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fold alatti terme egy misztikus szertartdsnak ad helyszint. Gye és csapatod elhatdrozzdtok, hogy évteleniil bejuttok és
utdnqjcirtok a ritudlénak, abban a remén\zben, ﬁogsz igy exkluziv ﬁiramzagot tudtok lekozolni. q@ﬁjnése% gondo[koc[ds
nélkiil [éptek be a pincébe, dm hamarosan megbdnjdtok a dontéseteket. A pince egy dsi istenséq szentélye, és akik részt
vesznek rqjta‘ azok tudatdt a szertartds szétszaggagja‘ és a[amennyien mega"rl‘i[nek!

(RISTARRII

A dohos pince s6tétjében a hivik kegytdrgyakat adogatnak korbe. A félhomdlyban alig [dtod, hogy milyen tdrgyakat
adsz tovdbb. Azonban egy kissé tdvolabb azt mdr jol [dtod, hogy a tobbiek miket tartanak a eziikben. Nem tudod, hogy
eme vardzstdrgyak milyen hatdssal vannak az dket keziikben tartokra. A t6bbi hivit tanulmdnyozva kell
kikovetkeztetned, hogy ndlad mi van.

Orizd meg az ép eimédet, ¢és élve menekiilj el a ritudlérof/

1. AJATEK ATTEKINTESE

Az Arkham Ritual jatékban nem latod a kartyat, melyet a kezedben tartasz. Latod azonban a t6bbi jatékos kezében tartott
lapokat. A t6bbi jatékos kartyajabol, valamint a kijatszott lapokbdl kell kikdvetkeztetned, hogy melyik kartyat tartod te a
kezedben.

A jaték szamos korbdl all, melyek mindegyike fordulokbél tevédik ssze. Egy forduld soran egy jatékos felhtzza a pakli legfelsé
lapjat, megnézi, majd tovabbadja egy masik jatékosnak. A kartyat megkap6 jatékosnak lehetésége van arra, hogy a) képpel felfelé
eldobja a kézben tartott lapjat és megnézés nélkiil a kezébe vegye az Gj kartyat, vagy b) megnézés nélkiil tovabbadja a kartyat egy
masik jatékosnak. Egy jatékos forduléjanak befejeztével a kévetkezo jatékos hajtja végre a forduléjat.

A kor egészen addig folytatédik, amig egy kor vége feltétel nem teljestil, és ekkor valamennyi jatékos felfedi a kartyajat. Ha
ekkor egy elatkozott (voros) kartya van a kezedben, akkor a kdrtya megfert6zi a tudatodat, és elveszited az ép elmédet. Ha
épelméji (kék) ereklye kartya van nalad, de egy masik jatékos ugyanolyan ereklye kartyat birtokol (figgetleniil annak szinétdl),
akkor az ereklye rendellenes rezgéseket kelt a tudatodban, és szintén elveszited az ép elmédet. Akkor vészeled at sikeresen a
ritualét, ha egyedi épelméja (kék) kartya van a kezedben.

Az ép elméjiket elveszits jatékosok épelméjliség jelz6ket dobnak el. Mindaddig 4j kérok kezd6dnek, amig egy vagy tobb
jatékos el nem vesziti valamennyi épelméjiség jelzGjét. Az ekkor épelméjiség jelzékkel még rendelkez6 jatékosok tulélik a
szertartast. Vajon sikertl-e kiftirkészned a ritualét és élve kijutnod?

2. JATEKELEMEK

(1) Ereklye Kartyak - 15 kartya
* 5 tipus: mindegyikb6l 2 Epelméji (kék) kartya és 1
Elatkozott (vOros) kartya.

2-1. Kartyak Felépitése

1. Kartya Tipus Szimbdlum

A (RIAOIRE

Megmutatja a kartya

tipusat.

(2) Esemény Kartyak - 5 kartya : A S e
* 5 tipus: mindegyikbdl 1. Mindegyik kartya Epelméji (kék). Y:

& Esemény Kirtya

@ Karakter Kartya

(3) Karakter Kartyak - 4 kartya
* 4 tipus: mindegyikb6l 1. Mindegyik kartya Epelméjt (kék).
(4) Mérhetetlen Vén Kartyak - 4 kartya

* 4 tipus: mindegyikbdl 1. Mindegyik kartya Elatkozott
(vOr0s).

(5) Epelméjiség Jelz6k - 30 jelz6
* 16 “1”-es cimlet.
* 14 “3”-as cimlet.

(6) Jatéktabla - 1 tabla
(7) Jatékos Segédlet - 7 kartya
(8) Végzetsav Tabla és Jelz6 - mindegyikbdl 1

§ Mérhetedden Ven Kirtya |14 SISV

2. A Kartya Neve
A kartya megnevezése.
3. Elatkozott Ereklye Kartya Szimboélum

Az Elatkozott (vor6s) Ereklye kartyak szimboluma %
itt talalhato.
4. Kartya Szine
Az Epelméjiség Kartyak hatterének szine kék.
Az Elatkozott Kartyak hatterének szine voros.



3. ELOKESZULETEK

* Minden jatékos magahoz vesz 7 FEpelméjiség Jelz6t a

készletb6l. Ezeket mindenki 4ltal lathato helyen kell tartaniuk.

* Vegyetek el 22 olyan kartyat, amelyeken nincsenck m
szimbolumok. A A szimboélumos kartyak hasznalata végett
lasd a 10. Részletes Kartya Magyarazatok fejezetet.

* A megmaradt jelz6k és kartyak visszakeriilnek a dobozba,
ebben a jatékban nem lesz sziikség rajuk.

* Helyezzétek a Jatéktablat a jatékteriilet kzepére.

4. AJATEK MENETE

A jaték tobb koron keresztul jatszodik. Minden kor t6bb
fordulobdl all. Minden fordulé végén a jatékosok
megvizsgaljak, hogy a kor vége feltétel teljestilt-e. Ha nem,
akkor a kor tovabb folytatédik.

Ha a kér véget ér, akkor a jatékosok Gsszevetik a keziikben
tartott kartyakat, hogy megnézz¢k, veszitettek-e
épelméjiséget. Ezutan 4j korok kévetkeznek mindaddig, amig
egy vagy tobb jatékos el nem vesziti az Gsszes épelméjliségét.

Az Aktiv
—>» | Jatékos
Akcidja

t # Nem v

Egy Kor | Igen
Vége

Kor El6-
—>» | KovetSk

készitése

<—— | Fordulo

Kérok Jatékosok Forduloi

5. KOR ELOKESZITESE

Ezt az el6késziiletet minden egyes kor elején hajtsatok végre.

* Keverjétek 6ssze mind a 22 kartyat és képpel lefelé osszatok
1-1 kartyat minden jatékosnak. A megmaradt kartyak
alkotjak a Paklit, amelyet a jatékteriilet kozepére kell
helyezni.

* A jatékosok magukhoz veszik a nekik kiosztott kartyat, és
ugy tartjak, hogy a tobbi jatékos lassa a kartyajuk képét (mas
szoval, te csak a tObbiek kartyajat latod, a sajatodat nem).

Ugy tartsd,
hogy ne lasd a
kartya elejét

1. Abra: Kir Elikészitése

®A kor folyaman sohasem nézheted meg az
altalad tartott kartyat!

5-1. Az Kezd6 Aktiv Jatékos Kivalasztasa

Amennyiben ez a jaték elsé kore:

* A jaték szabalyait leginkabb ismer6 jatékos lesz az Aktiv
Jatékos. Ha mindenki ugyanannyira ismeri a szabdlyokat,
akkor véletlenszertien valasszatok.

Ha ez nem az els6 kore a jatéknak:

* A legkisebb épelméjiséggel rendelkez6 jatékos valik az
Aktiv Jatékossa. Ha a legkisebb épelméjlség tekintetében
egyenl6ség all fenn, akkor a legutébbi Aktiv Jatékoshoz
képest az 6ra jarasaval megegyez6 iranyban a legk6zelebbi
érintett jatékos lesz az Aktiv Jatékos.

Az Aktiv Jatékos maga elé veszi a Paklit. Most mar készen
alltok a kér elkezdésére.

6. JATEKOSOK FORDULOI

Egy kérben tobb jatékos forduld térténik. Minden fordulé az
Aktiv Jatékos Akcidjaval indul, melyet a Kéveték Akcioi
kévetnek. Minden fordul6 végén meg kell hatarozni a
kévetkez6 Aktiv Jatékost, és ezutan egy 4j forduld kezdédik.

A jatékosok addig folytatjak a fordulok végrehajtasat, amig az
egyik Kor Vége Feltétel nem teljesil (részletek végett lasd a
6-3. Egy Fordul Vége fejezetet).

6-1. Az Aktiv Jatékos Akciéja

1) Az Aktiv Jatékos bejelenti, hogy kezdetét veszi egy fordulé.
A t6bbi jatékos az egyik kezét az asztalra fekteti (ezek a
jatékosok az ugynevezett Kovetdk).

2) Az Aktiv Jatékos felhtzza a Pakli legfelsé lapjat, és
titokban megnézi a kartyat (egyetlen mas jatékos sem
nézheti meg a kartyat).

3) Az Aktiv Jatékos képpel lefelé atadja a kartyat egy
tetsz6leges Kovetonek.

Nézd Utina add

meg at a kartyat

2. Abra: Az Aktiv Jitékos Akcidja

®Az Aktiv Jatékosnak kotelez6 atadni a kartyat
egy Kovetének. Nem tarthatja meg a kartyat!



6-2. A Kovet6k Akcioi

Amikor egy Kovet6 kap egy kartyat:

* Visszaveszi a kezét az asztalrél.

* A jatékos ezutan a kartya megnézése nélkil eldonti, hogy:
a) megtartja a kartyat (lasd a 6-2-1. fejezetet) -vagy-

b) tovabbadja a kartyat (lasd a 6-2-2. fejezetet).

6-2-1. Taking the Card
Ha a jatékos ugy dont, hogy megtartja a kartyat, akkor:

1) A jelenleg nala 1évé kartyat képpel felfelé eldobja a
jatéktertlet kbzepére. Ha ez egy Ereklye Kartya, akkor a
Jatéktabla arra kijelSlt részére helyezi. Maskiilénben a
Jatéktabla mellé, egy minden jatékos altal jol lathato helyre
teszi.

2) Az 4j kartyat megnézés nélkiil a kezébe veszi, és ugy tartja,
hogy a tobbi jatékos jol lassa annak képét.

3) Ha az eldobott kartya egy Esemény Kartya, akkor hajtsatok
végre annak kulonleges hatasat (tovabbi részletek végett
lasd a 10-2. Esemény Kartyak fejezetet).

Vedd a kezedbe
El6szor az 0j kartyat

dobd el (de ne nézd meg!)

A

3. Abra: A Kivetd megtartja a kdrtyit

®Mindig tartsatok észben, hogy atadaskor,

illetve megtartaskor nem nézzitk meg a kartyat.

4. Abra: Az eldobott lapokat a jitékosok dltal lithatd midon kel tartani.
6-2-2. A Kartya Atadasa

* Ha a jatékos nem kivanja megtartani a kartyat, akkor
megnézés nélkil tovabbadja azt egy masik olyan jatékosnak,
akinek a keze az asztalon van.

* Ha minden jatékos tovabbadja a kartyat, és egyikiik sem
tartja meg (mas szoéval, nincs olyan jatékos, akinek a keze az
asztalon van), akkor a kor véget ér (lasd a Kor Vége
Eeltételek részt a 6-3. fejezetben).

Ha nem kell, akkort...
Add tovabb egy
masik jatékosnak

3. Abra: A Kivetd tovibbadja a kartydt

6-3. Egy Fordul6 Vége

Minden fordulé végén, miel6tt a kévetkez6 forduld
elkezd6dne, ellendrizzétek, hogy véget ért-¢ a kor.

Kor Vége Feltételek

1) Minden jatékos tovabbadta a kartyat (lasd a a 6-2-2.
fejezetet)

2) Egy Esemény Kartya kiilonleges hatasa (lasd a a 10-2
fejezetet)

3) Nem maradt kartya a Pakliban
Ha a kor véget ér, akkor ugorjatok a 7. Kor Vége fejezetre.

Miskilonben késziljetek el6 a kovetkezs forduléra.

* Az Aktiv Jatékos atadja a Paklit az éra jarasaval megegyez6
iranyban az elsé olyan jatékosnak, akinek a keze még mindig
az asztalon van. Ha mar nincs ilyen jatékos, akkor a bal
oldali szomszédjanak adja oda a Paklit.

* A Paklit megkapo jatékos az 4j Aktiv Jatékos.
* Az 4j Aktiv Jatékos bejelenti a forduld végét. Minden jatékos
leveszi a kezét az asztalrol.

e Térjetek vissza a 6-1. Az Aktiv Jatékos Akcidja fejezethez,
hogy 4j fordulét kezdjetek.

v’

1. Példa: A Pakli Atadasa

A7 Jatékos az Aktiv Jatékos és a forduld éppen most
ért véget. ,,B” Jatékosnak nincs a keze az asztalon.
,,C” Jatékos keze az asztalon van. Tehat ,,A” Jatékos
,,C” Jatékosnak adja oda a Paklit, és 6 lesz az uj Aktiv
Jatékos.

Aktiv
Jatékos

6. Abra: Felkésziilés az 7j forduléra




7. EGY KOR VEGE

Egy kor végén minden jatékos felfedi a kartyajat. A
jatékosok Gsszehasonlitjak a keztikben tartott kartyat a
tobbi jatékosnal kézben tartott kartyakkal, hogy megtudjak,
sikeresen tulélték-e a ritualét. Ha sikeresen tulélted a
szertartast, akkor meg6rz6d az elmeallapotodat. Ha nem
élted tal a ritudlét, akkor elveszited az épelméjliségedet.

7-1. Tulélésed Meghatarozasa

Sikeresen tulélted a szertartast, ha:

a) Epelméjti (kék) Kartya van nélad -és-

b) Egy Ereklye Kartya van a birtokodban, és egyetlen mas
jatékosnal sincs ugyanolyan Ereklye Kartya, fiiggetleniil a
kartya szinétSl.

Mais széval, nem éled tul a szertartast, ha:

a) Elatkozott (v6ros) Kartya van nalad -vagy-

b) Ugyanolyan Ereklye Kartya van a birtokodban, mint

amilyen egy masik jatékosnal is van, fiiggetlentil a kartya

szinétdl.

v’

2. Példa: Egy Kor Vége

A jatékosoknal az alabbi kartyak vannak, amikor a kér
véget ér:

“A” Jatékos “B” Jatékos “C” Jatékos “D” Jatékos “E” Jatékos
,»D” és ,,B” Jatékosnal Elatkozott (voros) kartya van,
tehat nem élik tal (Epelméjiséget veszitenek). ,,B”
Jatékosnal Epelméjt (kék) kartya van, azonban
ugyanolyan Ereklye Kartyat birtokol, mint ,,E” Jatékos
(mindkett6jiiknél Gyertyatarté van). Igy tehat ,,B”
Jatékos sem é€li tul, és épelméjlséget veszit. ,,A” és ,,C”
Jatékosnak Epelméjt (kék) kartyja van, és senki masnal
nincsenek ugyanolyan kartyak. Ezért ez a két jatékos
taléli a ritualét!

7-2. Kivétel a Szabalyok Aldl: Kultista

Ha barmelyik jatékosnal ott van a Kultista kartya a kor végén,
akkor a 7-1 fejezetben ismertetett szabalyok az alabbiak szerint
valtoznak.

Sikeresen tulélted a szertartist, ha:

a) Elatkozott (voros) Kartya van nalad -és-

b) Egy Ereklye Kartya van a birtokodban, és egyetlen mas
jatékosnal sincs ugyanolyan Ereklye Kartya, fliggetleniil a
kartya szinétdl.

Mais szdval, nem éled tul a szertartast, ha:

a) Epelméjti (kék) Kartya van nalad -vagy-

b) Ugyanolyan Ereklye Kartya van a birtokodban, mint amilyen
egy masik jatékosnal is van, fuggetleniil a kartya szinétdl.

®

Maga a “Kultista” egy Epelméji (kék)
Kartya, tehat a birtokosa biztosan nem éli tul
a szertartast.

v’

3. Példa: Kultista

A jatékosoknal az alabbi kartydk vannak, amikor a kér
véget ér:

“A” Jatékos “B” Jatékos “C” Jatékos “D” Jatékos “E” Jatékos
Mivel ,,C” Jatékosnal van a Kultista kartya, egyetlen
Epelméji (kék) kartyaval rendelkez6 jatékos sem éli til a
ritualét. ,,A”, ,,B” és,,C” Jatékos Epelméjﬁ (kék) artyaval
rendelkezik, tehat nem élik tal. ,,E” Jatékosnal Elatkozott
(vOros) kartya van, de az egy ugyanolyan Ereklye Kartya,
mint amilyen ,,B” Jatékosnal is van. Igy ,,E” Jatékos sem
¢li tul a szertartast. ,,D” Jatékos az egyetlen olyan, aki
Elatkozott (voros) kartyaval rendelkezik, és az Ereklye
Kartyaja nem egyezik egyetlen masik jatékos kartyajaval
sem. Tehat csak ,,D” Jatékos ¢li tul a ritudlét!

7-3. Epelméjiiség Jelz6k Elveszitése

Ha nem éled tul a szertartast, akkor elveszited az ép elmédet.
Ez abban nyilvanul meg, hogy Epelméjliség Jelzoket dobsz el.

* Minden olyan jatékos, aki nem éli tdl a ritudlét, eldob a nem
talélo jatékosok szamaval megegyez6 szamu Epelméjiség
Jelz6t.

v’

A 3. Példaban ,,D” Jatékos az egyetlen tuléls. Mivel 4
jatékos nem élte tul a ritualét (,A”, ,,B”, ,,C” és ,,E”
Jatékos), ezért ez a 4 jatékos fejenként 4 Epelméjliség
Jelz6t dob el.

4. Példa: Epelméjﬁség Elveszitése

8. AJATEK VEGE

Mindaddig 4j k6r6k kezd6dnek, amig egy vagy tébb jatékos el
nem veszitette valamennyi Epelméjﬁség Jelz6jét. Ha minden
jatékosnak van még legalabb egy Epelméjﬁség]elzéie, akkor a
Kor Elokészitése 5. fejezetéhez visszalépve kezdjetek egy 4j kort.

Amennyiben egy vagy tobb jatékosnak nem maradt

Epelméjﬁség Jelz6je, akkor a jaték véget ér.

* Az Epelméjliség Jelz6 nélkiili jatékosokat felemészti a
ritualé, 6k elveszitik a jatékot.

* Minden olyan jatékos, akinek legalabb 1 Epelméjﬁség Jelz6je
maradt, sikeresen talélte a ritualét. Ok valamennyien
megnyerik a jatékot.

Jatékvaltozat Szabaly

Ha élesebb versengést szeretnétek, akkor az alabbi

moédon valtoztassatok meg a szabalyt:

* Az ajatékos gy6z, akinek a legtobb Epelméjﬁség
Jelz6je maradt. Egyenl6ség esetén az érintett jatékosok
osztoznak a gy6zelmen.



9. ALTERNATIV KARTYA ELOKESZULETEK

Noha az Arkham Ritual jatékban 28 kartya van, egyszerre csak
22-t kell hasznalni. A Jaték El6készuletek (1asd a 3. fejezetet)
soran a jatékosok dénthetnek gy, hogy az alapkartvak koziil
néhanyat kicserélnek olyan lapokkal, melyeken “ szimbdlum
lathaté. A kartyacserékrSl b6vebben lasd alabb a Részletes
Kartya Magyarazatok (10.) fejezetet.

10. RESZLETES KARTYA MAGYARAZATOK

Egyes kartyak olyan kiilonleges hatasokkal rendelkeznek,

melyek megvaltoztatjak a jatékszabalyokat.
10-1. Ereklye Kartyak (Pakliként 15)

Minden ereklye tipusbol 2 Epelméji (kék) és 1
A Elatkozott (v6ros) kartya van. 5 kiilonb6z6 ereklye
tipus létezik. A kartyak egyikének sincsenek
v killénleges hatédsai.

Az Elatkozott (voros) kartyakon ‘% szimbolum talalhato.

10-2. Esemény Kartyak (Pakliként 4)

Ezek a kartyak kulonleges hatast valtanak ki, amikor
egy jatékos a forduldja soran eldobja Sket (részletek

végett lasd a 6-2-1. Kéartya Megtartdsa fejezetet).
Ezek mindegyike Epelméji (kék) kartya.
Elder Sign (Osi Jel)

Amikor ezt a kartyat eldobjak, akkor a kor
azonnal véget ér. Részletek végett lasd a Kor

Vége Feltételek részt a 6-3. Kor Vége fejezetben.

Gate (Kapu)

Ha egy jatékos egy Mérhetetlen Vént tart a
kezében, amikor ezt a kartyat eldobjak, akkor
annak hatasat azonnal rendezni kell (lasd a 10-4.
fejezetet). Ha senkinél nincs Mérhetetlen Vén,

akkor semmi sem torténik.

A két ,,Gate” kartya nem mindsiil ugyanolyan
kartyanak, amikor azt vizsgaljatok, hogy egy
jatékos tulélte-e a ritualét.

——— Az alabbiak koziil 1-et tegyetek bele a pakliba: ————
Magical Orb (Varazsgémb)

A kartyat eldob6 jatékos megnézi a Pakli legfelsé
lapjat. Ezutan a jatékosnak lehetésége van
eldonteni, hogy visszateszi a kartyat a Pakli
tetejére, vagy pedig képpel lefelé eldobja a jatékbol.
Shining Trapezohedron A,

(Ragyogo Trapezoéder)

A kartyat eldobé jatékos megnézi a Pakli legfelsé
lapjat. Ha az egy Epelméjd kartya, akkor kap 1
Epelméjiiség Jelzbt, amennyiben 7-nél kevesebb

jelzGje van. Maskiilonben elveszit 1 Epelméjiség
Jelz6t. Ez jelz6vesztés azonnal a jaték végét
eredményezi, ha a jatékosnak nem marad egyetlen

10-3. Karakter Kartyak (Pakliként 2)

Ezek mindegyike kiilénleges hatast valt ki, amikor egy
kor végén egy jatékos a kezében tartja, kivéve akkor, ha a
kor végét egy Mérhetetlen Vén kartya hatasa valtotta ki.

Ezek mindegyike Epelméji (kék) kartya.

———— Az alibbiak koziil 1-et tegyetek bele a pakliba: —————

Investigator (Nyomozo)

A kartyat tart6 jatékos kap 1 Epelméjliség
Jelzét, ha 7-nél kevesebb jelzbje van, és ha
talélte a ritualét.

Wary Student (Tanonc) ﬂ

A kartyat tarto jatékos sohasem ¢éli til a
ritudlét, azonban mindig csak 1 Epelméjliség
Jelz6t veszit.

J
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Cultist (Kultista)

Megvaltoznak a kor végi talélés szabalyai.
Részletek végett lasd a 7-2. Kivétel a Szabalyok
Alol: Kultista fejezetet.

Mad Professor (Professzor) A

A 7-1. fejezet normal szabalyain tul, minden
olyan jatékos, aki nem egy Ereklye Kartyat tart a
kezében, nem éli tul a ritualét egy kor végén
(beleértve az ezt a kartyat tarto jatékost is).

Epelméjtség Jelz6je sem. )

10-4. Mérhetetlen Vén Kartyak (Pakliként 1)

A kor azonnal véget ér, ha egy jatékos Mérhetetlen Vént
tart a kezében, mikozben egy Kaput eldobnak. Ilyenkor
hagyjatok ki a 7. Egy Kor Vég fejezetet, és helyette a
Mérhetetlen Vén kartyajanak hatasat rendezzétek.

Ezek mindegyike Elatkozott (vords) kartya.

———— Az aldbbiak koziil 1-et tegyetek bele a pakliba:
Cthulhu

BT

Minden mas jatékos a jatékosok szama minusz
1 Epelméjiség Jelz6t veszit.

Nyarlathotep A

A legtbb Epelméjiség Jelz6vel rendelkez6 jatékos
nem éli tal a ritualét (kivéve az ezt a kartyat kezében
tarto jatékos), és a szokasos mennyiségi jelz6t veszit
(lasd a 7-3. fejezetet). EgyenlGség esetén az Gsszes
érintett jatékos épelméjiséget veszit. Ezutan az ezt a
kartyat tarto jatékos az Gsszes jatékos altal elveszitett
jelz6k szamaval megegyez6 szamu Epelméjliség
Jelz6t kap (de legfeljebb 7 jelzéje lehet).

Yog-Sothoth ﬁ

A legkevesebb megmaradt Epelméjtiség Jelzovel rendelkezd
jatékos, valamint az ezt a kartyat tarto jatékos kivételével
mindenki mas elvesziti valamenynyi épelméjiségét, és a
szertartas elpusztitja 6ket. Ha azonban a legkevesebb jelz6
tekintetében egyenldség all fenn, akkor az ezt a kartyat tarté
jatékos 1 kivételével valamennyi Epelméjiiség JelzGjét
elvesziti, és minden mas jatékos 1 Epelméjliség Jelz6t veszit.
Hastur A

Egyik Ercklye Kartyét tart6 jatékos sem €li til a

ritualét. Ok a szokdsos menny iségl Epelméjiiség Jelz6t
elveszitésén tal (lasd a 7-3. fejezetet) még az Elatkozott
kartyat tarto jatékosok szamaval megegyez6 szamui
jelz6t is veszitenek (beleértve ezt a kartyat is).

J




11. BESZED JATEK KOZBEN

Mindenkit batoritunk arra, hogy beszélgessen jaték kzben.
Van azonban néhany megkotés.

* A jatékosok nem nevezhetik meg konkrétan egy masik
jatékos kezében tartott kartyat és annak szinét.

* A jatékosok nem fedhetik fel egy képpel lefelé tovabbadott
kartyakat, és nem is mondhatjak meg, hogy melyik az.

Miskilénben mindenki szabadon beszélhet. Legyetek

kreativak, és érezzétek jol magatokat a barataitokkal!

12. GYIK

K1: En vagyok az Aktiv Jatékos. Megtarthatom magamnak a
kartyat?

V1: Nem, tovabb kell adnod egy masik jatékosnak.

K2: Eldobtam az Osi Jelet, ezért a kor véget ért. Nekem
melyik kartyat kell 6sszehasonlitanom a tobbickével,
hogy kidertljon, tuléltem-e?

V2: A te 6sszehasonlitandé kartyad az, amelyiket megkaptal
azért, mert eldobtad az Osi Jelet.

K3: Véletleniil meglattam a kartyamat, pedig tilos lett volna.
Most mit tegyek?

V3: Tedd a kartyadat a Paklira, majd keverd meg alaposan.
Ezutan huzd fel a legfelsé kartyat anélkiil, hogy
megnéznéd. Végil elveszitesz 1 Epelméjlség Jelzot.
Mindig emlékeztesd magad ra, hogy ilyet soha t6bbé ne
csinalj!

K4: Eldobtam egy Kaput és a kezembe vettem Cthulhu-t.
Kifejti-e Cthulhu a kilonleges hatasat?

V4: Igen, te Cthulhu egy megtestesiilése lettél! Kivaltod a
kartya hatasat, és a tobbiek épelméjliséget veszitenek.

K5: Lehet-e barmikor 7-nél t6bb Epelméjiiség Jelz6m?

V5: Nem, sohasem lehet 7-nél t6bb Epelméjiség Jelz6d.

13. VEGZETSAV MINI KIEGESZITO

A Végzetsav mini kiegészité megvaltoztatja annak maédjat,
ahogyan a jatékosok elveszitik épelméjiségiiket. A 7-3.

Epelméjlség Jelz6k Elveszitése fejezetet figyelmen kiviil kell

hagyni, és helyette az alabbiak 1épnek érvénybe:
* A jaték elején a Végzetsav jelz6 az els6 mezre keriil.

* Egy kor végén, minden olyan jatékos, aki nem élte til a
ritualét, a Végzetsav jelzé aktualis mezGjének szamaval
megegyez6 szamu Epelméjiség Jelz6t veszit.

* Miutan a jatékosok Epelméjiiség Jelzéinek elveszitése
megtortént, Iéptessétek 1 mezével a Végzetsav jelzot.

14. 3 ES 4 JATEKOS SZABALYOK
Jollehet ez a jaték 5 vagy tobb jatékossal a legjobb, 3 vagy 4

jatékossal is élvezetes lehet.

3 jatékos esetén 2 aljatckos is részt vesz a jatékban.

4 jatékos esetén 1 aljatékos is részt vesz a jatékban.

* Minden Aljatékos elé ki kell osztani egy képpel lefelé
forditott kartyat az 5. Kor El6készitése fejezet soran.

* Egy Aljatékos sohasem kaphat kértyat egy masik jatékostol.

* Egy Aljatékos sohasem lehet Aktiv Jatékos.

* Egy Aljatékos nem veszit Epelméjiség Jelzot.

* Bgy kor végén a Aljatékosok kartyait is figyelembe kell
venni ahhoz, hogy megallapitsatok, ki élte tal a ritualét.

* A jatékosok szama szempontjabol az Aljatékos jatékosnak
mindsil (pl. a Cthulhu kdrtya hatdsanal).
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