz. A varosba és a
varoson &t torténé mozgas megszlinik. A varos nem keriilhet senki
fennhatésaga ala sem. Nem helyezhet6k zombik a varosba.

KULTISTAK — Egy vérosra helyezett
Fennhatdsag korongod két befolyas-
pontnak szamit mind a véros, mind
pedig a hozza tartozd Jatékkartya mezd
szempontjabdl.

Cultises

ORDOG-SZIGET — Kijatszhatsz egy
Vdroskartyat ingyen akcioként, és levehe-
ted a varosrdl az egyik jatékoshoz tartozé
osszes Befolyaskockat. A kockakat tedd a
Tarolba. Megjegyzendd, hogy ezt az akciét
a forduldd sorén tébbszér is végrehajthatod.

AZ ALCAZAS MESTERE — Ha valaki megkisé-
reli meggyilkolni vagy vampirra valtoztatni
az egyik ligynokodet, akkor megmentheted
6t, amennyiben az ligynok kartyaja éppen a
kezedben van. Atmozgathatod az
ligynokodet az egyik tetsz6leges kapcsolédd
vérosha, a koltségek megfizetése nélkil. Ha
valaki a F6 Ugynékéd ellen kisérel meg
merényletet, akkor megmentheted gy, hogy
kijatszod a gyilkossag helyszinéiil valasztott véros Varoskartyajat,
azaz nagyobb biztonsagban vagy egy olyan varoshan, amelyet te
tartasz a fennhatésagod alatt. Ekkor mozgasd a F§ Ugynokodet az
egyik tetszéleges kapcsolddé varosba (koltségek nélkiil). Ezt a
képességet hasznalhatod arra is, hogy egy olyan varosbhdl menekiilj
el, amelyet Cthulhu éppen lerombolni késziil.




MI-GO — Ingyen akciéként erre a kartyara ki-
jatszhatod egy a kezedben tartott Gigynok
kartydjat. Ezutén elveszed a hozz4 tartoz6
Ugynok jelz6t a jatéktablardl, és azt is erre a
kartyara teszed. Ameddig ezek rajta vannak a
kartyan, addig az tigynok nem gyilkolhatd
meg és nem pusztithato el (az iigyndk agya a
Platéra keriil). Az Ugynok jelz6t egy késébbi
forduléban ingyen akciként vissza lehet
tenni a jatéktablara (az elvétel forduléjaban nem) egy tetszéleges
vérosha. Ekkor az ligyndk kartyajat visszaveszed a kezedbe, ami igy
meghaladhatja a kézlimitedet. Egy idében legfeljebb két igynokod
lehet ezen a kartyan. Az ezen a kartyan lévé igynokoket a F6 Ugy-
nokod elleni merénylet megakadalyozasanél figyelembe kell venni.
llyen médon a F8 Ugynokadet nem veheted le a jatéktablardl.

MRS HUDSON - Fordulénként egyszer
eldobhatsz egy kartyat, és hiizhatsz he-
lyette egy masikat. Ez egy ingyen akcié.

SEBASTIAN MORAN - Ez a kartya minden
helyzethen ad egyet a Bombapontjaidhoz.
Minden altalad irdnyitott tigyndk képessé
vélik merényletet végrehajtani mas
ligyndkok ellen, azaz dgy kell tekinteni,
mintha az ligynokok elleni merénylet (AA)
fel lenne tiintetve minden olyan tigynok
kartyajan, akit te irdnyitasz.

SIGMUND FREUD — Mostantél hdrom
helyett 6t ‘Oriilt’ jel616 kell ahhoz, hogy a
személyazonossagod felfedésére kényszeriilj
(és hogy nagy valdszin(iséggel meghalj,
amennyiben Helyreallité vagy). Miutan ezt a
kartyat megszerezted, nem donthetsz gy,
hogy figyelmen kiviil hagyod a hatasat, az-
az nem donthetsz tgy, hogy meghalsz,
amikor megkapod a harmadik “Oriilt’
jelolédet.

A LEOPOLD TARSASAG — Amikor ezt a
kartyat elveszed, akkor minden egyes vam-
pirt és zombit le kell venni a jatéktablarél. A
jaték hatralévd részében a Vampir és a
Zombik kartyak hatasukat vesztik. Ha egy
jatékos F6 Ugynoke ilyen méodon levételre
kerdl, akkor fel kell fednie a személy-
azonossagat. Ha ez a jatékos Helyreallito,
akkor a jaték azonnal véget ér ugyantgy,
mintha meggyilkoltak volna. Ha ez a jatékos
Lojalista, akkor a F6 Ugynék jelz6je visszak-
eriil a jatéktablara ugyanarra a Varosmezdre,
a nem-vampir oldalaval felfelé.

WATSON DOKTOR — A kézlimited mos-
tantdl hat. Ez a hatés a forduldd végétdl
|ép érvénybe.

YOG-SOTHOTH (lélekzabélé) — Ha Lojalista
vagy, akkor két gydzelmi pontot kapsz min-
den egyes nem-vampir ligynokeért, akit
feldldozol erre a kartyara. Kizérdlag a sajat
iranyitdsod alatt 4llé Ggynokoket dldozhatsz
fel. A F6 Ugynékodet nem aldozhatod fel. Ez
egy akcid, és a kérdéses ligynok kartyajanak
a kijatszasat igényli. Ekkor el kell tavoli-
tanod a jatékbol a széban forgd tigynok
jelz6jét. Helyezd a felaldozott Ugynok jelz6t
a Yog-Sothoth kartyara.




A tervez6 megjegyzése

Az ‘A Study in Emerald’ j4ték alapdtletét tulajdonképpen egy masik
konyv, Alex Butterworth ‘The World That Never Was — a true story of
dreamers, schemers, anarchists & secret agents’ cim(i m(ve adta. Ez
a konyv a tizenkilencedik szazadi anarchizmus és szocialis forra-
dalom torténetét vizsgélja. Ugy éreztem, hogy ebben a konyvben
elegendd anyag van egy térsasjatékhoz, azonban azt nem tudtam,
hogy vajon milyen lenne a jaték fogadtatdsa. Olyan érzésem volt,
hogy egyes jatékosoknak talan fenntartésai lennének azzal, hogy a
csak jarkalnak korbe, és felrobbantgatjak a vilag legjelentdsebb
vezetdit. Eppen ebben az idében olvastam a ‘A Study in Emerald’
cimd novellat, amely megoldast jelenthetett a problémdmra —a
vezetbket szornyekké kell valtoztatni, megfosztva ket mindenféle
maradék szimpatiatél, amivel esetleg rendelkeztek.

Nem szeretném untatni dndket a jaték megalkotasanak részleteivel.
Kitérnék azonban néhany olyan dologra, amely esetleg kérdéseket
vethet fel.

El8szor is, a zombik. Nem azért tettem bele a zombikat, mert
manapsag olyannyira divatosak. Alex Butterworth ir a kényvében
egy bizonyos Nyikolaj Fjodorovrdl, egy anarchista doktorrdl, aki azt
allitotta, hogy kiiszobén ll a megoldasnak a holtak életre
keltésének kisérleteivel. Az terve az volt, hogy kihozza Kropotkin
herceget a bortonbdl — ha Kropotkin meghal, akkor a hatdsagok
kiadtak volna a holttestet, és Fjodorov ekkor életre kelhette volna.
Pusztén az alkotéi szabadsag nevében megengedtem magamnak a
feltételezést, hogy ebben az alternativ valésagban Fjodorov t6-
rekvései végiil sikerrel jartak, és ebben a vilagban a holtukbdl életre
keltett teremtmények (ami véleményem szerint tulajdonképpen a
zombi definicidja) teljesen megszokottak.

Az a mdd, ahogyan a vampirok a jatékban megjelennek, talén nem
feltétlentil illeszkedik a Cthulhu mitolégiaba. A ‘vampirok’ kifejezés
megjelenik H. P. Lovecraft mdveiben, 4m ebbdl az aspektusbdl a
jaték inkdbb Bram Stoker munkéjabél merit. Amennyiben
mindképpen indoklasra van sziikség, hogy miért is keriiltek bele a
jatékba, akkor van egy apré hattértdrténetem, amely az emberek és
a 'Mérhetetlen Vének' fajkeveredésérdl szél. Az igazsag azonban az,
hogy abban az idében olvastam Kim Newman ‘Anno Dracula’ cimd
kényvét, és egyszerien megtetszett az tlet, hogy hozzdadjam a
vampirokat is ehhez az eklektikus vildaghoz.

Biztos vagyok benne, hogy sokan megkérdéjelezik majd a jaték
kiegyensulyozottsagat. Nos, nem az, legalabbis én nem tudnam
megmondani, hogy melyik oldal van nagyobb el6nyben. A legjobb
nem is gondolkozni ezen, hanem csak leiilni és élvezni a szaguldast.
Kdszoném, hogy megvasarolta a jatékot.

Martin Wallace

Kartyalista
Ez a jaték 140 kartyat tartalmaz. ime a részletes lista, ha
esetleg elveszitenél beldliik egyet:

* Hired Assassin x 6

* The Holy Brotherhood x 2
* Infernal Machine x 2
* Inspector Lestrade

* Matvei Golovinsky
* Nadar x 2

* Necronomicon

* Shoggoth x 2

* Okhrana x 2
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* Terrors of the Night
* The Third Section

Ot készlet Kezd6kartya, készleten-

ként tiz kartya, ahol a készletek

mindegyike megegyezik:

* Agent X [kocka]

* Agent X [arany]

* Agent X [két kocka]

* Agent X [két arany]

* Agent X [kocka, arany]

* Agent X [kocka, bomba] x 2

* Agent X [arany, bomba]

* Agent X Helyezz le vagy vegyél le
egy Blokkolé korongot. [kocka]

* Agent X Gyilkolj meg egy kirdlyi ‘sze-
mélyt’ vagy egy ligynokét. [két bombal]

* Vampire
* Baron Ungern-Sternberg « Zombies
* Elisée Reclus e
* Emma Goldman ce!’ n
* Errico Malatesta Ca"ot ool
* Evno Asef T:nSHan inople
* Irene Adler . ed ague
« Johann Most on c')n
* Madrid
* Leon Czolgosz ‘
i i * Paris
* Louise Michel
* Rome

 Marquis de Rochefort
* Nicholas Kibalchich
* Peter Rachkovsky

* Prince Kropotkin

* Professor Moriarty
* Ravachol

* Sergei Kravchinsky
* Sergei Nechaev

* Sherlock Holmes

* Vera Figner

* Vladimir Burtsev

* Wilhelm Stieber

* William Morris

* St. Petershurg
» Washington

* Vienna

* Zurich

* Change of Heart

¢ Cthulhu

* Cultists

* Devil's Island
 Doctor Watson
 Master of Disguise
* Mi-go

* Mrs Hudson

* Sebastian Moran
* Sigmund Freud

* Society of Leopold
* Yog-Sothoth

* Bismarck

* The Black Hand

* The Diogenes Club x 2
* Duchess de Uzes

* Fenians

* Freemasons x 3

* Hide Royalty x 3

* Loyalist Secret Identity x 3
* Restorationist Secret Identity x 3
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