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Az Orzé a JM. A Nyomozok a jatékos ka-
rakterek. A Cthulhu Mitosz az az altalanos
kozmikus tudas, ami puszta idegenségével
0sszezlzza az elmét.

Nyomozo képességek biztositjdk szamodra
az automatikus fontos nyomokat. Egy adott
jelenetben az Orzé adhat a jatékosnak egy
nyomot, pl. ,A Kémidddal megallapitod,
hogy ez egy ismeretlen fém”, vagy a jatékos
tapogatézhat nyomokért: ,A Zsarubeszéd-
del 6sszehaverkodok a renddrrel, és hirekért
kérdezem.” Tobb képesség is biztosithatja
ugyanazt a nyomot: egy 6riilt mozaikot le-
het vizsgélni M(vészettel, Okkulttal, Teol6-
gidval sth. Egy 1 pontnyi képesség tartalék
kompetens tudas, 5 mar vilagklasszis.

1 vagy 2 pontos pontkoltés specialis el6-
nyoket vagy kiegészité nyomokat biztosit-
hat szamodra: szivességek, folyamatok
megolajozésa, kapcsolat |étrehozasa, egy
konyv fellelése sth. A pontkoltéssel a jaté-
kos kreativan hasznalja a jatékvildgot, vagy
a nyomozas egy Orz6 &ltal tervezett része.

Az Altalanos képességek erdsen bizonyta-
lan kimenetel( fizikai cselekedeteket és el-
lenprobakat takarnak. Egy képességre 1k6
dobdssal lehet probat dobni egy 2-t6l 8-ig
terjedé nehézségre. Az éltalanos képesség
tartalékabdl a pontkoltések hozzaadddnak
a dobashoz, de csokkentik a tartalékodat,
akdrmi is legyen a kimenetel. A képességek
tartalékai a nyomozéasok kozti pihendidd
alatt visszatérnek.

Raakaszkodas torténik, amikor a nyomozék
egylitt cselekednek, pl. hegyet masznak
vagy lopakodnak. Egy nyomozé vezet, kolti
a pontokat és teszi a prébat. A tobbiek mind
koltenek 1 pontot; ezek nem adédnak hozza
a vezet6 dobdsahoz, de 6k is megkapjak a
sikerének elényeit. Mindenki, aki nem tud 1
pontot fizetni, +2-vel ndveli a nehézséget.

Egyiittmiikodés is lehetséges bizonyos fel-
adatoknal, pl. betorni egy ajtét, vagy végre-
hajtani egy ritudlét. Itt minden segéd elkolt
X pontot, és hozzaad X-1 pontot a vezet6
dobasahoz.

A karakterek kozti ellenprébaknal mindenki
dob a prébéra. Az elsé, aki elbukja, az elve-
sziti ellenprobat. Az Orz6 hatarozza meq az
elsé cselekvot, altalaban a menekiil6k az iil-
dozdk el6tt dobnak; az alacsonyabb tartalék
jon elészor az egyideji cselekedeteknél.

A karakterek a tartalékméret sorrendjében
kovetkeznek. Minden cselekedet, ami nem

tdmadas, a sorrend végére tesz téged. Dobj
Fegyvereket a Fegyverek ellen, L6fegyver/
L6fegyver stb. a talalati célszamra. A tied
3, vagy ha az Atlétikad 8+, akkor 4. Fedezék
ezt csokkenti vagy noveli a tlizharcban. So-
rozatlové fegyverek 2-t vagy 3-at adnak a
Léfegyverek tartalékra (egy sorozat ezt ki-
meriti), és ezt 10 méteren beliil tobb célpont
eltaldldsara is lehet haszndlni. Mindegyik
ellen dobsz taldlatra. 5+ Léfegyverek ese-
tén kolthetsz 1 pontot, hogy két fegyverrel
16j; +1 nehézség a masodik célpont eltala-
lasdra.

Egy taldlat esetén dobj 1k6-ot sebzésre,
amit a fegyver tipusa médosit. A pancél le-
von a sebzéshdl.

Pusztakezes tamadas -2
Kis vagy rogtonzott fegyverek -1
Ut6, machete, pisztoly 0
Balta, nehéz l6fegyver +1
Mindkét cs6; sorozat +1
Kozvetlen kozelrdl +2
Ratartott csével x3

A sebzést vond le az Egészség tartalékod-
bol. 0-tdl -5-ig sebesiilt vagy. Hatranyok:
minden nehézségre +1; nem lehetségesek
nyomozoi koltések; tegyél prébat az Egész-
séged abszolit értékének nehézségére,
hogy eszméleteden maradj. -6-t6l -11-ig su-
lyosan sebesiilt vagy, nem cselekedhetsz;
tégy egy masodik eszmélet prébat. -12-nél
meghalsz. Az Egészséghdl torténd tovabbi
pontkoltések hozzdadodnak az eszmélet
probakhoz, tovabbi sériilések aran.

Minden pont, amit Els6segélybdl koltenek,
az 2 pontot gyogyit mason, magadon 1-et;
visszatérés 2 pont minden pihenéssel tol-
tott nap utdn. 2 pontos Els6segély koltés
stabilizdlja a sériiltet, de nem ad neki vissza
Egészséget. Annyi napig labadozik, ameny-
nyi az Egészsége abszolit értéke, aztan
visszakapja a maximalis Egészség felét.

A Stabilitas megvéd a sokktdl. Atlagos rém-
ségek ellen 4-es Nehézségi Stabilitasra
kell dobni, Mitosz események ellen 5-Gsre.
Ha nem sikeriil, a Stabilitas tartalékodbdl
elveszted a kozolt értéket. Néhdny Mitosz
fenyegetés még siker esetén is csokkenti a
Stabilitast! Megérheti a Stabilitas tartalék-
bdl torténd pontkoltés, ha ezaltal nagyobb
veszteséget lehet elkeriilni.

Megrettent vagy, amikor a Stabilitasod 0 és
-5 kozott van (ugyanolyan hatranyok, mint a
sebesiiltnél), -6 és -11 kdzott megrepedezik
az elméd (csak iitsz vagy futsz, végleg vesz-
tesz 1 Stabilitast); és -12-nél végleg gyagya.

Megrepedezett elméji nyomozok driiletet
kaphatnak, ami lehet képzel6dés vagy meg-
széllottsag, és/vagy harctéri stresszt kap-
hatnak: amikor Ujra szembesiilnek félelmiik
targyaval, Stabilitasprobat kell tenni; kudarc
esetén 15 percre lefagysz, és megrettent
vagy 24 é6ran at, de nem vesztesz Stabili-
tast. Valaki mas Stahilitasat visszatériteni 2
pontos Pszichoanalizis koltéssel lehet; sa-
jatod 1k6 pontot akkor nyer vissza, ha van
egy olyan nyomozasi koltésed és szerepja-
tékod, ami bamulatos a barataidnak.

Minden nyomozénak van egy Motivacidja,
ami olyan helyzetekbe vezeti, amit rendes
emberek elkeriilnek; a Motivécioval kiizdeni
4 Stabilitasba, vagy a jelenlegi tartalék 1/3-
aba keriil, amelyik nagyobb; a Motivécid ko-
vetése 1-2 pont visszanyerését jelenti.

Minden 3 pontnyi Stabilitas utan megnevez-
hetsz egy személyt a Stabilitas forrasaként.

Az Epelméjiiség az a képesség, amivel hi-
szel az emberi vilag vivmanyaiban. Amikor
Mitosz fenyegetések ellen elrontod a Sta-
bilitasprébakat, az Epelméjiiség értékedbdl
vesztesz. A legrosszabb jelenségek még
siker esetén is Epelméjiiségbe keriilnek. 0
esetén elvész a képességed, hogy emberi
normak szerint cseleked;.

A Cthulhu Mitosz nyomozéi képességgel
kozmikus nyomokra tehetsz szert... mind-
két tartalék csokkenésének dran, préba
nélkiil. Ha pontjaid vannak a Mitosz terén,
akkor a maximalis Epelméjiiséged 10-Cthul-
hu Mitosz. Egy Mitosz esemény tagadasa,
amikor nem marad bizonyiték, 1 Epelméj-
séggel csokkenti a veszteséget; vagy elajul-
hatsz az elsé jelre, amivel csak 1 Epelméji-
séget vesztesz, és kapsz valami nyomot az
eszmélésed alkalméval. Bar az Orz6 nem &li
meg az ajultakat, minden mds igen.

Minden 3 pont utén hatarozz meg egy Epel-
méjiiség pillérét, ami a nyomoz6 gondolko-
désanak alapvetése, pl. hazafiassdg, miivé-
szet, természeti torvények sth. 3 pont egy-
szerre torténd elvesztése kijatszhatd egy
pillér ,0sszetorésének” is. 2 vagy kevesebb
Epelméjliség esetén nincsenek pillérek, és
minden Stabilitdsproba +1 nehézséget kap.



