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Bevezetés

A történelem ködében idegen 
istenek és szörnyek jöttek a Föld-
re, és háborúztak a bolygónkért, 
szabadjára engedve a kozmikus 
tudományt és felfoghatatlan ha-
talmukat, míg végül kontinensek 
süllyedtek el és tengerek forrtak 
fel. Kifáradva és legyőzetve merül-
tek korszakokon át tartó álomba, 
és az emberi faj az Ő sírjukon éli 
tudatlan mindennapjait. De vannak, 
akik elő kívánják keríteni annak 
a tudásnak a szilánkjait, amit Ők 
hátrahagytak. Azok, akik meg akar-
ják tudni a csillagok titkait, és a 
dimenziók igaz neveit. Azok, akik a 
halott istenek hatalmára vágynak. 
Azok, akik fel akarják Őket ébresz-
teni.

Egyike vagy azoknak a keveseknek, 
akik sejtik az igazságot – az őrült 
istenekről az univerzum közepén, 
a Mérhetetlen Vénekről, akik a Föld 
letarolásáról álmodnak, a földön-
kívüliekről, akik az emberiséget 
használják fel kísérleteikhez, az 
ősi legendákról, amik mind valóra 
válnak. Meg kell győződnöd arról, 
hogy senki sem talál rá – különben 
a világ sikoltva ébred fel.

Meg kell akadályoznod, hogy a 
Kívülre nyíló ajtók kinyíljanak – ke-
rüljön az bármennyi életbe vagy 
épelméjűségbe. Össze kell raknod 
a nyomokat az emberbőrbe kötött 
könyvekből, istenek vérével borított, 
kibelezett hullákból, és az embe-
riség kifejlődése előtt épült falak 
véseteiből. Oda kell menned, ahol a 
válaszok rejtőznek, és meg kell ten-
ned, amit meg kell tenni.

De mered-e követni... Cthulhu nyo-
mát?

Miért létezik ez a játék?
Ez a játék azért létezik, hogy minden 
idők legnagyszerűbb szerepjátékát, a 
Cthulhu hívását egy másik szabály-
rendszerre, a DETEKTÍV (Gumshoe) 
rendszerre adaptálja. De mi a fené-
ért tennénk ilyet? Először is ami a 
Cthulhu hívását nagyszerűvé teszi, 
az részben a témája, ami XX. század 
legnagyobb horror írójának, H. P. 
Lovecraftnek a kozmikus elkesere-
dettségéből származik. Másrészt ami 
szintén nagyszerűvé teszi a Cthulhu 
hívását, az az eltökélt döntés, hogy a 
karaktereket fokozottan sebezhetővé 
teszi a rémségekkel szemben, amik-
kel szembenéznek, hogy a bátorság 
valódi értelmet kapjon, és valódi já-
téktechnikai következményei legye-
nek a játékban. Ezt is megtartottuk.

Akkor mit változtattunk meg? Hadd 
váltsak egy kicsit témát. Minden 
idők legnagyobb drámaírója William 
Shakespeare. A legnagyobb drámá-
ja a Lear király. Miért adaptálná 
Akira Kurosawa ezt a színdarabot 
mozifilmre? És miért tenné a Ran 
filmet Japán szamuráj korszakába, 
a középkor-szerű Britannia he-
lyett? Azért, mert több ember akar 
– vagy tud – mozifilmet nézni, mint
színdarabot, és mert a történetet 
Japánba helyezve paradox módon 
tisztábbá teszi a témáját, mint ha 
a Shakespeare által írt „ismerős” 
környezetben hagyja. A Ran javított 
a Lear királyon, vagy elavulttá tette 
azt? Na, ne viccelj! Megérte valahogy 
megváltoztatni a Lear királyt? Teljes 
mértékben.

Hogy visszatérjünk eredeti témánk-
hoz: Egy másik dolog, ami nagy-
szerűvé teszi a Cthulhu hívását, az 

a nyomozásra történő fókuszálás, 
hogy kincs helyett nyomokat kell 
gyűjteni. Úgy készítettük a DETEK-
TÍV-et, hogy ezt egyszerűbbé, tisz-
tábbá, és közvetlenebbé tegyük. A 
DETEKTÍV azért létezik, hogy meg-
oldjon egy olyan gondot, amivel sok 
ember szembesült a Cthulhu hívása 
játékok folyamán – egyetlen rossz 
kockadobás kisiklathat egy kalandot. 
Nem találod meg a naplót, így nem 
kapod meg a varázslatot, ezért vagy 
megsemmisül Arkham, vagy az Őr-
zőnek kell plusz köröket futnia, és 
a naplót máshová tennie. A Cthulhu 
nyomában játékban a DETEKTÍV 
szabályok garantálják, hogy megta-
lálod azt a naplót. (Nem ígérjük meg, 
hogy nem romboljuk le Arkhamot.) 
Ez nem teljesen az, amit a DETEK-
TÍV kínál, de ez volt a DETEKTÍV 
kezdőpontja, hogy lézerpontos fó-
kuszt helyezzen a nyomozásra.

Néhány Őrző, és még néhány játékos 
is élvezte, hogy minden kikereke-
dik, és tobzódtak a kaland kreatív 
tönkrezúzásában. Mások kevésbé, 
és elkezdtek a saját megoldásukon 
dolgozni, olyan módokon, amivel 
tökéletesen elégedettek voltak; a sa-
ját puskájukon a Lear királyhoz, ha 
úgy tetszik. Reméljük, hogy elég jó 
anyag van itt számukra, de a Cthul
hu nyomában első és legfontosabb 
célközönsége azok az Őrzők és játé-
kosok, akik a nyomozást részesítik 
előnyben, és akik erre mechanikát is 
akarnak. Ez a Dr. House és CSI so-
rozatok rajongóinak készült, amik-
ben a rejtély nem az, hogy „vajon 
megjönnek-e a teszt eredményei?”, 
hanem az, hogy „vajon mit jelente-
nek az eredmények?” Ezzel nem azt 
mondjuk, hogy a dolgok nem fordul-


