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DETEKTÍV alapszabályok játékosoknak

Az Általános képességekkel tudsz dolgokat elvégezni.

Lopakodás, harc, futás… mindezek az Általános Képességekkel történnek. Ha egy Általános Képességed 
8-as vagy magasabb szintű, akkor hihetetlenül tehetséges vagy az adott tevékenységben (és a használa-
takor király bónusz dolgokhoz juthatsz hozzá, attól függően, hogy melyik DETEKTÍV játékban játszol). Ha 
egyáltalán nincs értéked egy Általános Képességben, akkor béna vagy benne, és általában nem fogsz siker-
rel járni nem triviális feladatokban. A 0 értékű Járművezetés képességgel például elmehetsz a boltba és visz-
sza, de minden olyan nehéz vezetési manőverben elbuksz, amihez kockadobásra van szükség. Ehhez képest 
a 8-as Járművezetés képességgel szakértő sofőrré válsz. Hasonlóképpen, a 0 Lövészet azt jelenti, hogy egy-
általán nem vagy jó a lőfegyverek használatában, míg a 8-as vagy annál magasabb értéknél szakértő mester-
lövészt lesz belőled. Érted a lényeget.

Most megdöbben a kockazsákod, de a DETEKTÍVben csak egy kockára lesz szükséged: egy k6-osra.
Dobj vele. A célszámod általában 4; ezt ne feledd. Ha egy olyan Általános képességre, mint az Atlétika, 4-
est vagy magasabbat dobsz, valószínűleg sikerrel jársz.

Nyilvánvalóan ez azt jelentené, hogy csak az esetek felében jársz sikerrel. Ezt az esélyt úgy növelheted, 
hogy pontokat költesz az Általános Képességedből, és hozzáadod őket a k6-os dobásodhoz. Le akarsz 
lőni valakit? Költs 2 pontot a Lövész tartalékodból, add hozzá a k6-hoz, és általában csak akkor nem sike-
rül, ha 1-et dobsz. Költs 3 pontot, és garantáltan találsz még 1-es k6 dobás esetén is (mivel 1 + 3 = a 4-es 
célszám). Ha a tartalékod 0-ra csökken, akkor csak egy k6-tal kell dobnod, amíg nem kapsz egy kis pihenőt, 
és a JM nem mondja, hogy a tartalékod felfrissül.

Ne szégyelld elkölteni ezeket a pontokat. Az ellenségek gyors kiiktatása jó ötlet, és bőven lesz esélyed a tar-
talék frissítésére.

A Nyomozói Képességekkel tudsz meg dolgokat.

Ezek teszik egyedivé a DETEKTÍV játékokat. Felejtsd el egy pillanatra az Általános Képességeidet, és nézz 
rá a Nyomozói Képességeidre. Ezeket három részre bontottuk, hogy könnyebben megtaláld a dolgokat – 
tudományos, interperszonális és technikai tudás –, de nagyjából ugyanúgy működnek. Ha ezek bármelyi-
kében 1 vagy több pontod van, akkor szakértő vagy benne. Ez azért fontos, mert a játék során csak any-
nyit kell tenned, hogy szólsz a JM-nek, hogy megfelelő képességet használsz, és automatikusan megka-
pod a nyomot, ha van. Igen, automatikusan, nem kell dobni. Ebben az a mókás, hogy mit kezdesz ezzel az 
információval, nem pedig az, hogy hogyan szerzed meg.

Mondjuk, hogy egy magánkönyvtárban kutatsz fontos információk után. A JM megkérdezheti, hogy – Van-e 
Kutatás pontod? – Mondj igent, és ő elmond mindent, amit megtudhatsz. Soha nem kell dobni. Ugyanez a 
helyzet az Interperszonális képességekkel; ha van Hízelgés képességed, mondd a JM-nek, hogy hízelegsz 
valakinek (vagy még jobb, ha szerepjátékkal kĳátszod), és megkapod a jutalmad.

Ezeknek a pontoknak a költésével menő játékbeli előnyökhöz jutsz. Vegyük például a Flörtölés interper-
szonális képességet. Találkozol a gonosz lángelme elképesztően vonzó beosztottjával. Mondd meg a JM-
nek, hogy flörtölsz az NJK-val, és ő fontos nyomokat fog elárulni a beszélgetés közben. Ha azonban azt 
mondod a JM-nek, hogy 1 vagy több Flörtölési pontot költesz, hogy menő dolgokat szerezz, speciális 
előnyhöz jutsz. Ilyenkor a beosztott beléd bolondulhat, és a lehető legjobbkor átverheti a főnökét.

Csak ne feledd, egy Nyomozói Képességed pontjainak elköltése nem akadályoz meg az adott téma megis-
merésében. Csak azt korlátozza, hogy egy játékban hányszor kérhetsz különlegesen menő dolgokat.

És tényleg ennyi? A JM-ed bármi mást elmondhat neked, amit tudnod kell.
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DETEKTÍV alapszabályok JM-eknek:
Hogyan mesélj a DETEKTÍV rendszerben

1. Egyszeri játékot vezetsz? Magyarázd el az alapvető mechanikát, semmi többet. A játékosoknak nem 
kell mindent tudniuk, amíg a játék során nem válik fontossá. Ha több mint 15 percig magyarázod az új játé-
kosoknak a szabályokat, az túlzás lehet.

2. Kezdd az akcióval. A James Bond-filmek nem nyomozással kezdődnek, hanem in media res a nagy akci-
óval. Én 3 Az éj sötét ügynökei kalandot írtam. Az egyik autós üldözéssel kezdődött, a másik azzal, hogy 
egy hegyről síeltek lefelé, miközben géppisztolyos gengszterek üldözték őket hószánon, a harmadik pedig 
azzal, hogy a csapat fele szabadesésben volt, ejtőernyő nélkül. Ez tényleg szépen működik.

3. Amikor akcióval kezded, mondd meg a játékosoknak, hogy minden pontot, amit az első jelenetben el-
költöttek, most visszakapnak. Ez hihetetlenül fontos. Ezzel a játékosok azonnal túllépnek a “félek a szű-
kös erőforrás elköltésétől” félelmükön, és elmerülnek a játék természetében.

3. Ne gondold túl a nyomokat. Amíg tudod, hogy mi miért történt, addig ne stresszelj előre minden egyes 
rendelkezésre álló nyom miatt. A játékosaid okosak. Ők javaslatokat tesznek, te pedig azt fogod gondolni, 
hogy “ez zseniális”, és olyan információkat adsz nekik, amelyek egy irányba mutatnak. Ez volt a legnehe-
zebb dolog, amit meg kellett értenem.

4. Tervezz szűk-széles-szűkre. A kaland kezdete keskeny, és egy irányba indul. A kaland közepe széles, 
sok lehetséges úttal és megközelítéssel, amit a JK-k bejárhatnak. Amit ott tesznek és megtudnak, az vezeti 
őket a végső, keskeny csúszdába, ami a csúcsponthoz, a befejezéshez vezet.

5. Add meg a tiszteletet ott, ahol az jár. A DETEKTÍV karakterei az Ügynökökben és a Ashen Starsban 
(és tényleg, általában véve) hihetetlenül okos és hozzáértő rosszfiúk. Bánj velük ennek megfelelően.

J: – Kideríthetem, hová tűnt a pénz?

JM: – Te egy világklasszis kém vagy, igaz? A pokolba is, igen. Van törvényszéki könyvelésed. Öt fe-
dőcégen keresztül követed nyomon a pénz útját. Senki más, akit ismersz, nem lenne képes rájönni, 
és néhány órába telik, de visszavezeted az eredeti svájci számláig. Malekové, ahogy vártad. Kérek 
egy Digitális Behatolás dobást – egy nehéz dobást –, ha az egyenlegeivel akarsz szórakozni.

6. Tempó, tempó, tempó. Tanuld meg, mikor keverd a nyomozásba rövid, robbanékony akciót. Az akció-
nak nem kell halálosnak lennie, de pontosan azokon a pontokon kell történnie, ahol a dolgok egyébként el-
akadnának, és előre kell lendítenie a cselekményt.

7. Jutalmazd azt a viselkedést, amit látni szeretnél. Ha valaki valami vicceset mond vagy valami zseniá-
lisat cselekszik, adj neki egy tartalékfrissítést, akár 3 pontot, akár egy teljes tartalékot. Hidd el, ezt a visel-
kedést a többi játékos is elkezdi majd utánozni.

8. Nincs időpocsékolás. A Shadowrun nagy gyengesége, hogy egy balhé megtervezése örökké tart. A Fel-
készültség és a Visszapörgetések azt jelentik, hogy a DETEKTÍVben nem kell ezzel törődni. Gyorsabban 
belevághatsz, és gyorsabban eljuthatsz a jó dolgokhoz.
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DETEKTÍV alapszabályok JM-eknek:
Hogyan tervezz kalandokat a DETEKTÍVben?

Hadd vezesselek végig a saját folyamatomon. Amikor DETEKTÍVET mesélek, ritkán írok egy egy oldalnyi 
vázlatnál többet, de némi előzetes átgondolás jól jön. Figyelmeztetés: itt spoilerek vannak egy Az éj sötét 
ügynökei kalandhoz, amit talán egyszer majd kiadok. Mindez csak az én személyes előkészületeimre vonat-
kozik, és lehet, hogy másoknál nem működik.

1. lépés: legyen egy jó központi ötleted. A régész barátom Peruban dolgozik, és említett egyfajta helyi 
vámpírlegendát, amit pishtacosnak hívnak (érdemes utánanézni a wikipédián.) Ők a perui Andokban élő 
vámpírok, akik a testzsírt szívják, nem a vért. Szerintem ez hihetetlenül menő, hiszen egy igazi legenda, 
amiről még senki sem hallott.

2. lépés: Dolgozd ki az ötletet. Oké, a főgonosz egy pishtaco. És akkor mi van? Ez azt jelenti, hogy a körü-
lötte lévő emberek pusztító betegségben halnak meg, hogy a renfieldjei valószínűleg hulla soványak, hogy 
peruiakkal lóg… Emlékszem az Éhínségre az Elveszett Próféciákból. Egy diétaguru volt, aki arra vette rá az 
embereket, hogy önként éheztessék magukat halálra. Ezt el kell lopni!

Szóval az én rosszfiúm egy dél-amerikai pishtaco, aki egyben diétaguru is. Dr. Gabe-nek nevezem, egy sár-
mos és jóképű tévés személyiségnek, aki Oprah egyik kedvence. Éppen egy új diétás étteremláncot nyit fi-
nom és szénhidrátcsökkentett ételekkel, és hamarosan megjelenik egy vadonatúj diétás könyve is. Bestseller 
lesz belőle.

Szóval mit csinál? Nos, van (egy korábbi kalandomból) egy evangélikus egyház, amelyet titokban kariz-
matikus vámpírok vezetnek. Tegyük fel, hogy Dr. Gabe is tag, és meggyőzte magát, hogy ő tényleg az Éh-
ínség megtestesülése. Bár testzsírral táplálkozik, isteni eszköznek tartja magát, és a világ egy kövér, kövér 
hely. Ezen ő változtatni fog. Volt egy Lépéselőnyben (Leverage) epizód a biotechnológiával előállított bú-
zafertőzésről – egy gomba, amely a világ összes búzamezőjét kiirtja, kivéve az ellenállónak tervezett növé-
nyeket. Teljesen ellopnám ezt a cselekményt, csakhogy a gombatörzsnek, amit el akar lopni, még nincs 
gyógymódja.

Hogyan terjeszthetnénk azt a gombát világszerte? Nyilvánvalóan a raklapnyi könyvben, amit a raktárából 
akar kiszállítani. A nemzetközi ügynökei szétszórják a gombamintákat ezekről a raklapokról, és a többit el-
intézik. Hamarosan a világ éhezni fog.

Bingó. Megvan a karizmatikus szuper-gonoszom és a túl bonyolult kém-tervem. Adjunk a gonosztevőnek 
egy csatlóst: egy volt perui divatmodellt, akit Párizsban képeztek ki, majd francia kémnek szerveztek be, 
most pedig Dr. Gabe személyi asszisztense. Gyönyörű, hihetetlenül tehetséges, és hulla sovány, ami egy kis 
előjel. Hívjuk őt Elenának.

3. lépés: Vonjuk be a JK-kat, és vessük el a nyomokat. Szűken és akcióval akarok kezdeni, ezért a JK-k 
fele megpróbálja megakadályozni, hogy egy (állítólag) használaton kívüli orosz robbanófejet terroristák lő-
jenek ki. Ehhez szükségük van egy kilövési kódra az orosz fegyverkereskedő telefonjáról, aki ezt megszer-
vezte. Ő egy repülőn volt, és mielőtt a JK-k elkaphatták volna, a titokzatos Elena megölte, a telefonját pedig 
ellopták.

A játék 30 másodperccel a robbanófej kilövése előtt indul. A JK-k a rakétabázison több gengszterrel küzde-
nek, akik megpróbálják megölni őket, a másik fele pedig ejtőernyő nélkül zuhan, és próbálja utolérni El-
enát, perui testőreit és a telefont, amit épp most lopott el.
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Gondolom, megkaparintják a telefont, és ha Elena “meghal”, nem siratom meg; ő egy Renfield, és visszatér-
het a JM kénye-kedve szerint (ami bizonyítja, hogy nem ember). Valószínűbb, hogy lemásolta a telefon tar-
talmát és megszökik. Mindenesetre az a kezdeti jelenet úgy ér véget, hogy a robbanófejet az utolsó másod-
percekben hatástalanítják, és a JK-k (mivel levették az ejtőernyőket a halott testőrökről) biztonságban földet 
érnek. Mint korábban említettük, ezen a ponton az összes JK összes Általános képességtartaléka frissül, mi-
vel ez volt a szabályrendszert bevezető jelenet.

4. lépés: Folytasd logikusan. Ezután következik a nyomozás. Ki volt az a nő, és miért akart egy másolatot 
a telefonos adatokról? A JK-k arcfelismeréssel azonosítják a nőt, ami elvezeti őket Dr. Gabe-hez. Találnak 
egy kódot a telefonon, amely megegyezik a Glenn-Reader biztonsági rendszerek által használt szekvenciá-
val. A telefon ellopását követő napon kiraboltak egy high-tech agrárvállalkozást, amelyet egy Glenn-Reader 
biztonsági rendszer őrzött.

A nyomozás itt kiszélesedik. Vannak nyomok Elenához és Dr. Gabe-hez, de nem tudják, miért keveredett 
bele. Az agrárvállalkozás laborjához vannak nyomok. A nyomozás (személyesen vagy a kapcsolatokon ke-
resztül) kideríti, hogy egy gabonabetegség több tucat fioláját lopták el, és a cég eltussolja a dolgot, mert az 
egész cégük sorsa forog kockán. A JK-k most már tudják, hogy Dr. Gabe-nél van a gabonabetegség. De mi-
ért?

5. lépés: Hadd legyenek okosak. Valószínűleg be kell hatolniuk az irodájába, hogy kiderítsék, és találkoz-
nak a magával ragadó stílusú fickóval. Elég arrogáns ahhoz, hogy valószínűleg még a tervét is elárulja, biz-
tos benne, hogy senki sem tudja, hogyan lehet őt elpusztítani (a legenda a tényleges módszert említi? Mú-
miapor. Ejha!), és izgatott az új étterme és a könyvei miatt. A JK-kon múlik, hogyan folytatják. Kitalálhat-
ják, hogy a fiolák a könyves raktárában vannak, és felgyújtják az egészet, vagy szembeszállhatnak vele az 
étterem megnyitóján. Rengeteg mókás lehetőség van itt.

A személyiségéből adódóan a gondosan felépített hírnevének tönkretételével való fenyegetés talán még arra 
is ráveheti, hogy meghátráljon. Kiderült, hogy imádja a rivaldafényt. A JK-k győzelmet arathatnak, ha meg-
állítják a fertőzést, függetlenül attól, hogy Dr. Gabe még mindig itt van-e vagy sem.

6. lépés: Törekedj egy nagy fináléra, lehetőleg robbanásokkal. Szóval láthatod, hogy ez a vége frankón 
nem szűk. Ez a kaland hibája. Ideális esetben egy konkrét díszletelemhez és összecsapáshoz vezetném a 
cselekményt, és ezt meg is tehetem (harc a raktárban, nagy leleplezés az étterem megnyitóján), de itt hajla-
mos vagyok kicsit lazán hagyni. Ebben a kalandban a csúcspont általában a Dr. Gabe sokcsillagos éttermé-
nek megnyitója előtti vörös szőnyegen történik, de hagyom, hogy a játékosok döntsék el, hogyan akarják 
megoldani a problémát; aztán elgondolkodom rajta, hogy mi a legizgalmasabb dolog, ami itt történhet?

Összefoglaló

1. lépés: Csinálj egy menő rosszfiút.
2. lépés: Adj neki egy menő tervet és menő csatlósokat.
3. lépés: Állítsd a játékosokat a helyes útra. Bármit tehetnek, hogy kövessék ezt a nyomot, és ha ésszerű, 

akkor több információt kapnak.
4. lépés: Ne csöpögtesd túl lassan a nyomokat. Adj nekik jó infót, aztán gyönyörködj a káoszban, ahogy 

cselekednek.


