GE Minigun: Gatling tipusu nehézgépfegyver. Gyakran erdsi-
tik allvanyokra helikoptereken. Az ilyen fegyvereket csak mi-
nimum 2-es Felépités értékkel lehet allvany nélkiil haszndlni.

Marokléfegyverek: Ha egynél tobbszor tiizelnek vele egy for-
duldban, akkor minden préba egy biintetéskockat kap. A za-
rjelben 1évé szam mutatja az egy forduloban maximalisan
leadhato 16vések szamat.

LAW: Konnyt tankelharit6 fegyver, egyszer hasznalatos.

Paprikaspray: Ne a kozvetlen 16tav szabalyait hasznald ehhez
a fegyverhez. A célpont az UGY értékének 6todrészével egyen-
16t vagy kevesebbet dobva elkeriilheti, hogy ideiglenesen meg-
vakuljon. Csak emberi (vagy hasonld) célpontok ellen hatdsos.

Puskdk: A legtobb puskaval - kivéve a .45 Martini-Henry
puskat és Moran ezredes légpuskdjat — fordulonként egyszer
lehet tiizelni. A fegyver toltése keriil id6be, nem a 16vedék tol-
ténytirbe juttatdsa. A gépkarabélyoknak van egy tiizelési mod
kapcsoloja, amivel véalasztani lehet egyeslovés, 3 16vedékbol
allo rovid sorozat és teljes sorozat kozott.

Sorétes puskak: Tavolsagtol fiiggden a sebzést harom szintre
osztottuk az alabbiak szerint: ,,alap 16tav/kozepes 16tav/tavoli
l6tav”. A puskak és marokléfegyverek képesek a nyarsalasra,
azonban a sorétes puskak, amik tobb apro sorétet 16nek ki, nem
tudnak nyarsalni (bar egy sorétes puska, amit sorét helyett szi-
lard lovedékkel toltottek meg, nydrsalhat). Ez nem azt jelenti,
hogy a sorétes puskak nem haldlosak; egy kivételes sikerszintii
16vés alap l6tavra sorétes puskaval 24 pont sebzést okoz!

Szilard lovedékek sorétes puskakhoz: 10-es kaliber 1D10+7,
12-es kaliber 1D10+6, 16-o0s kaliber 1D10+5, 20-as kaliber
1D10+4; alap 16tav 50 méter. Nyarsaldsra képes.

Sokkolo (kézi vagy lovedékes): Csak Felépités 2 vagy alacso-
nyabb értékkel rendelkezd célpontokra van hatassal. A lesok-
kolt célpont 1D6 forduléig (vagy az Orzd éltal meghatarozott
ideig) cselekvésképtelen.

A jatekrendszer
szabalyainak
osszefoglaloja

Képzettségprobak elvégzése:

¥ Fogalmazd meg a célt, miel6tt kockakkal dobnal.
¥ Hatdrozd meg a proba nehézségi szintjét.

¥ A proba erdltetése: a jatékos meg tudja indokolni? Az
Orz6 el6revetitheti a kudarc kovetkezményeit.

¥ Jelold be a sikeresen hasznalt képzettségeket.

16. FEJEZET: FUGGELEKEK
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Kritikus siker: 01.

Balsiker: A dobott 100 mindig balsiker. Ha a sikerhez 50 alatti
dobas sziikséges, akkor a 96-100 eredményi dobds is balsiker.

Atlagos nehézségi szint: Ha a gitlo képzettség/tulajdonsag
50 alatti, akkor a feladat dtlagos. A jatékosnak a képzettség vagy
tulajdonsag teljes értéke ala kell dobnia a sikerhez.

Komoly nehézségi szint: Ha a gdtlo képzettség/tulajdonsag
50-nel egyenld vagy nagyobb, akkor a feladat rendkiviil nehéz.
A jatékosnak a képzettség vagy tulajdonsag felével egyenl6t vagy
kevesebbet kell dobnia a sikerhez.

Kivételes nehézségi szint: Ha a gatlé képzettség/tulajdonsag
90-nel egyenld vagy nagyobb, vagy ha a feladat az emberi képes-
ségek hatdrat sdrolja. A jatékosnak a képzettség vagy tulajdonsag
otodrészével egyenl6t vagy kevesebbet kell dobnia a sikerhez.

Ellenprobak

Akkor haszndld, amikor két jatékos vetélkedik egymassal. Mind-
ketten végrehajtjak a kijel6lt képzettség- vagy tulajdonsagprobat.
Az gybz, aki a legjobb sikerszintet elérte:

A Kritikus siker jobb, mint egy Kivételes siker.
A Kivételes siker jobb, mint egy Komoly siker.
A Komoly siker jobb, mint egy Atlagos siker.
Az Atlagos siker jobb, mint egy Kudarc vagy Balsiker.

Holtverseny esetén a magasabb képzettséggel (vagy tulajdonsag-
gal) rendelkez6 fél gy6z. Ha még mindig holtverseny van, akkor
vagy holtpontra jutott a vetélkedés, vagy mindkét félnek ujra
probat kell tennie. Az ellenprobdkat nem lehet eréltetni.

Bonuszkocka
és biintetéskocka

Minden bénuszkockaért: képzettségprobaknal dobj még egy tizes
helyiértékii szazalékkockaval (tehat harom kockdval dobsz: egy
egyes helyiértékivel és két tizes helyiértékivel). Azt a tizes he-
lyiérték( kockat haszndld, amelyik a jobb (alacsonyabb) értéket
mutatja.

Minden biintetéskockdért: képzettségprobaknal dobj még
egy tizes helyiérték(i szdzalékkockdval (tehat harom kockaval
dobsz: egy egyes helyiértékiivel és két tizes helyiértékiivel). Azt
a tizes helyiértékd kockat hasznald, amelyik a rosszabb (maga-
sabb) értéket mutatja.

Emberi korlatok
és képzettségprobak

A felsé hatar, aminek ellen lehet dllni, amit gatolni lehet, az 100+
a nyomozo képzettségének vagy tulajdonsaganak értéke.

A legalacsonyabb értékkel kezdve vond ki minden nyomozo.
tulajdonsagértékét egyenként az ellenfél tulajdonsagabol. Addi
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folytasd, amig az ellenfél tulajdonsdga olyan szintre csokken,
aminek egy nyomozo képes ellendllni. Azok a nyomozok, akiknek
a tulajdonsdgat nem haszniltak fel a szembendllo tényezé csok-
kentésére, képzettségprobat tehetnek Kivételes, Komoly vagy
Atlagos nehézségi szintre, amit a gatlo tulajdonsag értéke hataroz
meg. Ezzel a modszerrel nem lehet az ellenallast nullara vagy
alacsonyabbra csokkenteni; mindig sziikséges képzettségproba.

Osszevont képzettségprobak

Akkor hasznald, amikor a szitudcio egynél tobb képzettség hasz-
nalatdt engedi vagy koveteli meg.

Csak egy probat kell végezni; az eredményt 6ssze kell ha-
sonlitani az 6sszes megjeldlt képzettséggel. Az Orz6 hatirozza
meg, hogy sikert kell-e elérni minden képzettség esetén, vagy
elég, ha csak az egyik képzettségnél van siker.

A nyomozo fejlodési szakasza

¥ Dobj 1D100-zal minden megjelolt képzettségnél. Ha az
eredmény a képzettségnél vagy 95-nél magasabb, adj
IDI0 pontot a képzettséghez.

¥ Radirozd ki a jelléseket.
¥ Ha egy képzettség igy 90%-ra vagy magasabbra né, a
nyomoz6 2D6 épelmepontot kap.

¥ Ellenérizd a Hitelképességet és vizsgdld feliil a nyomozé
anyagi helyzetét (lisd A nyomoz6 fejlédési szakasza
és Hitelképesség, 96. oldal).

¥ Probalj Epelmét visszanyerni (lisd Hetedik fejezet:
Oriilet).

¥ Vizsgil feliil a nyomozé hatterét (lisd Egy nyomozé
hattértorténetének megvaltoztatasa, 95. oldal).

A kozelhare
osszefoglaloja

1. Hatdrozd meg a tamadasok sorrendjét: Allitsd fel a karak-
terek (IGY szerinti sorrendjét — a magasabb jon el6bb.

Meglepetéstamadasok: Engedélyezz egy képzettségprobat
annak eldontésére, hogy a célpont szamit-e a tamadasra (Eszre-
vétel, Hallgatdzas, Pszicholdgia). Ha sikeres, akkor valts a szoka-
sos UGY szerinti harci sorrendre. Ellenkezd esetben a tamadas
automatikusan talal vagy bonuszkockat kap.

2. Mindegyik karakternek van egy akcidja: Barmilyen akcio,
amit egy karakter megtehet egy harci forduléban - tamadas,
visszatamadds, menekiilés, varazslas stb. Ne feledd: néhany NJK-
nak és szornynek tobb akcidja is van.

: 3. Hatdrozd meg az akcié céljat: Az akcio célja, hogy sebzést
okozzon? Hogy kitérjen a tdmadds el61? Hogy végrehajtson egy
mandvert?
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4. A tamadas célpontja visszatamadhat, kitérhet a tamadas
elél vagy megprobalhat egy mandvert végrehajtani.

5. Mindkét fél képzettségprobat tesz.

Ha a karakter vissza akar tdmadni, akkor hasznald a célpont
Ko6zelharc képzettségét a tamado Kozelharc képzettsége ellen.

Ha a karakter ki akar térni, akkor hasznald a célpont Kitérés
képzettségét a timadd Kozelharc képzettsége ellen.

Ha a célpont nem tamad vissza és nem is tér ki, alkalmazd a 106.
oldalon lévé Els6ként tdmadni (Meglepetés) részben leirtakat.

6. Hatarozd meg, ki jart sikerrel.

a) Egy visszatdmadd célpont elleni tdmadds: A magasabb
sikerszintet elért oldal elkertili a sériilést és sebzést okoz az ellen-
felének. Holtverseny esetén a tdmadast kezdeményezd karakter
sebzést okoz a visszatdmadd félnek. Ha mindketten kudarcot
vallanak, akkor nincs sebzés.

b) Egy kitéré célpont elleni tdmadds: Ha a tdmad6 magasabb
sikerszintet ér el, akkor a tamadas sikeres, és a tdmadd sebzést
okoz a vesztes félnek. Ellenkezd esetben a tdmadas el6l kitértek
és nem keriil sor sebzésre. Holtverseny esetén a kitérd karakter
gy6z és elkerili a tdmadast. Ha mindketten kudarcot vallanak,
akkor nincs sebzés.

A harci prébakat nem lehet eréltetni.

7. Sikeres tamadas esetén dobj sebzést (lisd a Fegyverek
tablazatdt, 401-406. oldal vagy ID3 egy fegyvertelen ember ese-
tében). Ha a tdmado Kivételes sikert ért el (nem visszatamadas
esetén), akkor nagyobb az okozott sebzés:

Ha a tdmadd nyarsalasra képes fegyvert hasznal: maximilis
sebzés (maximalis sebzés plusz maximalis sebzésbonusz) plusz
dobads a fegyver sebzéskddjaval.

Ha a tamado nyarsaldsra nem képes fegyvert (értsd: tompa)
hasznalt: maximalis sebzés (maximdlis sebzés plusz maximilis
sebzésbonusz).

A harci manoverek
osszefoglaloja

Ha a cél valami mds, mint pusztan fizikai sériilést okozni (pl.
lefegyverzés), akkor azt egy mandverrel oldd meg.

I. Hasonlitsd 6ssze a manévert végrehajté karakter és a
célpont Felépitését: Ha a tdmadd kisebb, akkor | biintetéskoc-
kdt kap a Felépitések kozotti minden pont kiilonbség utan. Ha a
kiilonbség 3 vagy tobb, akkor a manéver lehetetlen.

2. Végezd el a tamadasprébat: Hasonldan a szokdsos Kozel-
harci tdmaddshoz (Kézitusa vagy a megfelel6 harci specializacio
képzettsége). Az ellenfélnek valasztania kell, hogy kitér vagy
visszatamad, ahogy egy k6zonséges tamaddsnal is tenné:

T Ha a célpont kitér: Tegyél Kozelharc képzettségprobat a
Kitérés képzettség ellen. Ha a mandvert végrehajto ka-
rakter magasabb sikerszintet ér el, mint a kitér karakter,
akkor a mandver sikeres (holtverseny esetén a célpont
képes kitérni a mandver eldl).
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W Ha a célpont visszatdmad: Tegyél Kozelharc képzettség-
probat a Kozelharc képzettség ellen. Ha a visszatamado
karakter ér el magasabb sikerszintet, akkor a mandéver
kudarcba fullad és az ellenfél sebzést okoz a mandvert
végrehajto karakternek (holtverseny esetén a mandver
sikeres).

W A tamadés célpontja is hasznilhat manévert. Tekintsd
ugy, mintha visszatdmadna, de sebzés helyett alkalmazd
a mandver hatasait.

3. Egy sikeres manéver lehet6vé teszi, hogy a karakter elér-
jen egy célt (105. oldal).

Egyeb harei helyzetek
Tualero

Miutan egy karakter végrehajtott egy visszatamadast vagy kité-
rést az aktualis harci forduléban, minden ellene végzett tovabbi
tdamadas egy bonuszkockaval torténik.

A fordulonként egynél tobb tdmaddssal rendelkezd karak-
terek vagy szornyek a megadott szamnak megfeleld kitérést
vagy visszatamadast hajthatnak végre, miel6tt a bonuszkocka
jelentkezne. Ugyelj arra, hogy bizonyos Mitosz-lények ellen a
nyomozdk sosem lehetnek tilerében.

Tavolsagi és dobofegyverek

A lovedékeket hasznal6 tamadasokat (példaul ijak) a I6fegyverek-
hez hasonldan kezeljiik (a célpontnak lehet6sége van Fedezékbe
vetédni, 113. oldal).

A dobofegyverekkel szemben a Kitérés képzettséget lehet
haszndlni a kordbban ismertetett médon. (lasd Kézelharci tama-
das végrehajtdsa kitéro célpont ellen, 103. oldal).

Egy karakter nem valaszthatja a visszatdmadas lehetGségét
egy tavolsagi (Iovedék) vagy dobofegyveres tamadassal szem-
ben, hacsak nincs mar a tdimadas megkezdésekor a tdmado kozvet-
len kozelében (az UGY tizen6tdd része méter téavolsagon beliil).

A tdmadd sebzésbonuszanak fele jarul a dobofegyveres és
az olyan lovedékeket haszndld fegyverekkel valé tamadasokhoz,
melyek kozvetleniil a tamadd erejét hasznaljak. Tehdt ez érvé-
nyes ijak és parittyak esetében, am nyilpuskaknal nem.

A tdvolsag vagy dobdfegyveres tamadasok nehézségi szintjét
az Orzének a l6fegyveres taimadasokhoz hasonléan kell meg-
hataroznia (lasd Létav és Léfegyverek nehézségi szintek,
112. oldal).

Menekiilés a kozelharcbol

Egy karakter felhasznalhatja az akcidjat arra, hogy elmenekiiljon
a kozelharcbdl a harci sorrendben Iévd korében, feltéve, hogy van
menekiilési Utvonala és nincs fizikailag gatolva.

Pancél
A pancél csokkenti az elszenvedett sebzést: a sebzésbél vond le
a pancélpontok szamit.

16. FEJEZET: FUGGELEKEK

L RPN S R g PRty

A lofegyveres harc
osszefoglaloja

Egy l6fegyveres tamadas lebonyolitaséhoz dobj ID100-zal és
hasonlitsd 6ssze az eredményt a tamado Lofegyverek képzett-
ségével (a megfelel6 specializaciot tekintve). A |6fegyverekkel
valé tdmadds nem ellenpréba. A nehézségi szint a tdvolsdgtdl
fligg, mig tobb mads tényez6 biintetés- vagy bonuszkockdkat ad.
A kudarc soha nem okoz sebzést.

Készenlétbe helyezett |6fegyverek: UGY + 50 értéknél tii-
zelnek.

Példak pancélra:

Nehéz bérkabat | pont
Els6 vilaghaborus sisak /2 pont s
2,5 cm vastag keményfa 3 pont
Modern amerikai katonai sisak 5 pont
Nehéz kevlarmellény 8 pont
Katonai testpancél 12 pont
3,75 cm vastag golyaillo liveg 15 pont
2,5 cm vastag acéllemez 19 pont
. Nagy homokzsak 20 pont

i 3

Lofegyverek
nehézségi szintek

A Léfegyverek képzettségproba nehézségi szintjét mindig a tavol-
sdg alapjan kell meghatdrozni.

W Az alap I6tdvon beliil: Atlagos nehézségi szint.

W Kozepes I6tév (az alap |6tavolsag kétszereséig): Komoly
nehézségi szint.

W Tavoli 16tav (az alap I6tavolsdg négyszereséig): Kivéte-

les nehézségi szint.

Minden tovabbi mddosité bénusz- vagy biintetéskockat
haszndl.

Figyelem: Tavoli 16tdv esetén, amikor csak Kivételes sikerrel =
lehet a célpontot eltalalni, csak kritikus taldlat (01-es dobas) okoz
nyarsaldst. 3
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Lofegyveres
tamadasok modositoi

Miutdn meghatdroztad a l6fegyveres tamadds nehézségi szintjét,
figyelembe kell venni az 6sszes tobbi tényezét, ami tényleges
elényt vagy hatranyt jelent.

W A célpont fedezékbe vetddik (sikeres Kitérés proba): egy
biintetéskocka.

W A célpont részleges takardsban van: egy biintetéskocka.

W Kozvetlen [6tav (UGY/15 méteren beliil): egy bonusz-

kocka.

Célzas (egy forduloig): egy bonuszkocka.

Gyorsan mozgo célpont (MZG 8+): egy biintetéskocka.

A célpont apro (-2-es Felépités): egy biintetéskocka.

A célpont hatalmas (4+-os Felépités): egy bonuszkocka.

¥ %A KA A

Egy fordulon beliil betélteni | golyot és tiizelni: egy biin-
tetéskocka.

%

Egy fordulon beliil 2+ [6vést leadni egy marokl6fegyver-
rel: egy blintetéskocka mindegyik l6vésre.

W Kozelharcba 16ni: egy biintetéskocka.

CTHULHU HIVASA

Célzas: A karakter harci sorrendben [évé korében kell bejelen-
teni. A l6vés a kovetkez6 forduloban dordiil el, a harci sorrend
azonos korében. Ha a célzo karakter célzas kozben megsériil vagy
mozog, akkor a célzassal jaro elény elveszik.

Kozelharcba 16ni: Balsiker esetén a tdmado egy szovetségest
talalt el. Ha tobb sz6vetséges is van a tiizvonalban, akkor a leg-
alacsonyabb Szerencse értékkel rendelkez6t taldltdk el.

Léfegyverek tarcseréje: Két [6vedék betoltése egy marokl6fegy-
verbe, puskdba vagy sorétes puskdba: egy harci forduld. Hagyj egy
forduldt a tarcserére, és kettot egy géppuska hevederének cseréjére.

Teljes sorozat /
rovid sorozat

A jatékos még a kockadobds el6tt bejelenti, hogy hdny golyét 16
ki. A teljes sorozat tobb sorozatlovésre oszlik; mindegyik soro-
zatlovéshez képzettségproba sziikséges. A tdimadd képzettségét
oszd el tizzel (lefelé kerekitve), hogy meghatarozd, hogy egy
sorozatlovés hany golyobdl all (a képzettség értékétdl fluggetle-
niil egy sorozatlévés soha nem dll 3 golyonal kevesebbdl). A té-
madonak 4j tamaddsprobat kell tennie minden sorozatlovéshez,
vagy amikor célpontot valt. Révid sorozat esetén csak egyetlen
képzettségproba kell (egyetlen sorozatl6vés).

— . A célpontok kozotti valtds is lovedékeket

t
e m —

S Alofegyverek médositéinak
s gsszefoglaloja: bonusz- és

biintetéskockak

emészt fel (egy golyé méterenként).

\
\

Tamadasproba teljes/rovid sorozat esetén:

Elsé tamadaspréba: a tivolsdg alapjdan hatarozd
meg a nehézséget, majd alkalmazd a felmeriil6
modositokat.

Masodik és tovabbi tamadasprébak: minden
tovabbi tdmadasprobahoz adj egy biintetéskockat
(vagy vegyél el egy bonuszkockdt). Ha ez harom

% - Nehézségi szint Bonuszkocka Biintetéskocka biintetéskockdt eredményez, akkor maradj meg
> : ; ; kéttonél és emeld eggyel a nehézségi szintet.
& Atlagos: Alap 16tav  Célzas 1 fordulon 4t 0 celpontﬂfefiezekbe
- vetédik & R = g
S % TR 3 : A tamadasprébak végrehajtasa:
omoly: Kozepes & T 5 orsan mozgo A S g
P Kozvetlen 18tévolsdg 0 oo 8 < Ha a tamadaspréba sikeres: a kiltt go-
16tav célpont (MZG 8+) : £ ; : >
- S g - s : 3 lyok fele eltaldlja a célpontot — dobj sebzést
Klvetel"es,. Tévoli Nag,y fellpont Részleges (,5 0%+) a lovések felére (kerekits lefelé, minimum
16tav (Felépités 4+) takarés egy). Mindig vond le a pancélt.
Apro célpont
(Felépités -2) W Ha a tamadaspréba Kivételes siker:
“Tobb lovés marok- mmde:gylk kiltt ,golyo e’ltalalja.a'celpontot,
Bfeayvoinal az elso fele (lefelé kerekitve, minimum egy)
nydrsal is. Minden taldlat sebzésébdl vond
Egy lovedéket le a pancélt. Ha a tdmadds nehézségi szintje
betolteni és tiizelni Kivételes volt, a lehet legjobb eredmény a
egy fordulén belil sikeres taldlat, nem pedig nyarsalas.

Kozelharcba tiizelni

Besiilések: Minden tdmaddsproba, aminek az

eredménye a haszndlt fegyver besiilési értékével
egyenl6 vagy nagyobb, azt jelenti, hogy a fegy-
ver hibasan m(ikodott és nem siilt el.
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Sériilés

Kisebb: egy ember az ilyen szint(i
sebzés tobbszori bekovetkeztét is
képes tulélni

Kozepes: okozhat sulyos sériilést;
tobb tamadas kellhet, hogy halalt
okozzon.

Sulyos: valdszintleg stlyos sebet
okoz. Egy vagy két eset utan
barki eszméletét veszitheti vagy
meghalhat.

Halalos: egy atlagos ember
50% eséllyel meghal.

Végzetes: az azonnali halal
valdszint.

Placcs: az azonnali haldl szinte
biztos.

A sériilés egyéeb formai

Sebzés

1D3

1D6

1D10

2D10

4D10

8D10

16. FEJEZET: FUGGELEKEK RS e LR

Példa

Utés, rtgas, fejelés, gyenge sav, fiisttel teli levegé belélegzése*, egy
elhajitott 6klomnyi k6, puha mocsarba zuhanas (3 méterenként).

Flire zuhanas (3 méterenként), husang, erds sav, viz belégzése*,
vakuum?*, kis kalibert golyo, nyilvessz6, tiz (égé faklya).

.38 golyd, betonra zuhanas (3 méterenként),
balta, tliz (langszoro, atrohanni egy langolo szoban),
2-9 méterre lenni egy felrobbano granattdl vagy egy riad
dinamittol, enyhe méreg**.

Eliit egy 50 km/h sebességgel halad6 auto, 3-6 méterre lenni egy
felrobban¢ granattol vagy dinamitradtol, erés méreg**.

Eliit egy gyorshajto, 3 méternél kozelebb lenni egy felrobbano
kézigrandthoz vagy dinamitridhoz, haldlos méreg**.

Nagy sebességti frontalis iitkozésben vald részvétel,
eliit egy vonat.

*Fulladas és fuldoklas: a karakternek minden forduléban EGS prébat kell tennie; ha a préba egyszer kudarc, akkor az Gsszes
tovabbi forduléban sebzést szenved el, amig meg nem hal vagy Ujra Iélegezni nem tud. Ha a karakter fizikailag kimerlt, akkor
Komoly siker kell az EGS préban. A halal 0 életerépontnal kovetkezik be (hagyd figyelmen kiviil a Sulyos sériilés szabalydt).

**Mérgek: egy Kivételes EGS proba felezi a mérgek sebzését. A mérgek szamos tovdbbi tiinetet okozhatnak, tobbek k6zott:
gyomorfajdalmat, hanyast, hasmenést, hidegrazast, gorcsos rangdst, sargasagot, szivritmuszavart, latasromldst, heves izomosz-
szehtizédasokat, eszméletvesztést és paralizist. Az Orz6 dénti el, hogy a tiinetek miatt az dldozatnak cselekvéképes-e vagy sem,
illetve, hogy biintetéskockat kap a cselekvéseihez esetleg megné a nehézségi szint.

Bizonyos kériilmények kozott az Orz6 megenged

kritikus siker.

heti, hogy a karakter lerdzza magarol egy méreg hatasat, ha az EGS préobdja
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Folyamatabra: Hare

g B
A tamadasok sorrendjének ‘
meghatarozasa Meglepetés

ucy SOffe'fIdJEbfni : . Engedélyezz képzettségprobat
A magasabb j6n el6szor. J — szamit a célpont a tamaddsra?

A készenlétbe helyezett I6fegyverek (Eszrevétel, Hallgatzds, Pszichologia)
UGY + 50-nél jonnek

L e dl . aly e
e N

- = ; ; | Igen: SRy
UGY sorrendjében hajtsd végre g A tamadas
: Hasznald St
a) Tamadas, menekiilés vagy manéver inditdsa. e autoln’lla feusan
S 0 o2 = alal vagy
b) A vedell<ezo valaszt, ho”gy kltert : (IGY sorrendet borieskeakat
visszatamad vagy mandvert hajt végre. a harcban. kap
\ J \ y

c) A tamado és védekezo fél ellenprobat tesz.

55200
Kitérés :
; 7 Vissza- Manéver Ha mandver:
A tamado tamadas :
magasabb ,A ¥iss2ds | Felépitések
sikerszinttel [~ kA ma.gatsab!’) pm—— htama?aShOZ” T osszehasonlitasa
= sikerszint gy6z. : = e
gyoz. Z gy_ 2590 van. ke Ha a tamado kisebb =
Déntetlen = Déntetlen = kezelni, dm e ;
védekez6 gy6z. a tdmado gy6z. sebzés helyett I buntetef k..OCka,m,' liden
Mindkettd Mindkettd a manéver pont kiilonbségért.
kudarcot vall = kudarcot vall = hatasa Ha a kiilonbség 3+ =
nincs okozott nincs okozott érvényesiil. a mandver lehetetlen.
sebzés. sebzés.
| i y | j b | i y . I
5 .} AEEg
- Harci probakat nem lehet eréltetni. Riveteles tikerazint?
E . (Nem vonatkozik
s a védekez6 félre, aki
Tulero?

Se= e > = visszatdamad)
Miutan egy karakter kitért vagy visszatamadott

a forduldban, az 6sszes tovabbi 6t M Nyagsa’las E
célzo tamadas | bonuszkockat kap pets SR Sl
: SB + fegyver

Nem vonatkozik azokra, akik tobb tdmadassal sebzésdobasa.
rendelkeznek (a Tuler6 szabaly érvényesiilése el6tt
annyiszor térhetnek Ki/tamadhatnak vissza,

amennyi tdmadasuk van).

Z1z6 = Max. sebzés
+ max. SB.
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Folyamatabra: Harci sériilés

A karakter sebzést
szenved el egy
sériilésbol fakadoan

=4 R

— g

A sebzés kevesebb, A sebzés a maximalis ‘ 2 s
mint a maximalis életer6pontok felével Al L T(ax’llm?lllsa
életerépontok fele egyenld vagy tébb | eleteropontoknal to

- A 1= —A« :

Sulyos sérilés ‘

Atlagos sebzés 5 Halal
FRbscadlvl sonteveen 1) Foldre rogy
= soseige.y.D po g)’OIg)'u ?5 1) EGS proba; kudarc esetén |
|Orvoslas: 1D3 pont gyogyulas s Alotvesotas i+ |
7 Y Nulla életerépont
Eszméletlen.
| életer6pontot nyer vissza iﬁ
naponta ‘ U

[ Haldoklik:

Pipald ki a ,,haldoklik” |
dobozt és jelold be a
,0” életer6pontot.

Elsésegély: | pont gyégyulds Sulyosan sériilt?

Orvoslas: 1D3 pont c‘ (A Sulyos sériilés
gyogyulas ‘8 doboz ki van pipalva?)

& Nem

-

L Aktualis fordulo:
Sikeres Els6segélyben részesiilt?

Nem %

EGS prdéba
kudarc

Ideiglenesen stabilizélva | |
gen e

(+1 életerépont) <

= ‘ﬁ =

Egy oran belil:
Sikeresen alkalmaztak
rajta Orvoslast?

7}

EGS prdoba
kudarc

Eszméletvesztés utan EGS préba |
a fordulé végén, majd minden tovébbi |
forduldban; a kudarc halalt jelent.

Igen| Nem

EGS
préba o)
i Sulyos sériilés gyogyulasa
Tegyél EGS probat minden eltelt hét végén.
EGS préba minden Kudarc: nincs gyogyulas.
. eltelt 6ra végén Siker: 1D3 életer6pont gyogyulas.
‘ g
‘ Kivételes siker: 2D3 életer6pont gyogyulds
== ? g és a Sulyos sériilés torlése.
Megkezdodik a gyogyulas: 3 s i S
Radirozd ki a , haldeklik™ dobozt és kansz Bénuszkocka a gondos apolasért (Orvoslds proba). ’
4 Bénuszkocka, ha a paciens pihen

vagy jok a koriilmények.

Biintetéskocka, ha rosszak a koriilmények.
il Oy 5

+1D3 életerépontot.
Végezz egy Sulyos sériilés felépiilési probat
minden eltelt hét végén.
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Aziildozés
szabalyainak
osszefoglaloja

Az iildozés Iétrehozasa

Dontsd el, hogy a menekiil6 karakterek/jarméivek egy irdnyba
haladnak-e, vagy szétszorddnak. Ha szétszorddnak, dontsd el,
hogy az egyes (ild6z6k melyik karaktert/jarmiivet (ildozik. Ha
tobb csoportra szakadtak, akkor mindegyiket kezeld kilon Gld6-
zéskeént.

Sebességproba: Mindegyik résztvevd képzettségprobat tesz:
EGS (ha gyalogos vagy sajit er6vel hajtott médon halad) vagy
Autdvezetés (jarmlvek esetében).

W Siker esetén: a MZG értéke nem valtozik.
W& Kivételes siker esetén: MZG +1.

W Kudarc esetén: MZG -1.

Minden csoportot kiilén-kiilon rendezd sorba a MZG értéke
szerint.

Az (ild6z6k sebességét meghaladé menekiilé karakterek/
jarmdvek teljes mértékben elmenekiilhetnek.

A leglassabb menekiilé karakternél alacsonyabb sebességii
ildoz6k teljes mértékben kimaradnak az (ild6zésbal.

Nyomas utana!

Helyezd el az iild6zéket: Helyezd el az ild6z6ket gyorsasag
szerinti sorrendben, hatulra a leglassubbat, a tobbit a MZG érté-
kek kiillonbségének megfelel6 helyszinnel el6rébb.

Helyezd el a menekiilé karaktereket: Helyezd el a menekiilé
karaktereket/jarmtiveket gyorsasag szerinti sorrendben, hatra a
leglassabbat (két helyszinnel a leggyorsabb ild6z6 elé), a tobbit
a MZG értékek kiillonbségének megfelel6 helyszinnel el6rébb.

Helyezd el a veszélyeket és akadalyokat.

Hatarozd meg a résztvevék mozgasi akcidinak szamat: Min-
den karakter és jarmd alapértelmezetten egy mozgdsi akcidval
rendelkezik. Ehhez jon még a mozgasi értékik (MZG) és az iil-
dozés leglassabb résztvevéjének mozgasi értékének kiilonbsége
szamd plusz akcio.

Hatdrozd meg az UGY szerinti sorrendet.

- Veszélyek: Tegyél képzettségprobat a veszélyen valé athaladas-
hoz. Ha kudarcba fullad, az Orz6 sebzést (lisd A sériilés egyéb
ormai, 411. oldal vagy Utkozések, 415. oldal), illetve hétraltatast
mozgasi akciét) hatdrozhat meg.

CTHULHU HIVASA
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A veszélyek 6vatos megkozelitése: | vagy 2 mozgasi akciot
el lehet kolteni, hogy | vagy 2 bonuszkockadt vésarolj a veszély
leklizdésére szolgdlo képzettségprobahoz.

Akadaly: Egy akaddlyt at kell torni vagy képzettségprobat kell
tenni, miel6tt egy karakter/jarmd a kovetkez6 helyszinre halad-
hatna. Az Orz6, ha helyénvalonak taldlja, sebzést és hatraltatast
adhat az akaddly miatt.

Attorni az akadalyokon: A jarmiivek 1DIO sebzést okoznak a
Felépitésiik minden pontja utdn. Ha a jarmd ,ratdmad” egy aka-
dalyra, de nem képes elpusztitani, akkor a jarm( tonkremegy. Ha
az akadaly megsemmisiil, akkor a jarm( az akadaly , életerépont-
jainak” felével megegyez6 sériilést szenved el a becsapodas el6tt.

W Beltéri ajt6 vagy vékony fakerités: 5 ,.életer6pont”.
W Atlagos hatso ajté: 10 ,.életerépont”.

W Erds bejarati ajto: 15 ,,életerépont”.

W 25 cm vastag téglafal: 25 ,,életerépont”.

W Egy kifejlett fa: 50 ,,életerépont”.

W Beton hidoszlop: 100 ,életerépont”.

Tamadasok: Egy mozgasi akcidba kerdil tamaddst kezdeményez-
ni (kivéve a l6fegyveres tdmadasokat). A normal harchoz hason-
I6an kezeld.

Jarmiivek a harcban: A Kozelharc és Kitérés képzettségeket
helyettesitsd az Autdvezetéssel. Egy jarmivet lehet fegyverként
is hasznalni (ID10 sebzést okoz minden felépitéspontja utdn).
Amikor egy jarmiivet sebzés okozdsdra haszndlnak, akkor az
altala okozott sebzés felének (lefelé kerekitve) megfelel6 sebzést
szenved el, de annyit soha, hogy t6bb felépitéspontot veszitsen,
mint amennyivel az dltala megtdmadott dolog eredetileg rendel-
kezett. Minden 10 életer6pont sebzés eggyel csokkenti a jarmi
felépitéspontjainak szamat (kerekits lefelé); 10-nél kevesebb seb-
zést hagyd figyelmen kiviil.

Véletlen helyszinek: Dobj 1D100-zal:
01-59 = Tiszta a terep
60+ = | Atlagos veszély/akadaly
85+ = | Komoly veszély/akadély
96+ = | Kivételes veszély/akadaly

A kornyezet kiillonésen veszélyes: adj egy biintetéskockat.
Valésziniitlen, hogy a kornyezetben barmiféle veszély vagy
hatraltatas jelen legyen: adj egy bonuszkockat.

Hirtelen veszélyek: Fordulonként egyszer lehetéséged van cso-
portos szerencseprobat kérni. A gy6ztes (legyen az Orzé vagy
a jatékosok) oda helyezhet egy dtlagos veszélyt, ahova szeretne.
Az Orzé és a jatékosok valtakozva kell, hogy éljenek a hirtelen
veszélyek lehetéségével.

MZG 5 6 7 8 9 10 11 12

Km/h 5 6,5 10 13 20 30 45 65

- MZG 13 14 15 16 17 18 19 20

Km/h 100 150 220 320=== _;180 720 1100 1600
. —l
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Padlogaz

A sofér donthet dgy, hogy 2 vagy 3 helyszint
mozog egy mozgasi akcidval. A kozbeesé ve- ;
szélyek egy biintetéskockdat adnak a képzett-
ségprébakhoz. :

A sofér donthet Ggy, hogy 4 vagy 5 hely-
szint mozog egy mozgasi akcioval. A kdzbe-

eso veszélyek két blntetéskockat adnak a kép- ~

zettségprobakhoz. N
Egy utas segithet a soférnek a navigdcio- S
ban és mddszereket kereshet a veszélyek le- &
kiizdésére. Egy sikeres Eszrevétel vagy Tajé- g
kozddas prébaval a jarmd a kovetkezé6 moz- E.

gasnal | blintetéskockaval kevesebbet kap a
gyorsuldsért.

Léfegyverek: Mozgas kozben jar a biintetés- g
kocka. Nincs biintetéskocka, ha a jarm{ moz-
dulatlan és elkolt egy mozgisi akciot.

Abroncsok: Biintetéskocka jar az abroncsok
célbavételére. Pancél: 3. életer6pont: 2 (csak

nydrsalo fegyver sebezheti). Egy abroncs el-

pusztitasa eggyel csokkenti a jarmd Felépitését.

Sériilt sofér: Ha egy mozgd jarm( soférje
sériilést szenved el, akkor elveszitheti az ural-
mat a jarmd felett, és azonnal egy Komoly
nehézségli Veszély elleni probat kell tennie.

Viltas futas és vezetés kozott: Uj sebes-
ségprobat kell tenni. Szamold ki djra a mozgasi
akciok szamit. v

Szornyek
az ilildozésben

Ha a sz6rny vagy nem jatékos karakter rendelkezik egy
vonatkozo képességgel, akkor a képzettség helyett
hasznéld az UGY értékét.

Ha a szdrny vagy nem jatékos karakter rendelkezik
egy vonatkozo alkalmatlansdggal, akkor a képzettség
helyett hasznald az UGY 6todrészét (vagy egyszerien
donts gy, hogy a kisérletiik automatikus kudarc).

Ha a szorny vagy nem jatékos karakter nem rendel-
kezik sem vonatkozé képességgel, sem alkalmatlansag-
gal, akkor a képzettség helyett hasznald az (IGY felét.

Az Orz6 hasonlé megkézelitést hasznalhat mds
képzettségek esetében is, felhaszndlva a szerinte a leg-
megfelel6bb tulajdonsagot, amibél a képzettség értékét
szarmaztatja.

b =3 ﬁwm‘mm ’A"‘f‘f“": 3
- T ERATIREE T BT R

[tkozések

Példak

Baleset Sebzés
Kisebb baleset: Ropiiand =
A legtdbb Altaldnos i 'érmﬁve%ye ‘
veszély. Lehet pusztan 1D3-1 : JERAR e i
Lepa s lampaoszlopot strolni, |
feliileti sériilés, Felépités . 0
i on : egy emberrel vagy hasonlo il
WOy By nagysagu lénnyel titk6zni !
komoly. gysag Y : I}I‘
Komoly baleset: Elcsapni egy tehenet vagy L}’
A legtobb Komoly nagyobb 6zet, dsszeiitkozni f
. e 1D6 el
veszély. Komoly sériilést Felépités egy nagyobb i
okozhat. Tonkretehet egy P motorkerékparral vagy il
autot. varosi kisautdval. ]
Sulyos baleset:
A legtobb Kivételes Egy atlagos autdval,
: B TRI0E . >
veszély. Valoszintleg . ... lampaoszloppal vagy faval
B 5 Felépités NG
totalkdrosra tor egy e vald titkozés.
autot.
Szerencsétlenség:
Valoszintleg totédlkdrosra Utkozés egy kamionnal
2 7 : 2D10 :
tor egy teherautot. Szinte ot vagy autdbusszal, esetleg
: — . Felépités ;
biztosan totdlkarosra zuz egy vastag faval.
egy autot.
Teljes pusztulas: Fov pAncelSteaT v
B jarmibd] 5D10 Vonagtz,alljvalé titkozés g\?;
- csak szétszorodott Felépités Yacy

eltalal egy meteor.

e Osszefoglalas: Otlépés az
= lildozes letrehozasara

Osszefoglalasképp itt van 6t Iépés, amin az Orzének 1
végig kell mennie, amikor lIétrehoz egy iildozést: 1

W& Helyezd el az-ild6z6t.
TS Helyezd el a menekiild karaktert.
E " Hel_yezd el a veszélyeket és akadalyokat.

: W& Hatdrozd meg a résztvevék mozgasi akcidinak
b szamat.

‘ W& Hatdrozd meg az UGY sorrendet.
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Jarmiuvek referenciatablazata

Az alabbi jarmiivek az Autdvezetés képzettséget hasznaljak.

Jarmd MZG Felépités Pancél  Utasok

Varosi kisautd 13 4 I 3 vagy 4
Atlagos auté 14 5 2 4
Luxusauto 15 6 2 4
Sportautd 16 5 2 1
Kisteherautd 14 6 D) 2+
6 tonnds teheraut6 13 7 2 2+
Kamion 13 9 2 3+
motIf)i‘)l?enr}éEpér 4 X 0 :
moti\lli}elrezkpér 2 & &

Az alabbi tabldzatban szerepl6 jarmiivek
a Kormdnyzas képzettséget hasznaljdk. Van, amelyik tobbfés
legénységet igényel.

Légijarmiivek MZG Felépités Pancél  Utasok
Léghajo 12 10 7 112+
Legrssircrs UE S
repiilé
Bombazo 17 11 2 10+
Sigataiteg 18 11 3 50+
repilé
Helikopter 15 5 2 15+

Az alabbi tabldzatban szerepld jarmivek vezetése kiilonleges
képzést igényel; a Nehézgépkezeléssel helyettesitheto.

Nehéz jarmiivek MZG Felépités Pancél  Utasok
Tank Jill 20 24 4
Gézmozdony 12 12 1 400+
Modern vonat 15 14 2 400+

Az alabbi tabldzatban szerepld jarmivek a Lovaglds képzettséget
hasznaljak.

Egyéb
kozlekedési MZG Felépités Pancél  Utasok
modok
L6 (lovassal) 11 4 0 1
4 lovas fogat 10 6+
Kerékpar 10 0,5 0558 1

Az aldbbi tablazatban szerepld jarmiivek a Kormanyzas
képzettséget hasznaljdk. Van, amelyik tobbfés legénységet igényel.
A pancélérték a fedélzeten tartozkoddkra vonatkozik.

Vizijarmivek =~ MZG Felépités Pancél  Utasok
Evez6s csonak 4 2 0 3
Légparnas 12 4 0 22
Motorcsonak 14 3 0 6
Luxushajo 11 32 0 2200+
Csatahajo 11 65 0 1800+
R:E;iﬁijeg 11 75 0 3200+
Tengeralattjaro 12 24 0 120+

Magyarazat

MZG: A jarm( sebességének és iranyithatosaganak mértéke iildo-
zésekben. Az itt szerepl6 értékek modern jarmiivekre vonatkoznak,
az 1920-as évekbeli jarm(ivek esetén koriilbelll 20%-kal csokkent-
heted ezeket (bar mar a 1920-as években is voltak autok, melyek
sebessége meghaladhatta a 160 km/6rét).

Felépités: A jarm(i erejének és méretének mértéke. A jarmdi mdiko-
désképtelenné vilik, ha nulldra csékken. Minden 10 életer6pontnyi
sebzés egy pont felépitésveszteséget okoz a jarmiinek (lefelé kere-
kitve); a 10 pont alatti sebzést hagyd figyelmen kiviil.

Ha egy jarm( Felépitése a kezdeti érték felére vagy alacso-
nyabbra csokken (lefelé kerekitve), akkor a jarm( karosodott; egy -
biintetéskocka jar minden Autdvezetés (vagy egyéb megfeleld
képzettség) probahoz. :

Ha egy jarm( a teljes Felépitésével egyenl6 vagy nagyobb
sebzést szenved el egy forrasbdl, akkor latvanyosan totdlkarosra
torik. Felrobbanhat, kiéghet, felfordulhat vagy akar ezek mind-
egyike is megtorténhet. A jarmiben tartézkodok valdszinileg
meghalnak. Az Orz6 belatdsan milik, hogy a nyomozdéknak van-e
esélye a tilélésre: szerencseprobakat kérhet. Akik szerencsések,
kizuhannak a jarmibél, bar ajanlott, hogy legaldbb 2D10 sebzést
elszenvedjenek.

Ha egy jarm( Felépitése nullara csokken az 6sszeadddo sebzé-
sek miatt (értsd: a jarmd kezdeti Felépitésénél kisebb 6sszegii sérii-
lésekbol), akkor a jarmd haszndlhatatlanna valik, ledll. A helyzettdl
(valamint taldn egy szerencseprdbdtdl) fliggéen ez balesethez
vezethet, ami ID10 sebzést okoz a soférnek és mindegyik utasnak.

Pancél: Az utasokra és a sof6rre vonatkozoé pancél, ami a jarmd
kiilsé tdmadasok ellen nyujtott védelmét (pancélpontokat) jelzi.

Utasok és legénység: A jarmiiben elfér6 emberek szdma.

T 5 R AP T A S sl
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Az oriilet
szabalyainak
osszefoglaloja

Egy épelmeproba kudarca: egy onkéntelen cselekedet.

5 vagy tobb épelmepont elvesztése: Intelligencia proba -
siker esetén bekovetkezik az ideiglenes oriilet. Kudarc esetén a
nyomozo elfojtja az emlékeit.

Az aktualis épelmepontok egyétodének vagy nagyobb ré-
szének elvesztése egy nap alatt: bekovetkezik a maradando
ordlet.

Az oriilet fazisai

Tébolyroham: lehet ,valds ideji” (IDI10 forduld) vagy ,,6ssze-
foglalas” (1D10 6ra); az Orz6 médosit egy részletet a hattértorte-
netben (fébia, mania stb.)

Mogéttes ériilet: minden tovabbi Epelme veszités egy tjabb té-
bolyrohamot eredményez; a nyomozé hajlamos a képzelgésekre.

Az oriilet mellékhatasai

1. Fébiak: amig 6riilt, harcolnia/menekiilnie kell, vagy egy biin-
tetéskockat kap a képzettségprobakra.
2. Maniak: amig orilt, engednie kell a manianak, vagy kap egy
biintetéskockat a képzettségprobdkra.
3. Képzelgések és a valdsag feliilvizsgalata: végezz épelme-
probaét, hogy kisz(ird a képzelgéseket:
Kudarc: elveszitesz | épelmepontot (€s dtesel egy tébolyro-
hamon, ha 6riilt vagy).
Siker: eloszlattad a képzelgéseket.
4. Oriilet és a Cthulhu-mitosz: adj 5%-ot a Cthulhu-mitosz
képzettséghez az olyan tébolyroham alkalmaval, amit egy Mi-
toszhoz kapcsolodé esemény okozott. Adj hozza tovabbi 1%-ot
minden tovabbi alkalommal.

Felépiilés

Ideiglenes 6riiletbél: ID10 6ra vagy egy kiadds pihenés utdn.

Maradando 6riiletbél: minden kezeléssel toltott honap végén
tegyél probdt; az Orzé engedélyezheti az automatikus felépalést
a kovetkezo fejlédési szakaszban.

Privat/otthoni kezelés (havonta dobj 1D100-zal):

01-95: siker (vagy ha a pszichoanalizis képzettségnél alacso-
nyabb); kapsz 1D3 épelmepontot. Tegyél épelmepro-
bat - ha sikeres, felépiltél az &riiletbdl.

96-100: kudarc; veszitesz 1D6 épelmepontot.

16. FEJEZET: FUGGELEKEK

[ PP S B SEAN h

Kezelés egy intézetben (havonta dobj 1D100-zal):

01-50: siker (vagy ha a pszichoanalizis képzettségnél alacso-
nyabb); kapsz D3 épelmepontot. Tegyél épelmeprobat
- ha sikeres, felépiltél az 6riiletbél.

51-95: nincs el6relépés.

96-100: kudarc; veszitesz 1D6 épelmepontot.

Hozzaszokni a borzalomhoz

A jatékos feljegyzi, hogy 6sszesen mennyi épelmepontot veszi-
tett el egy adott Mitosz-Iény (pl. mélységlakdk) miatt; az 6sszeg
nem haladhatja meg a maximalisan elveszitheté pontok szamat,
amit a lénnyel vald taldlkozds okozhat. Csokkentsd a feljegyzett
veszteségek Osszegét eggyel minden fejlesztési szakaszban.
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Teébolyroham - valos ido (dobj IDIO-zeD):

1) Amnézia: A nyomozé nem emlékszik, mi tértént azéta, hogy utoljara biztonsagos helyen tartézkodott. Szamdra példaul ugy tiinhet,
hogy az egyik percben még reggelizett, a kovetkezében mar egy szérnnyel nézett szembe. IDI0 forduléig tart.

2) Pszichoszomatikus fogyatékossag: A nyomozo pszichoszomatikus vaksagban, siiketségben szenved, esetleg képtelen hasznalni
valamelyik végtagjat vagy végtagjait ID10 forduldig.

3) Erészak: A nyomozo elméjére voros kod ereszkedik, és irdnyithatatlan erészak és pusztitas forgatagdban robban ki, ami egyarant
irdnyul a kdrnyezetére, szovetségeseire vagy ellenfeleire 1D10 forduldn at.

4) Paranoia: A nyomozd stlyos paranoiatél szenved ID10 forduldn keresztiil; mindenki ellene van; senkiben sem lehet bizni; megfigyelik;
valaki elarulta; minden, amit |at, csak atverés.

5) Fontos személy: Tekintsd dt a nyomozo hattértorténetének Fontos személyekre vonatkozé bejegyzését. A nyomozo Gsszetéveszti a
jelenet egyik szerepl6jét a Fontos személyével. Vedd fontoldra a kapcsolat természetét; a nyomozé annak megfeleléen cselekszik. 1D10
forduloig tart.

6) Ajulas: A nyomozé elajul. 1DI10 fordulé utdn magahoz tér.

7) Panikszerd menekiilés: A nyomozo kényszeresen minél messzebbre akar keriilni minden lehetséges médon, még akkor is, ha ez azt
jelenti, hogy elviszi az egyetlen jarm(ivet és mindenki mast hatrahagy. I1D10 forduldig menekdil.

8) Hisztéria vagy érzelmi kitérés: A nyomozd annyira nevet, sir, sikoltozik, hogy ID10 forduléig magatehetetlen.

9) Fébia: A nyomoz6 kap egy tj fobiat. Dobj ID100-zal a Példafébiak tablazatbol, vagy az Orzé valaszt egyet. A nyomoz6 a kovetkezd

. IDI10 forduldig azt hiszi, hogy a fébidja targya jelen van, még akkor is ha ez nem igaz.

10) Mania: A nyomozé kap egy Gj maniat. Dobj 1D100-zal a Példamaniak tablazatbdl, vagy az Orz6 valaszt egyet. A nyomoz6 a
kovetkez6 ID10 forduldban igyekszik dj maniajanak hodolni.

Teébolyroham - 6sszefoglalas (dobj IDIO-zeD):

1) Amnézia: A nyomozo egy ismeretlen helyen tér magdhoz, és nem emlékszik, hogy kicsoda. Az emlékek az id6 el6rehaladtdval lassan
visszatérnek.

2) Kirabolva: A nyomozo IDI0 6ra elteltével tér magahoz és veszi észre, hogy kiraboltak, am sértetlen. Ha maganal hordta az egyik Féltett
kincsét (lasd a nyomozd hattértorténetét), tegyél szerencseprobat, hogy kideriiljon, elraboltdk-e. Minden mas értéktargy automatikusan
elveszett.

3) Kék-zold: A nyomozé IDI0 6raval késébb tér magihoz és raeszmél, hogy mindene faj, horzsolasok és ztizédasok boritjak. Eleterd-
pontjainak szama a tébolyroham kezdetekor lévé érték felére csokkent, de ez nem okoz Komoly sériilést. Nincs kirabolva. Az Orzére van
bizva, hogy miként szerezte a sériiléseit.

4) Erészak: A nyomozon Urrd lesz az erészak és pusztitds. Amikor magdhoz tér, tetteinek eredménye nem feltétlendl lithato vagy
emlékszik arra, hogy mit csinalt. Az Orz6 beldtdsdra van bizva, hogy a nyomozé kin vagy min t6ltétte ki a haragjat, hogy gyilkolt-e, vagy
egyszer(ien csak sériiléseket okozott.

5) Ideoldgia/hit: Nézd at a nyomozo hattértorténetének Ideoldgia/hit bejegyzését. A nyomozo végletes, tébolyodott és pusztitdé modon
nyilvanitja ki ezek egyikét. Példaul egy valldsos emberre rabukkanhatnak, ahogy a metréban hangosan prédikal az evangéliumrol.

6) Fontos személyek: Nézd at a nyomozo hattértorténetének Fontos személyekre vonatkozoé bejegyzését, valamint azt, hogy miért
olyan fontos a kapcsolat. Az eltelt idében (ID10 6ra vagy tobb) a nyomozé minden téle telhetét megtett, hogy kozel keriiljon ehhez a
személyhez, és a kapcsolatuknak megfelelGen viselkedjen.

7) Bezdrva: A nyomozd egy elmegydgyaszati korteremben vagy rendGségi zdrkaban tér magahoz. Lassan visszatérnek az ide vezetd
események emlékei.

8) Panikszerii menekiilés: Amikor a nyomozoé magéhoz tér, mar tavol jar, talan elveszett a vadonban, esetleg egy vonaton vagy tévolsagi
buszon dl.

9) Fébia: A nyomozo kap egy Uj fobiat. Dobj ID100-zal a Példafobiak tablazatbdl, vagy az Orzé valaszt egyet. A nyomozé 1DI0 6raval
késébb magéhoz tér, miutan minden évintézkedést megtett, hogy védekezzen (j fébidja targya ellen.

10) Mania: A nyomozé kap egy (ij manidt. Dobj 1D100-zal a Példamaniak tablazatbol, vagy az Orz6 valaszt egyet. A nyomozé IDI0 6raval
késébb magdhoz tér. A tébolyroham sordn a nyomozo teljes mértékben elmeriilt az Gij manidjaban. Hogy ez mdsok szamara nyilvanvalé-e,
az Orzére és a jatékosra van bizva.




A magia
szabalyainak
osszefoglaloja

Egy kotet kezdeti olvasasa: sziikséges lehet egy olvasasi
proba; valtakozo hosszusagu (par 6ratol kezdve egészen hete-
kig is tarthat, az Orz6 belatasa szerint); épelmepont-veszteséget
okoz (ha az olvasé hivé); az olvasé megkapja a kotet leirasaban
feltiintetett Cthulhu-mitosz képzettségpontokat.

Olvasasi proba:

A mult szazadban nyomtattik és jo allapotban van: Altala-
nos nehézség.

Kézirasos (kiilonosen, ha régi): Komoly nehézségi szint.

A legnagyobb kihivast jelentd 6si, malladozé kédexek: Kivé-
teles nehézségi szint.

Egy kotet részletes tanulmanyozasa: el6szor be kell fejezni
a kezdeti olvasast; nem sziikséges olvasasi proba; a tanulma-
nyozas id6tartamat ldsd a Mitosz-kényvek tablazatban (237.
oldal); épelmepont-veszteséget okoz (ha az olvasé hivé); ha a
kotet Mitosz értéke magasabb, mint az olvasé Cthulhu-mitosz
képzettsége, akkor az olvasé megkapja a teljes Cthulhu-mitosz
pontokat; ha a Cthulhu-mitosz képzettség magasabb a konyv
Mitosz értékénél, akkor az olvasé csak a kezdeti olvasasnal
megszerezhet6 pontokat kapja; minden tovabbi részletes tanul-
manyozds id6étartama megduplazodik.

Az egyes konyvek részletes bemutatdsit Az 6si borzalmak
kotetei fejezetben taldlod.

Kezdeti olvasas: Olvasasi probat igényelhet. Az Orz6 dont a
sziikséges id6tartamrol. Dobj épelmevesztésre és noveld meg a
Cthulhu-mitosz képzettséget a kotet KCM értékével.

Egy kotet kézikonyvként valé hasznadlata: a kotet részletes
tanulmanyozdsat mar el kellett végezni; 1D4 6rat igényel; dobj a
konyv Cthulhu-mitosz értékével egyenlét vagy kevesebbet.

Magiapontok, tulkéltekezés: tovabbi mdgiapontokat kapsz
életerdpontokért.

Magiapontok, visszaszerzés: | magiapont tér vissza éranként
(tobb is, ha az AKA értéke magasabb, mint 100).

Varazslat tanuldsa Mitosz-konyvbél: befejezett Kezdeti ol-
vasds; véltozo idétartam (par 6ratdl hetekig tarthat az Orzé
dontéséto fluggben, altalaban 2D6 hét); Komoly INT proba (op-
cionilis).

Varazslat tanuldsa egy masik személyt6l: mint a konyvnél,
csak gyorsabb.
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Varazslat tanuldsa egy Mitosz-lénytél: nagyon gyors; INT
proba, hogy a vardzslat megmaradjon az elmében.

El6sz6r elmondani egy varazslatot: Komoly AKA probit kell
tenni; a prébat lehet eréltetni vagy tjra meg kell tanulni a varazs-
latot a kezdetekt6l; a kudarcba fulladt eréltetett proba lehetévé
teszi a vardzslat létrejottét, de az dra 1D6 x MP és épelmepont,
és mas mellékhatasokkal is jar.

Varazslasi id6 és varazslatok a harcban (lasd a Grimoar fe-
jezetet): azonnali — a varazslé UGY+50 értékénél; egy forduld
- az aktudlis forduldban a vardzslé UGY értékénél aktivalodik;
két fordulé — a kovetkezd forduldban a vardzslé UGY értékénél
aktivalodik és igy tovabb.

Hivé: amig az olvasé nem hivo, addig megkapj a Cthulhu-mitosz
képzettségpontokat, de nem veszit épelmepontokat a kotetek
olvasdsa miatt; az els6 alkalommal, amikor épelmepontokat
veszit a Cthulhu-mitosszal valé kozvetlen taldlkozas miatt, a
Cthulhu-mitosz képzettségével megegyezd épelmepontot is
veszit.

Az AKA novelése

Amikor sikeresen mondanak el egy olyan varazslatot, amihez
AKA ellenproba sziikséges, hogy a célpontra hatdssal legyen
(az ellenprobat a varazslo nyeri) — dobj 1D100-zal; ha az ered-
mény magasabb, mint az AKA (esetleg 96 vagy nagyobb),
akkor az AKA IDI0 ponttal véglegesen megné.

Ha egy szerencsepréba eredménye Ol — dobj ID100-zal; ha
az eredmény magasabb, mint AKA (esetleg 96 vagy nagyobb),
akkor az AKA D10 ponttal véglegesen megnd.
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§ Fél és otod ertékek gyors referenciatablazata
. A tablazatban keresd ki a tulajdonsdg vagy képzettség értékét az alapérték oszlopban és olvasd le a felezett (Komoly) és 6tod
" (Kivételes) értékeket. 3
b Felezett| Otod Felezett| Otod Felezett| Otod Felezett| Otod
! érték | érték érték | érték érték | érték érték | érték
N Alapérték | (%) (v5) | Alapérték | (%) (v5) | Alapérték | (%) (vs) | Alapérték | (%) (vs)
- 1 0 26 51 25 76
- 13 38
' 2 27 52 77
Ny 1 0 5 26 10
- 3 28 53 78
- 14
4 29 54 75,
‘ 2 27
] 5 30 55 4 80
N 15 :
N 6 31 56 81
- 3 28
N 7 1 32 6 57 11 82
gy 16
8 33 58 83
4 29
B 9 34 59 84
. 17
. 10 35 60 85
5 30
R 11 36 61 86
18
12 2 37 7 62 12 87
3 6 31
13 38 | 63 88
19 :
\ 14 39 64 89
7 32
15 40 65 90
: 20
16 41 66 91
8 3 33
17 3 42 8 67 13 2
21 ‘
18 43 68 93
b - 9 34
2 19 44 69 94
. 20
< 20 45 70 95
C 10 35
21l 46 ’ 71 96
23
22 4 47 9 72 14 97
11 36
23 = 48 73 98
\ 24
24 49 74 99
12 37
25 5 50 25 10 75 15 100




