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Introducéré

Bine ati venit in lumea stranie si terifianta inspirata de povestirile lui
Howard Phillips Lovecraft, de cercul sau literar, si de clasicul RPG
Call of Cthulbu.

In Call of Cthulhu Living Card Game (LCG), jucitorii interpreteaza
rolurile unor investigatori indrazneti si a unor oribilitati nemaivazute
care incearci si reuseasca in misiunile lor periculoase in timp ce lupta
cu fortele adversarilor lor.

Jocul tip Living Card Game (LCG)

Jocul de carti Call of Cthulbu este un joc bazat pe un duel intre doi
jucatori ce pot folosi numai continutul acestui set be baza. in plus,
Call of Cthulbu este, de asemenea, un LCG, iar distractia voastra si
experienta de joc pot fi personalizate si imbunatatite prin extensiile
~ de cite 40 de carti ce apar in mod regulat, numite Pachete Asylum.
Fiecare Pachet Asylum vi ofera noi optiuni si strategii pentru fiecare
- pachet de carti din acest set de baz, precum si cirti pe care le puteti
folosi sa construiti pachete de carti originale dupa propria dorinta.
0C LCG poate fi jucat ocazional cu prietenii, dar si in competitii,
prin intermediul turneelor organizate si supervizate special de catre
antasy Flight Games.

omponernte

n setul de baza al jocului Call of Cthulbu sunt incluse urmatoarele
omponente:

* acest regulament

* 165 de carti

* 1 tabla de joc

* 36 jetoane Succes si Rana

* 6 indicatoare pt. domeniile Cthulhu
Descrierea componentelor

Cartile
Setul de baza Call of Cthulhu aduce 165 de carti ce pot fi folosite

| pentru a asambla 21 de combinatii diferite de pachete de carti.

" Cartile sunt impartite intre cele sapte factiuni ale jocului de carti

- CoC: The Agency, Miskatonic University, The Syndicate, Cthulhu,
" Hastur, Yog Sothoth si Niggurath. Oricare dintre aceste factiuni pot
. fi combinate cite doud pentru a forma un pachet de carti pentru joc.

Tabla de joc
Tabla de joc reprezinta inima zonei de joc al Call of Cthulhu LCG.

Aceasta pastreaza cartile Povestire pe care jucatorii le vor investiga

si pe care asteapta sa le castige pe tot parcursul jocului, pachetul de
carti Povestire din care se completeaza cartile cistigate, precum si un
bazin si o pista pentru jetoanele Succes.

Jetoanele Succes si ;jétoanélé Rana

Jucitorii plaseaza jetoanele Succes pe pista de reusite de pe partea lor
de pe tabla de joc atunci cind au o reusita la o povestire din joc. Je-
toanele Rana sunt plasate pe cartile Personaj pentru a urmari ranile
primite de respectivul personaj.

Succes

Indicatoare pentru domeniile Cthulhu

Domeniile sunt utilizate pentru a juca carti in timpul jocului, iar
indicatoarele Cthulhu pentru a marca un domeniu care este utilizat
de un juciator. Plasarea unui indicator pe un domeniu "dreneaza"
acel domeniu, ce nu poate fi utilizat din nou pani ce nu va fi reim-
prospatat in runda urmatoare a acelui jucator.




Factiunile si simbolurile lor sunt urmaitoarele:

Descriere gererala a Jjocului

Aceste regului sunt pentru jocul Call of Cthulhu LCG cu doi jucitori.
Regulile pentru un joc cu mai multi jucitori le gasiti pe

The Agency

Miskatonic University

&
WWW.CTHULHULCG.COM A The Syndicate
]

Punctele importante din Ca// of Cthulhu LCG sunt cartile Povestire,
care sunt trase la intAmplare dintr-un pachet de carti Povestire sta-
bilit si plasat pe tabla de joc intre cei doi jucitori. In timpul jocu- S Hastur

lui, acestia executa ture juciAnd din mana lor carti Personaj si Aju-

tor, folosindu-le apoi pentru a avea succes la povestiri. n Yog-Sothoth

Cthulhu

In timp ce personajele sunt legate la o povestire, ele se pot con- v Shub-Niggurath
frunta in patru arene diferite: Teroare, Batalie, Arcana si Investi-

. Cartile cu chenar gri si fara niciun simbol specific pentru resurse
gatie.

sunt neutre. Cartile neutre nu apartin vreunei factiuni.

In fiecare turd, in care este rezolvata o povestire, jucarorul activ poa- , _

te primi jetoane Succes pe partea sa a cartii Povestire. Cand un ju- Regula de aur

cator acumuleaza cinci jetoane Succes pe partea sa, el va cAstiga acea

povestire. Cine va cistiga trei povestiri, va castiga jocul! Daci o reguld data de textul unei carti contrazice textul acestui re-
gulament, regulile de pe carte au prioritate (cu citeva exceptii, asa

Factiun ile cum este specificat in cadrul regulilor).

Exista sapte factiuni diferite in Call of Cthulhu LCG, fiecare cu
specificul sau unic in cadrul univesrului Mythos. Fiecare
factiune este reprezentati in joc de un simbol

unic, si de asemenea, de o culoare/textura *

unica pe chenarul cartilor sale. Mai multe

informatii aveti pe www.cthulhulcg.com.




Exteruat, Pregatit si Dementa

In mod normal, atunci cAnd un jucitor introduce in joc o carte din
maAna sa, aceasta intra in pozitia pregatit, fiind pusa cu fata in sus
pe suprafata de joc din fata lui.

Cand o carte este "utilizata" pentru un anumit scop, cum ar fi lega-
realao povestire sau in anumite cazuri in care este necesar sa extenu-
am cartea pentru a plati pentru abilitatea ei, ea este epuizata. Pentru
a arata asta, este intoarsi cu 90 de grade lateral. O carte extenuata nu
poate fi extenuatd din nou pina cind nu este pregatita inci o data.
Cind un jucator trebuie si pregateasca o carte, pur si simplu el va
intoarce cartea in pozitia sa normala vertical.

Unele efecte vor determina ca un personaj sa intre in dementa. Pentru
a arata asta, intoarceti cartea invers cu fata in jos pe masa.

Pregatit Dementa

artile

xista cinci tipuri de carti in Call of Cthulhu LCG.

Cartile Povestire

Acest pachet de 10 carti reprezinta povestiri ciudate de groaza in

care investigatori, criminali, sectanti si monstruozitati din universul

Cthulhu se lupta in acest joc. Personajele sunt legate la cartile Po-
estire, unde se angajeaza in patru lupte cu personajele opozante.

and treburile se lamuresc, jetoanele Succes sunt acordate partii ca-

e a performat mai bine in acea povestire. In general, sunt necesare
inci jetoane Succes pentru a cistiga o carte Povestire. Cind un ju-
ator castiga o carte Povestire, are optiunea de a declansa efectul
inic de joc al povestirii.

" Ciand un jucitor castigl trei carti povestire, castiga jocul.

Pentru un joc in doi este nevoie doar de un singur pachet de carti Povestire.

Cartile Personaj

Cartile Personaj reprezinta anchetatori indrazneti, oameni de stiinta
si aventurieri, precum si acoliti nestiuti, si Zeii din universul Mythos.
Jucatorii au nevoie de cartile Personaj pentru a avea succes la cartile
Povestire si castiga jocul. Odata jucate, personajele riman in joc pana
cand sunt distruse de efectele jocului sau ale cartilor.
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Cartile Ajutor

Cartile Ajutor reprezinta locatii, obiecte, volume de carti, vehicule si
diverse dispozitive. Odata jucate, cartile Ajutor riman in joc pana
cand sunt distruse de efectele jocului sau ale cartilor.

Exceptie: Cartile care sunt atasate la o alta carte (cel mai adesea car-
tile Ajutor) sunt imediat distruse (si puse intr-o gramada de carti de-
cartate) daca cartea la care sunt atasate paraseste jocul.
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_Cartilé Eveniment

Cartile Eveniment reprezinta vraji, actiuni, dezastre si intrigi. O car-
te Eveniment este jucata in mod obisnuit din mana jucatorului, efec-
tele textului sau sunt rezolvate, apoi este decartata.
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Cartile Conspiratie

Cartile Conspiratie sunt introduse intr-un pachet de carti al unui
jucator si sunt jucate din mana sa, dar cind se afl in joc funtio-
neaza ca si carti Povestire suplimentare la care jucatorii pot lega
personaje si lupta pentru succese. O carte Conspiratie cistigata
conteaza pentru totalul de trei carti necesare pentru victorie.
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Schéma unei carti

1. Titlul: Numele acestei carti. O carte cu o bulini l4ngi numele
sau este unica (vedeti la pag.6 "Cartile unice").

2. Codificare: Textul descriptiv (daci existd) contine informatii te-
matice despre carte si este o extensie a titlului cartii. (Vedeti pentru
mai multe informatii "Regulile formarii pachetului de carti").

3. Cost: Numarul de resurse de care un jucator are nevoie atunci
cand dreneaza un domeniu pentru a plati o carte din mana sa, pe
care doreste sa o joace. Retineti ca cel putin una din resursele do-
meniului trebuie s se potriveasca cu factiunea cartii jucate.

4. Simbolul factiunii: Factiunea de care apartine cartea.

5. Pictogramele: Abilitatile personajelor in timpul luptelor de pic-
tograme de pe o carte Povestire.

& Teroare
® Batilie
BB Arcani
&0 Investigatie

6. Priceperea: O masura a cit de mult poate contribui un persona
la succesul dvs. la o povestire.

7. Subtipuri: Elemente de referinta speciale care nu au reguli, dar
fecare pot fi afectate de alte carti in timpul jocului. Exemple po fi
Avatar al lui Nyarlathotep, Investigator si Guvernare.

8. Textul cartii: Efectele speciale unice pentru respectiva carte.

9. Cuvant cheie: Cuvintele cheie se gasesc in partea de sus a textu-
lui cartii, cu litere ingrosate. De exemplu Eroic, Vointa si Rapid.
Prezenta unui cuvant cheie indica faptul ca acea carte este una cu
abilitati speciale, descrise mai tarziu in acest regulament.

10. Pictograma resursa: Cind o carte este atasatd, cu susul in jos,
la un domeniu al unui jucator, ea este considerata a fi resursa si se
adauga pictogramelor sale resursa cAnd este drenat un domeniu
pentru a plati carti sau pentru efecte ale cartilor.

11. Informatii de colectionar: Arata raritatea si numarul de colectie
al cartii. Toate cartile din setul de baza au o raritate fixata (F), dar
cartile mai vechi din seturile de sustinere au alte niveluri.

12. Pictogramele de lupta (cartile Povestire si Conspiratie): Repre-
zintd ordinea in care pictogramele de lupta ale unei carti Povestire
sunt rezolvate. Ele pot fi adaugate sau eliminate de efectele cartilor.




Pictogramele de sustinere

Exista cAteva carti care au o pictograma de lupta mai mare (identi-
ci celor de pe cartile Povestire) tiparita in caseta lor de text. Cand
o astfel de carte, este atasatd la o povestire sau legata la ea, cartea
adauga o pictograma de lupta de acel tip suplimentara in timp ce
povestirea este rezolvata. Aceasta pictograma de lupta suplimentara
este rezolvata in functie de ordinea pictogramelor tiparite.

Exemplu: Daci Sleep of Reason este atasatdi la o povestire o lupti Te-
roare va fi rezolvati de patru ori - o datdi in mod normal si cée o dati
suplimentar, dupa aceea (inainte de Batilie), pentru fiecare pictogramai
Teroare adusi de Sleep of Reason.
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_Cartilé unice

Unele carti din joc sunt unice. Acestea sunt marcate cu o bulini (°)
in fata numelor cartilor pentru a arata unicitatea lor.

Daca un jucator detine, in timpul jocului, un exemplar al unei carti
nice, el nu poate juca, controla sau introduce in joc o alta copie a
5 acelei carti. Insa este posibil ca ambii
D jucatori sa detina, in acelasi timp,
. _ aceasi carte unica. Daca o carte
= " " unica este distrusa sau paraseste
— \‘ \ \ jocul, unui jucator ii este per-
5 . mis sa joace o altd copie a
- acelei carti unice in con-
formitate cu regulile
cunoscute.

Pentru primul joc

Inainte de a incepe jocul puneti deoparte cirtile F156-F165. Acesta
este pachetul de carti Povestire pe care il vor folosi ambii jucatori.

Dupa ce ati pus deoparte cartile Povestire, fiecare jucator trebuie sa
aleaga un pachet de carti. Acest lucru poate fi realizat prin amesteca-
rea oricaror doud dintre cele sapte factiuni, adaugind unul dintre pa-
chetele de carti neutre (F141-F147 si F148-F154). Factiunile pot fi
alese laintAmplare sau dupa propriile preferinte. Daca ambii jucatori
doresc aceasi factiune, ei vor da cu banul pentru a o castiga.

Exista 21 de combinatii diferite, in setul de baza Call of Cthulbu
LCG, ale factiunilor din joc.

Instalarea

Inainte de a juca Call of Cthulhu LCG, ambii jucatori vor urma ra-
pid, in aceasta ordine, urmatoarele etape:

1. Amestecarea pachetelor de carti.

Ca si orice alt pachet de carti, fiecare jucator isi va amesteca pachetul
sau de carti pana cAnd vor fi suficient de amestecate.

2. Instalarea tablei de joc.

Jucatorii plaseaza tabla de joc in centrul zonei de joc. Apoi plaseaza
toate jetoanele Succes si Rani in zona "Abisului” de pe tabla de joc.
Unul dintre jucatori amesteca pachetul de carti Povestire si imparte
trei carti Povestire cu fata in sus in centrul tablei de joc. Restul de
carti Povestire sunt plasate cu fata in jos in spatiul desemnat pentru
pachetul de cirti Povestire de pe tabla de joc.

3. Plasarea domeniilor.

Fiecare jucitor ia trei carti ce nu vor fi utilizate in acest joc si le pla-
seaza cu fata in jos langa pachetul sau de carti. Aceste carti reprezinta
domeniile, la care, cei care le controleaza, vor atasa resurse pe tot par-
cursul jocului. Acestea vor forma o "coloana" in fiecare zona de joc.

4. Tragerea primei mini de carti.

Fiecare jucitor trage opt carti din pachetul sau. Aceasta va fi prima
mana. Fiecare alege cinci dintre aceste carti pentru a forma mana de
deschidere. Cartile ramase vor deveni resursele de pornire.

5. Atasarea resurselor.

Fiecare jucator ia cele trei carti ramase din prima mAna si ataseaza
cite una, cu fata in sus si cu susul in jos, la fiecare dintre cele trei do-
menii ale sale. Cartea de dedesubt si pictograma resursa trebuie ase-
zate astfel incat sa fie vizibile deasupra cartii domeniu. Acum, cartile
atasate sunt considerate resurse. (Fiecare jucator, daca asa doreste, se
poate uita la resursele adversarului sau.




LEGENDA

1. Tabla de joc

2. Pachetul de carti Povestire
3. Carti Povestire
4. Abisul (bazinul cu jetoane Succes)

5. Pista pentru inregistrarea succesului

6. Pachetul de carti pentru tras

7. Gramada de carti decartate
8. Zona de joc
9. Domeniile

10. Indicatoarele pentru domenii




Desfasurarea unei ture

Call of Cthulhu LCG este jucat intr-o serie de ture. Fiecare jucator
completeazi tura proprie inainte ca celalalt jucator si isi execute tura.
Inainte ca jocul sa inceapa, jucatorii, in mod aleatoriu, vor determina
cine va executa prima tura.

Tura unui jucator este impartita in cinci faze, care sunt executate in
aceasta ordine:

1. Faza de reimprospatare a domeniilor
2. Faza tragerii cartilor

3. Faza resurselor

4. Faza operatiunilor

5. Faza povestirii

Odata ce un jucitor a completat cele cinci faze, tura sa este termina-
" t4. Mai jos este detaliata desfasurarea unei ture.

ceptie importanté: In timpul fiecirei prime ture a jocului, juca-
orul de start poate trage numai o singura carte in timpul fazei sale
le tragere a cartilor, si va sari peste faza povestirii. Acest lucru este
unoscut ca si "penalitatea primului jucator” si se aplica numai ju-
torului de start in prima tura a jocului.

Faza de reimprospatare a domeniilor

n primul rind, jucatorul activ (jucatorul a cirui tura este) alege si

ecupereazi unul dintre personajele sale aflate in stare de dementa,
(daca exista) intorcandu-l cu fata in sus, si epuizindu-l (sau il lasa
epuizat daca deja este epuizat). Un personaj recuperat nu se consi-
dera a fi in dementa, dar raimAne epuizat pani la tura urmitoare.

Apoi, jucatorul activ pregateste toate cartile sale epuizate in joc (cu
exceptia celei care de abia a fost recuperata) si reimprospateaza do-
eniile sale drenate eliminand indicatoarele de pe ele.

mportanat: Amintiti-va ca un jucator poate reimprospata si pre-
ati personajele numai la startul turelor sale, si ca personajele unui
cator nu pot fi reimprospatate si pregatite in faza de relmprospa-
tare din timpul turei adversarului sau.
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2. Paza tragerii cartilor

Jucatorul activ trage doua carti din pachetul sau.

Daci la un moment dat un jucitor nu mai are crti rimase in pache-
tul sdu, acesta este eliminat imediat din joc si adversarul sau cstiga
jocul.

3. Faza resurselor

In timpul acestei faze, jucitorul activ poate alege o singuri carte din
maAna sa si s o ataseze, cu fata in sus si susul in jos, la unul din do-
meniile sale, ca si resursd (nu exista limita pentru numarul de resurse
ce pot fi atasate la un domeniu). Numarul si tipul resurselor atasate
la un domeniu sunt importante cind acel domeniu este drenat pentru
a plati cirti (sau efecte ale cartilor). O resursa nu mai face parte din
mana unui jucitor si nu poate fi utilizata pentru orice altceva.

4. Faza operatiunilor

Aceasti fazi este singura in care unui jucator ii este permis sa joace
carti Personaj si Ajutor din mana sa. In timpul acestei faze numai ju-
catorul activ poate sa joace carti Personaj si Ajutor.

Pentru ca un jucitor sa joace o carte din mAna sa (sau si activeze anu-
mite efecte ale cartii), trebuie sa plateasca prin drenarea unui domeniu
cu suficiente resurse. (El va plasa un indicator Cthulhu pe domeniu
pentru a arata ca acesta este drenat).

Un domeniu nu poate fi drenat pentru a plati o carte (sau un efect al
ei), daca acesta nu are atasat un numar egal sau mai mare de resurse
decit costul necesar. De asemenea, retineti ca atunci cind drenati un
domeniu pentru a juca o carte care nu este neutra, cel putin una din
resursele atasate trebuie sa fie din factiune cartii respective (lucru ce
ase aplica si cartilor neutre). Aceasta este o potrivire de resurse.

Un domeniu care este drenat nu mai poate fi drenat din nou pana nu
va fi reimprospatat de efectele cartilor sau in faza de reimprospatare.

Cartile ce au cost zero nu necesita drenarea unui domeniu pentru a
plati costul lor, si nici nu necesita o potrivire de resurse.

Dupa ce un jucator joaca o carte Personaj sau Ajutor din ména sa, el
o plaseazi in pozitia pregatita cu fata in sus in zona de joc din fata sa.
Este recomandat ca fiecare jucator si joace toate cartile sale Personaj

aintr-o zona si cartile Ajutor intr-o alta zona, astfel incAt ambii juci-

tori sa poata viziona cu usurinta zona de joc.

Exemplu: In timpul fazei sale pentru operatiuni, Dan doreste si joace
cartea "Bag Man" din méina sa. Pentru a face asta, el trebuie si dreneze
un domeniu care are cel putin 3 resurse atasate, dintre care una trebuie
sd fie o resursd a factiunii Syndicate A

Important: Nu uitati ca cel putin una dintre resursele atasate la do-
meniu trebuie s se potriveasca cu factiunea cirtii care va fi jucat.

Important: Jucitorii nu vor putea niciodata drena mai mult de un
domeniu pentru a plati costul de joc al unei carti sau pentru a activa
un efect al ei. De multe ori jucatorii vor "plati mai mult" pentru o
carte, deoarece domeniul drenat va avea mai multe resurse decat cos-
tul cartii. Resursele platite suplimentar sunt pierdute; ele nu pot fi
"reportate” pentru urmatoarea carte jucata.




Plata pentru abilitatile cartilor

Unele carti au abilitati care pot fi declansate in joc, dar inca este
nevoie ca jucitorul declansator sa dreneze un domeniu cu un nu-
mar specificat de resurse pentru a plati costul lor. Pentru declansa-
rea abilitatii unei carti deja aflate in joc nu este necesara o potrivi-
re de resurse, numai daca nu este specificat altfel de abilitate.

5. Faza povestirii

Aceasta etapa din Call of Cthulhu LCG este cea in care au loc cele
mai multe actiuni. In timpul acestei faze jucitorul activ leaga per-

sonajele sale la povestiri cu scopul de a plasa jetoane Succes in par-
tea sa a acelor carti Povestire, in timp ce adversarul sau incearca sa
il impiedice sa faca acest lucru.

Faza povestirii este jucata in trei etape:
1. Jucatorul activ leaga personaje

2. Adversarul leaga personaje

3. Povestirile sunt rezolvate

Etapa 1 - Jucatorul activ leaga personaje

Jucatorul activ decide care dintre personajele sale pregatite vor fi le-
gate, si la care dintre cele trei povestiri, iar apoi toate aceste persona-
je vor fi legate in acelasi timp la cele trei carti Povestire. Cind un
personaj este legat la o povestire, cel care il controleazi epuizeaza
tacel personaj si il muta in fata acelei carti Povestire. Jucatorul activ
poate lega un numar nelimitat de personaje la fiecare povestire, atita
timp cAt acestea nu sunt deja epuizate. Fiecare personaj poate fi legat
la o singura povestire.

Jucatorul activ poate opta pentru a nu lega personaje la nicio poves-
stire in timpul acestei etape. Daca jucatorul activ va decide s nu le-
ge nici macar un personaj lao povestire, atunci aceasta faza se termi-
na si tura acestui jucator se incheie.

Exemplu: Dan are cinci personaje in joc. In timpul etapei 1 a fazei

povestirii, decide si lege un personaj la povestirea A, doud personaje la
povestirea B, dar si nu lege cele doud personaje ramase la povestirea C
pentru cd el crede cd are nevoie de ele in timpul turei adversarului siu.

Etapa 2 - Adversarul leaga personaje

Acum, adversarul (jucitorul inactiv) poate sa lege oricare dintre per-
sonajele sale pregatite la oricare dintre povestirile unde jucitorul ac-
tiv a legat cel putin un personaj in timpul Etapei 1.

Btapa 3 - Povestirile sunt rezolvate

Acum, jucatorul activ selecteaza o povestire pentru a fi rezolvata.
Cand o povestire este rezolvata, personajele legate se vor angaja
intr-o serie de lupte, iar in cele din urma jucatorul activ va deter-
mina daca a avut succes la acea povestire (vedeti sectiunea "Rezol-
varea unei crti Povestire" pentru mai multe detalii).

Dupa ce o povestire este rezolvata, toate personajele legate la acea
spovestire se reintorc in zona de joc a celui care le controleaza, pas-
trnd starea lor curenta, pregatite sau epuizate.

La sfarsitul fazei povestirii, jocul trece la celalalt jucitor, care trebuie
sa completeze apoi intreaga sa tura. In acest fel, turele trec dintr-o
parte in alta intre cei doi jucatori pAna cind unul va céstiga jocul.

Rezolvarea unei carti Povestire

In timpul fazei povestirii, in ordinea stabilita de jucitorul activ, fie-
care carte Povestire (ce are personaje legate) trebuie sa fie rezolvata.
Aceasta se realizeaza urmand acesti cinci pasi:

1. Lupta Teroare

2. Lupta Batalie

3. Lupta Arcana

4. Lupta Investigatie

5. Determinarea succesului

Luptele Teroare, Batalie, Arcana si Investigatie sunt, de asemenea,
numite si pictograme de lupta. Retineti ¢4 ordinea pictogramelor
de lupta este printata in partea stdnga a cartilor Povestire.

Rezolvarea unei pictograme de lupta

Pentru a rezolva o pictograma de lupta (cum ar fi "Teroare"), juca-
torul activ numara toate pictogramele relevante de la toate persona-
jele legate la acea povestire. Adversarul face acelasi lucru pentru per
sonajele sale legate la acea povestire. Jucatorul care are cele mai mul
te pictograme de tipul corespunzator cistiga lupta si imediat aplica
efectele specifice acesteia (a se vedea mai jos).

Daci jucatorii sunt la egalitate atunci cind totalizeaza numarul pic-
togramelor (ambii au un numar egal de pictograme de un anumit
tip, inclusiv zero), nu se intdmpla nimic si jocul continua.

Retineti ci acele pictograme de sustinere (vedeti pag.6) nu conteaza
ca si pictograme cAnd se compara numarul total al pictogramelor.

& Lupta Teroare - Terror Struggle

Jucatorul care pierde o lupta Teroare trebuie imediat sa aleaga unul
dintre personajele sale (legate la acea povestire) pentru a-1 baga in

dement3, daca este cazul. Acel personaj nu se mai considera c este
legat la povestire (se considera ca acesta a parasit scena, bolborosind
si cu spume la gura).

Exceptie importanta: Personajele care au o pictograma Teroare @
sau cuvantul cheie Vointa nu pot intra niciodata in dementa (indi-
ferent de efectele cartilor). Astfel, in cazul in care toate personajele,
(din acea povestire), jucatorului invins poseda pictograma Teroare,
atunci pierderea luptei Teroare nu are niciun efect asupra acelui
jucator.

® Lupta Batilie - Combat Struggle

Jucatorul care pierde o lupta Batalie trebuie imediat si aleagi unul
dintre personajele sale (legat la acea povestire) pentru a fi ranit, daca
este cazul.

Cele mai multe personaje sunt distruse (fiind aruncate in grimada de
carti decartate) dupi o singura ranire. Insi, unele personaje detin cu-
vantul cheie Rezistenta, care le permite sa primeasca rani suplimenta
re inainte de a fi distruse. De exemplu, un personaj cu Rezistenta +2
va fi distrus numai dupa primirea a trei rani. De fiecare data cind un

personaj este ranit, cel care il controleazi, arata acest lucru prin pla-
sarea unui jeton Rani pe personaj. 25




BB Lupta Arcani - Arcane Struggle

Jucatorul care invinge intr-o lupta Arcana trebuie imediat sa prega-
teasca unul dintre personajele sale legate la acea povestire (persona-
jul se considera in continuare ca este legat la povestire, dar nu mai
este epuizat). Retineti ci personajul care este pregatit nu este nevoie
s4 detina o pictograma Arcana.

&0 Lupta Investigatie - Investigation Struggle

Jucatorul care céstiga o lupta Investigatie poate imediat sa plaseze un
jeton Succes pe cartea Povestire care tocmai a fost rezolvata. Acest
lucru poate determina ca un jucator si cistige imediat o carte Poves-
tire. In acest caz, jucatorul ia acea carte Povestire si ii rezolva efectele
inainte de a continua (vedeti "Castigarea unei carti Povestire").

Détérminaréa succésului

Dupa rezolvarea celor patru pictograme de lupta, jucitorul activ de-
* termina daci a avut succes la povestire. Acum, el va adiuga valorile
combinate ale calificativelor personajelor sale legate la acea povestire.
Acesta este calificativul total. Daca valoarea calificativului total este
ai mare decit a adversarului sau, atunci jucatorul activ poate plasa
in jeton Succes in partea sa de la povestirea care a fost rezolvata.

In plus, pentru a avea succes la o povestire, calificativul total al juca-
torului activ trebuie s fie de cel putin unu sau mai mare. In cazul in
care calificativul sau este zero sau mai putin, el nu are succes.

Note that characters that were destroyed or driven insane during
the icon struggles do not add their skill value to determine success.

Retineti, de asemenea, ¢a numai jucatorul activ poate plasa un jeton
Succes in cazul in care o povestire a fost rezolvata cu succes. Daca ju-
catorul inactiv are cel mai mare calificativ, nu se va intAmpla nimic.

Povestiri necontestate: Daca jucitorul activ reuseste intr-o povesti-
re, iar calificativul total al adversarului sau este zero (sau mai putin),
se considera ci povestea este necontestatd, si jucatorul activ poate pla-
sa un jeton Succes suplimentar la acea povestire.

Daca, in orice moment, un jucator are cinci sau mai multe jetoane
Succes in partea sa a cartii Povestire, imediat va castiga povestirea si
alege sa execute efectele acesteia (vedeti mai jos). Cind un jucitor
ccéstiga o a treia carte Povestire, acesta castiga jocul!

Castigarea unei carti Povestire

Imediat, dupa ce un jucator céstiga o carte Povestire (lucru care se in-
tAmpla in momentul in care jucatorul are cinci sau mai multe jetoane
Succes pe partea sa a cartii Povestire), ia cartea respectiva, alege daca
va executa sau nu efectele acesteia, si o plaseaza intr-un loc vizibil din
zona sa de joc, cu fata in sus, pentru a arata ca a castigat acea povesti-
re. Asta se va face inainte de a incepe rezolutia urmatoarei carti.

Dupa ce o carte Povestire este cAstigata, si efectele sale sunt sau nu
executate, este inlocuitd de o noua carte Povestire din pachetul de
carti corespunzator. Astfel, daci o carte Povestire ar fi cistigata inain-
te de a fi rezolvata (prin plasarea a cinci jetoane in urma unei lupte
Investigatie), ea este inlocuita, si rezolutia povestirii este incheiata.

Personajele care au fost legate la o povestire ce a fost cistigata nu se
mai considera ca sunt legate la vreo povestire.

Efectele cartilor Povestire

Fiecare carte Povestire are un efect special foarte puternic. Cand un
jucator cAstiga o carte Povestire, alege daci si execute sau nu efectul.
Odata ce efectul a fost executat (sau nu), cartea Povestire este mutata
in gramada cartilor Povestire castigate a jucatorului care a castigat-o,
si este contabilizata pentru a vedea daca poate fi castigat jocul.

Dupa ce o carte Povestire a fost cistigata si efectul siu este executat
(sau nu), ambii jucatori decarteaza toate jetoanele Succes plasate la
acea povestire. Aceste jetoane sunt pierdute acum. Apoi, un jucitor
trage o altd carte Povestire din pachetul corespunzator si o plaseaza
in locul in care a fost vechea povestire. In acest fel, intotdeauna, vor
exista trei povestiri intre jucatori.

Daci, prin efectele cartilor, mai multe cérti Povestire sunt céstigate in
acelasi timp, jucatorul activ decide ordinea in care sunt cAstigate. Ju-
catorii rezolva fiecare victorie in parte, asa cum este descris mai sus.

Daci, prin efectele cartilor, ambii jucitori ar castiga simultan o carte
Povestire, jucatorul activ castigi povestirea.

Retineti ca pachetul de carti Povestire trebuie si contina intotdeauna
aceleasi zece carti Povestire gasite in acest set de inceput. Jucatorii
nu pot modifica continutul pachetului inainte de a incepe jocul.




Sfarsitul unei ture Eroic/Imoral

La sfarsitul fazei povestirii, jucatorii mai au inca o sansa si execute In Call of Cthulhu LCG, jucitorilor le este permis s construiasca
actiuni (cum ar fi jucarea cartilor Eveniment sau utilizarea abilitati- ~ pachete de carti care contin atit investigatori, cAt si monstruozitati
lor cartilor in joc), iar apoi toate personajele sunt dezlegate de la din Mythos. Insa, personalitatile cele mai puternice ale fiecarei parti
cartile Povestire. Ele nu mai sunt legate la acele povestiri, si pot fi nu vor lucra niciodata impreuna.

legate pe viitor la alte povestiri, daca vor fi disponibile.

In timpul jocului, jucitorii nu pot juca (sau introduce in joc prin in-

Apoi jocul trece la celalalt jucitor, care incepe tura sa cu faza de termediul efectelor) un personaj Eroic daca ei controleaza vreun per-

reimprospatare. sonaj Imoral. In mod similar, un jucator nu poate juca un personaj
Imoral daca el controleaza un personaj Eroic aflat in joc.

_Cartile Conspiratie Daci dintr-un anumit motiv, un jucitor controleaza in acelasi timp

atat un personaj Eroic, cit si unul Imoral, el trebuie sa aleaga unul

1) Cartile Conspiratie arati la fel ca si cartile Povestire, cu diferenta ) i
pentru a fi decartat imediat.

' culorii sablonului, dar sunt jucate din pachetul pentru tras. Ele fac
parte dintr-un pachet de minim 50 carti. Intr-un pachet de carti

nu pot fi mai mult de trei carti Conspiratie cu acelasi titlu. Invulnerabilitate

2) Cartile Conspiratie sunt jucate din ména jucatorului activ in tim-  Personajele cu Invulnerabilitate nu pot fi ranite sau alese pentrua fi 4

pul fazei operatiunilor din tura sa. Ele intri in joc ca si carti Poves- ranite, si nu pot fi mutate sau plasate jetoane Rana pe ele, indiferent 5

tire "noi", in plus fata de cele trei care se afla in joc. de efectele cartilor. Ins3, personajele care au cuvintul cheie Invulne-
rabilitate inca pot fi distruse de efectele cartilor.

3) Ca si celelalte carti din pachetul pentru tras, cartile Conspiratie
pot fi, de asemenea, atasate la un domeniu in timpul fazei resurse-
lor pentru a furniza o resursa factiunii corespunzatoare. Loial

Cand un jucator dreneaza un domeniu pentru a plati costul in re-
surse al unei cirti jucate, care are cuvantul cheie Loial, domeniul
trebuie sa contina suficiente resurse ale factiunii cartii pentru a plati
costul sau integral (in mod normal este suficienta una singura).

4) Fiecare jucator poate avea in joc la un moment dat o carte Con-
! spiratie. Jucatorii pot juca o carte Conspiratie chiar daci un adver-
sar are in joc o carte Conspiratie cu acelasi titlu.

5) O conspiratie castigata se calculeaza la numairul total de povestiri
ale castigatorului sau. La sfarsitul unui joc cartile Conspiratie "casti-
gate" sunt returnate proprietarilor lor.

Exemplu: Dan doreste s joace cartea sa Eveniment "Deep One Ass-
ault”, la un cost de 4 resurse. Aceasta este o carte loiald factiunii Cthu-
lhu. Pentru a juca aceasti carte jucitorul trebuie si derneze un dome-

6) Daci o carte Conspiratie este jucata si apoi este cistigata de un niu care contine cel putin patru resurse ale factiunii Cthulpu.

jucator, cel care a jucat-o poate juca apoi o alta carte Conspiratie din
mana sa in timpul urmatoarei faze de operatiuni din tura sa. (El
poate juca, chiar, o alti copie a cartii care tocmai a fost cistigata).

7) Daca o carte Conspiratie paréseste jocul pentru orice motiv, altul
decat acela de a fi "castigata", este plasata in gramada de carti decar-
tate a proprietarului sau. Toate jetoanele Succes de pe ea sunt pierdute.

8) Conspiratiile nu sunt inlocuite de carti Povestire (din pachetul de
carti Povestire) cAnd sunt castigate sau eliminate din joc. Efectele nu
pot inlocui carti Conspiratie cu carti Povestire. Pe de alta parte, car-
tile Conspiratie sunt tratate ca si carti Povestire cAnd se afla in joc.

= Cuvintele cheie
P'ersonajele pot avea unul sau mai multe dintre urmitoarele cuvinte

cheie (acestea sunt indicate intotdeauna cu scris ingrosat deasupra
: textului cartii sau tiparite cu susul in jos in partea de jos a cartii).

Rapid .

Cand este rezolvata o povestire, jucitorul care controleaza cele mai ™.
multe personaje Rapide legate la acea povestire castiga toate egalitatile ~
in timpul luptelor de pictograme si cAnd este determinat succesul la
acea povestire. Retineti, totusi, ca o egalitate la zero nu are niciun cés-
tigator. Daca, de asemenea, jucatorii au un numar egal de personaje
Rapide la acea povestire, egalitatea se rezolva normal, fara niciun efect.




Statornic

Unele cirti au simboluri ale factiunii lor in titlu. Aceste simboluri
sunt parte ale costului cartii. Aceste carti sunt cunoscute ca si carti
statornice. Cind un jucitor dreneazi un domeniu pentru a plati
costul in resurse pentru a juca o carte Statornica, el trebuie sa aiba
cel putin atitea resurse in domeniile pe care le controleza (si sa faca
o potrivire de resurse in modul cunoscut).

Exemplu: Dan doreste séi joace cartea Personaj "T-Men" in timpul
fazei sale de operatiuni. "T-Men" este un membru al factiunii Agency
cu un cost de 5, care are doud simboluri ale factiunii Agency in titly.
Pentru a juca aceastd carte, Dan trebuie, in primul rénd, sa aiba cel
putin 2 resurse Agency atasate la oricare dintre domeniile pe care le

controleazi si va drena un domeniu cu cel putin 5 resurse (una Agency).

Rezistenta

Personajele cu Rezistenta pot fi ranite de un numar de X ori in plus
fata de normal (marcati fiecare rana cu un jeton pus pe personaj).

De exemplu, un personaj cu Rezistenta +2 poate primi doua rani
ara a fi distrus. Insa, urmatoarea rana il va distruge.

nele efecte din joc dau personajelor Rezistenta. De cite ori un
ersonaj primeste Rezistentd din mai mult de o sursa se numeste ca
ste Rezistentd la graimada. De exemplu, daci un personaj cu Rezis-
enta +2 primeste un Ajutor Atasament care {i da Rezistenta +1,
unci personajul, efectiv are Rezistenta +3.

Tranzitoriu

Cartile cu cuvantul cheie Tranzitoriu conteaza ca si doua resurse

atunci cAind domeniul la care sunt atasate este drenat pentru a juca

o carte. Odata ce un domeniu cu o resursa tranzitorie atasata este
drenat, pentru orice motiv, toate resursele Tranzitorii atasate sunt
disruse si plasate in graimada de carti decartate. In LCG, cuvantul
heie Tranzitoriu, este reprezentat grafic cu o sageata langa picto-
sramele resurselor, asa cum se vede mai jos:

Vointa

. Personajele cu Vointa nu pot fi niciodata trimise in dementa sau
. alese pentru a fi trimise in dement3, indiferent de efectele cartilor.
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Regulile sincronizarii

Fiecare jucitor poate executa actiuni (jucAnd carti Eveniment sau fo-
losind abilitatile personajelor) in timpul fiecrei etape a fiecrei faze,
cu exceptia a citorva perioade din joc (pentru detalii, vedeti diagra-
ma desfasurarii unei ture). Nu pot fi executate efecte ale cartilor sau
actiuni, in special, in timpul etapei de rezolvare a cirtii Povestire din
faza povestirii, pAna cind toate cele trei povestiri nu sunt rezolvate.
Intotdeauna, jucatorul activ executa prima actiune in oricare faza.

Actiunile sunt executate pe rind, cite una. Dupa ce un jucitor a exe-
cutat si rezolvat o actiune, trebuie si i dea adversarului siu sansa de
a executa si rezolva o actiune inainte ca el sa poata executa o alta, etc.

O actiune este rezolvata complet inainte ca o altd actiune sa poata fi
executata (exceptie: distrugerea, vedeti mai jos).

O Reactie este o actiune care poate fi jucatd numai daca sunt intru-
nite circumstantele descrise in textul acesteia. Reactiile sunt formu-
late, intotdeauna, intr-o maniera ca in exemplul de mai jos:

"Reactie: dupa ce un personaj este distrus, puneti un jeton Succes
pe o carte Povestire."

O reactie nu poate fi jucatd pana cind efectul pe care il declanseaza
nu este complet rezolvat. O reactie poate fi jucatd o singura data.

Exceptie speciala: Existd mai multe reactii care au loc dup ce cartea
este distrusa. In mod normal, cartile nu au niciun efect in timp ce se
afla in graimada de carti decartate, dar o carte, care are o reactie ce a

fost declansata de propria distrugere, poate fi activata.

O Reactie fortata este o actiune pe care un jucator trebuie s o de-
clanseze atunci cind se aplica circumstantele sale.

O Subminare este o actiune speciali care poate efectiv anula sau
schimba o actiune care tocmai a fost executata de adversar. Amintiti-
va ca toate actiunile sunt complet rezolvate inainte de a putea fi exe-
cutatd urmatoarea actiune. Subminarea este exceptia de la regula.

Cand efectul unei carti este anulat, costul sau inca trebuie platit (si
astfel pierdut). Cartile Eveniment anulate sunt imediat decartate.

Exemplu de sincronizare

Dan si Toma joaci un joc, si este faza operatiunilor a lui Dan. Deoare-
ce este tura lui Dan, el are prima sansi de a executa o actiune. El alege

sd joace "Byakhee Servant" (personaj Hastur, cu un cost de 3) prin dre-

narea unuia din domeniile sale cu patru resurse atasate (doud dintre ele
sunt Hastur (%), indeplinind necesitatea de potrivire a resurselor).

Toma nu are de executat o actiune Subminare sau Reactie, dar ar dori
sd execute o actiune. El joacd cartea Evenimer "Shotgun Blast" (eveni-
ment Agency) prin drenarea unui domeniu cu trei resurse atasate (dintre
care una este resursd Agency (| $) indeplinind potrivirea). Evenimentul
enuntd "Actiune: alegeti si raniti un personaj cu o abilitate de X sau
mai mica." (X este costul plitit pentru carte). El alege Byakhee Servant
ca tintd. Dan nu doreste ca Byakhee Servant si fie rinit si joacd cartea
Eveniment "Power Drain" (o actiune de subminare cu un cost de 2) ce
anuleazi evenimentul "Shotgun Blast'". Aceastd actiune este permisi de-
oarece actiunile de subminare anticipeazi actiunea executatd. Acum eve-
nimentul "Shotgun Blast" este anulat.
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Séctréntélé fazelor unei ture

1. Faza de reimprospatare

* Pregatiti toate personajele dvs. epuizate

* Recuperati 1 personaj aflat in dementa (epuizat)

¢ Pot fi executate actiuni

2. Faza tragérii

Rezolvati fiecare povestire in ordinea aleasi de dvs. La fiecare poves-
tire, rezolvati urmatoarele, in ordine:

« Rezolvarea luptei Teroare (§)

» Rezolvarea luptei Bitilie (%)
» Rezolvarea luptei Arcand (I2B.)

» Rezolvarea luptei Investigatie («O)

* Pot fi jucate reactiile la lupte si succesele rezultate

* Trageti 2 carti

* Pot fi executate actiuni

¢ Pot fi executate actiuni

* Personajele sunt dezlegate de la povestiri

3, Faza resurselor

6. Sfarsitul turei

* Atasati 1 resursa la un domeniu (optional)

* Jucitorul din stinga dvs. devine jucitorul activ

¢ Pot fi executate actiuni

4. Faza opératiunilor

SECVENTELE DIN CASETELE VERZI NU POT FI INTRE-
RUPTE DE VREO ACTIUNE SAU REACTIE (SUBMINARI-
LE INCA POT AVEA LOC, IAR REACTTILE FORTATE
TREBUIE REZOLVATE IMEDIAT).

¢ Pot fi executate actiuni

Cind jucatorul activ joaci un personaj sau o carte Ajutor din ména
sa, se considerd ca executd o actiune.

5. Faza povestirii

¢ Pot fi executate actiuni

* Dvs. (jucatorul activ) legati personaje la povestiri

Daci jucatorul activ nu leagd niciun personaj la o povestire, faza po-
vestirii se termind imediat. Continuati cu etapa 6: Sfirsitul turei.

e Pot fi executate actiuni

* Adversarul (jucitorul inactiv) leaga personaje pentru a se opune
personajelor dvs.

¢ Pot fi executate actiuni

Efectele cumulative

Multe efecte sunt cumulative si executa efectul de mai multe ori da-
ca mai multe copii ale acelui efect se afla in joc. De exemplu, daca
exista in joc trei exemplare ale cartii "Shadowed Reef" (carte Ajutor,
factiunea Cthulhu, cu textul: "Personajele Deep One primesc "),
fiecare exemplar adaugi o pictograma Teroare tuturor personajelor
Deep One. Astfel, acestea vor primi trei pictograme Teroare.

Retineti ¢4 o reactie poate avea efect de mai multe ori daca sunt mai
multe copii in joc (dar, o singura data per carte per declansare).

Efecte declansatoare

Un efect declansator reprezint orice efect precedat de urmatorul
text ingrosat: Actiune, Subminare, Reactie, sau Reactie fortata.

Abilitate declansatoare

O abilitate declansatoare reprezinta orice efect declansator cauzat de
o carte care se afla deja in joc.




Zi si Noapte

Unele cirti din joc schimba "timpul” in Zi sau Noapte (niciuna din-
tre acestea nu au vreun efect specific, dar permit altor efecte specifice
ale cartilor sa fie activate). La inceputul jocului nu este nici Zi, nici
Noapte. Se consideri a fi Zi sau Noapte numai daci se afla in joc o
carte pentru Zi sau Noapte. Daca dintr-un motiv anume se afla in
joc o carte pentru Zi si una pentru Noapte, atunci se considera ca
este atat Zi, cat si Noapte.

A Distruge si a Sacrifica

Cand o carte este distrusa (asta include un personaj care a primit
un numdr fatal de rani), este plasata in grimada de carti decartate.

Un personaj care este sacrificat, de asemenea, plasat in gramada de
carti decartate. Un jucitor poate sacrifica numai carti pe care le con-
troleazi, asta inseamna ¢4, un jucator nu poate niciodata sa sacrifice
o carte a adversarului. Retineti ca "sacrificarea” si "distrugerea” nu

~ sunt termeni interschimbabili, o carte distrusa nu este sacrificata.

Dementa
Cand un personaj intrd in dement, este intors cu fata in jos si toate
artile atasate la el sunt distruse. Daca un personaj ranit, indiferent

e Rezistenta sa, intra in dementa, este distrus imediat. In mod si-
milar, daci un personaj aflat in dementa este ranit, el este distrus.

2ersonajele aflate in dementa au urmatoarele statistici: cost - 0, pri-
epere - 0, nicio factiune, nicio pictograma, fara caracteristici si fara
ext. Un personaj aflat in dementa nu poate fi legat la o povestire si
nici nu este considerat a fi legat la o povestire.

-Adaugaréa urnui domeniu

Unele efecte din joc permit unui jucitor sa adauge carti domeniu su-
plimentare. Cand un jucator adaugi un nou domeniu, pur si sim-
plu trage cartea de deasupra pachetului sau de carti, se uiti la ="
a, si o plaseaza cu fata in jos linga domeniile existente. /
Acum, aceasta carte este considerata domeniu si isi va
pierde toate elementele de identificare si functiunile
de joc. Resursele pot fi adaugate la noul domeniu
in timpul fazei resurselor (si prin intermediul efec-
telor cartilor) ca la un domeniu obisnuit.

Regulile construirii p.c.

Cand construiesc pachetele de carti din colectiile lor de carti, in sco-
pul participarii la un turneu, jucitorii trebuie si respecte urmatoarele:

1) Pachetul trebuie sa contina cel putin 50 de carti. Cartile Povestire
si domeniile nu se contabilizeaza pentru acest minim de 50 de carti.

2) Intr-un pachet nu pot exista mai mult de trei copii ale unei carti
(dupa titlu). (Daca doua carti au acelasi titlu, dar descrieri diferite, ele
inca se contabilizeaza pentru limita de trei.)

Retineti ci cu cAt mai multe carti devin disponibile in Call of Cthulhu
LCG, pentru un joc organizat, numarul minim de carti necesar intr-
un pachet poate fi marit.

Controlul si Detinerea

Jucatorii "detin" toate cartile pe care ei le-au adus in joc prin pachetul
lor de joc. La sfarsit toate cartile sunt returnate proprietarilor lor.

Cind o carte vine in joc, o face sub controlul proprietarului sau, daca
nu este specificat altfel de efectul care a adus cartea in joc. De aseme-
nea, unele efecte permit unui jucator sa ia controlul asupra unei carti
a unui adversar.

Cand un efect se refera la cartea "ta" sau la o carte a "adversarului”, se
face referire intotdeauna la cel care controleaza in acel moment cartea,
daca nu s-a facut referire in mod special la proprietarul cartii.

Cind o carte paraseste jocul (este mutata in mana, pachetul sau gra-
mada de carti decartate ale unui jucator) este trimisa in zona de joc
corespunzatoare a proprietarului sau.
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_Campionatul Mondial: Qall of chulhu Jocul organizat
Campionatul Mondial pentru Call of Cthulhu LCG este tinut in

p ; I Alaturati-va online comunitatii Ca// of Cthulhu la adresa
efiecare vari la GenCon Indianapolis.

www.cthulhuleg.com pentru a gasi comercianti, evenimente speciale
e e, SR, si turnee aproape de dvs. Puteti vizita, de asemenea, site-ul pentru a

: ‘?‘? B e S T deveni un Slujitor si de a ajuta FFG sa or ganizeze turnee in zona

4 dumneavoastra.

In plus, pe www.cthulhulcg.com veti putea gasi actualizari, clarificari
asupra regulilor, mesaje de la realizatori si articole interesante despre
joc. Ne vedem acolo!
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Multumiri speciale:

Lui H.P. Lovecraft, pentru scrierile extraordinare.

Lui Charlie Krank si Lynn Willis de la Chaosium, pentru ci ne-au
lasat sa lucram cu el.

Testerilor nostri: prea multi pentru a fi trecuti aici, dar prea impor-
tanti pentru a fi uitati. Va4 multumim!

Call of Cthulbu este marca inregistrata a Chaosium, Inc. Toate drep
turile sunt sub licenta. Call of Cthulhu LCG este marci inregistrata a
Fantasy Flight Publishing, Inc., toate drepturile rezervate. Aceste re-
guli si toate desenele sunt Copyright 2004, 2008, Fantasy Flight Pu-
blishing, Inc. Nicio parte a acestui produs nu poate fi reprodusi fara
permisiunea editorului.

Va rugam vizitati www.cthulhulcg.com
si

www.fantasyflightgames.com actualizari regulate, activitati ale co-
munitatii si multe altele!

Traducere Robert Militaru, pentru sugestii -
games_manager@yahoo.com







