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Koszontiink a
Cthulhu hivasaban!

Cthulhu hivdsa egy titkokkal, rejtélyekkel és ret-
tegéssel teli jaték. Egy rendithetetlen nyomozo
Bl szerepét jatszva killonos és veszélyes helyekre
jutsz el, aljas cselszovéseket leplezel le és szem-

— beszallsz az éjszaka rémségeivel. A jozan elmét
romba dontd entitasokkal, szornyekkel és ériilt kultistakkal
talalkozol. Nem embernek szant titkokat talalsz istenkaromlo
tanok furcsa, elfeledett konyveiben.

Te és a tarsaid akar a vilag sorsat is eldonthetitek.

A Cthulhu hivdsa egy horror témdju szerepjaték, amely
Howard Phillips Lovecraft irdsain alapul. Lovecraft rengeteg
muvet vetett papirra az 1920-as és 30-as években a vildgon
tali és az emberekbdl fakadé borzalmakrol. 1937-ben beko-
vetkezett halala utan a kozmikus horrortorténetei hirnevet és
tekintélyt szereztek és Lovecraftot ma mar a huszadik szazad
egyik legjelent6sebb amerikai horrorszerzéjeként tartjak sza-
mon, aki szdmos iréra és filmrendezére volt hatassal, és el-
kotelezett rajongoinak tdbora hatalmasra nétt. S6t, ma mar
maga Lovceraft is kultikus alaknak tekinthet6. Az irdsai a
tudomanyos fantasztikumtdl a gotikus rémtorténeteken at
egészen a nihilista kozmikus terrorig terjednek — ami tokéletes
alapanyagot nyujt egy szerepjatékhoz.

Lovecraft leghiresebb alkotasa Cthulhu-mitosz néven valt
ismertté. Ez olyan torténetek sorozata, amelyek cselekménye-
iben vannak koz0s elemek, példéul titkos tanok bizonyos mi-
tikus konyvei és idegen, istenszert lények. A Cthulhu-mitosz
mas szerzOk - leginkabb Lovecraft baratainak és partfogoltjai-
nak - képzeletét is langra gyujtotta, akik idéven szintén hozza-
tettek ehhez az Gsszetett mitologiahoz, tovabbfejlesztve annak
fogalmait és alkotoelemeit. Lovecraft irodalmi hagyatékanak
orokosei még ma is irnak (és filmesitenek meg) ,,Cthulhu’-
torténeteket.

Ajatek attekintése

A Cthulhu hivdsa jaték célja, hogy jol érezd magad a barata-
iddal, mikozben felderitetek és megalkottok egy lovecrafti
torténetet. Az egyik jatékos felveszi a jatékvezetd, mas néven
a Titkos Tudas Orzdje (roviden ,,Orz8”) szerepét. A szabélyok
szerinti feladata az, hogy a jatékot irdnyitsa a tobbi jatékos
szamara, akik az ismeretlen merész nyomozoinak (,nyomo-
20k”) szerepét toltik be. Ok probéljak felkutatni, megérteni
és végiil legy6zni a Cthulhu-mitosz borzalmait, rejtélyeit és
titkait.

Az Orz6 vélasztja ki, milyen térténetet mesél. Ezeket a tor-
téneteket ,,kalandoknak” is nevezziik, és a konyv végén ketté is
talalhaté. A kaland egy torténet vazat kinalja az Orzének, amit
bemutathat a jatékosoknak. Az Orz8 szerepe kicsit olyan, mint
aze a rendez6é¢, akinek a filmjében a szereplék nem tudjak,
hogy fog alakulni a torténet. Ezt a hasonlatot tovabbgondolva
a jatékosok olyan szinészek, akik a szerepiikon beliil szabadon
improvizalhatnak.

CTHULHU HIVASA

A nyomozoknak egydltalan nem kell hasonlitaniuk az
Oket jatszo személyekre. S6t, a jatékosok szamara gyakran ki-
fizet6d6bb és szorakoztatobb onmaguktol teljesen eltérd karak-
tereket alkotni: kemény magannyomozokat, faragatlan taxi-
soféroket vagy fenyegetGen finomkodé okkultistakat.

A jaték nagyrészt egyfajta beszélgetés. Az Orz8 a kérnyezet,
a szereplok és a konfliktusok leirdsaval felvazolja a jelenetet a
jatékosoknak. A jatékosok elmondjék az Orzének, hogy mit
szeretnének tenni a nyomozéik. Az Orzd ezutdn kézli veliik,
hogy képesek-e megtenni, vagy ha nem, akkor mi torténik
helyette. A jaték kozben egy rengeteg csavarral, fordulattal és
mokaval atszott csoportos beszélgetés alakul ki.

A jatékszabalyok dobokockakat hasznalnak, hogy meg-
hatarozzak egy akcio sikerét vagy kudarcat egy dramai ,,kon-
fliktus” soran; példaul hogy képes-e a nyomozdd félreugrani egy
oriasi szobor eldl, ami éppen a fejére zuhan. A szabalyok leirjak,
hogyan kell meghatdrozni az ilyen konfliktusok kimenetelét.

A Cthulhu hivdsdban az Orzé feleldssége a kalandok eléké-
szitése és a jaték elbitéletek nélkiili vezetése. Az Orz6 feladata,
hogy nyomozadk ellenfeleit okosnak és kegyetlennek mutassa be.

Egyiittmiukodés és
versenges

A jaték tarsas idotoltés. Ha egyediil akarod hasznalni a kép-
zeletedet, ahhoz akar egy konyvet is olvashatsz. Azonban
vigyazz! Amikor tobb ember Gsszedll, joval érdekesebb és
fantaziadusabb kozosségi fantaziat hoznak létre, mint amire
egyetlen személy képes — és a kozos erdfeszités rendkiviil szo-
rakoztato és kielégité élményt nyujt minden résztvevének.
Kozosen alkottok meg és forméltok egy torténetet, amelyben a
nyomozoitok a fészereplok.

Akér egyiittmiikodnek a nyomozok, akar nem, a jatéko-
soknak oOssze kell fogniuk. A nyomozokat ki lehet jatszani
kedves emberként, fondorlatos vadallatként vagy ahogy a jaté-
kosoknak tetszik. A jaték szorakoztaté aspektusanak nagy ré-
sze a jatékosok leleményes szerepjatékabol és a karakterekként
folytatott beszélgetésekbdl fakad, valamint a torténet elére nem
lathatd, ijeszt6 vagy mulatsagos fordulataibol.

A jatékosok és az Orzé egyiittmiikddve, kézdsen épitik
fel a jaték élvezetes és érthetd ,vilagat”. Az egyiittmiikodés
jutalma nagyszerd. Ne feledd: mindennek az a célja, hogy jol
szorakozzatok!

Gyoztesek €s vesztesek

A Cthulhu hivdsdban nincsenek klasszikus értelemben vett
gyoztesek és vesztesek, a jaték lényege nem a versengés. A ja-
tékmenet altalaban kooperativ. A résztvevok egyiitt dolgoznak
egy kozos cél eléréséért — altalaban azért, hogy leleplezzék
és meghiusitsak valamilyen sotét szekta vagy titkos tdrsasdg
csatlosainak gaz tervét. Az ellenallas, amivel a nyomozok szem-
betaldljak magukat, gyakran egy idegen vagy ellenséges helyzet
~ amit egy partatlan Orzé irdnyit, nem pedig egy masik jtékos.

Ilyen helyzetben a gy6zelem azon mulik, hogy a nyomo-
z0k sikeresen elérik-e a céljaikat. Es akkor veszitenek, ha a
céljaikat nem sikeriil elérniiik (bar lehet, hogy késébb ujra-
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probalkozhatnak). A jaték sordn a nyomozok megsériilhetnek,
ép elméjiiket szétziz6 élményektol szenvedhetnek, vagy akar
meg is halhatnak! Am valakinek fel kell lépnie a viligegyetem
kozmikus borzalmaival szemben, és egyetlen nyomozo halala
keveset szamit, ha cserébe meghitisul Cthulhu vilagot leigazo
mesterterve.

Ahogy a talél6 nyomozok egyre tapasztaltabbak lesznek,
az elfeledett tanok misztikus koteteib6l hatalmat, a borzalmas
szornyekrél ismereteket szereznek, és novelik a képzettségei-
ket. Igy a jatékosok nyomozéi folyamatosan fejlédnek, amig el
nem buknak vagy vissza nem vonulnak — barmelyik is kovet-
kezzék be hamarabb.

Peldajatek

Ha még soha nem jatszottdl szerepjatékot, kivancsi lehetsz,
hogyan mukodik ez az egész. A kovetkezd példajaték egy ti-
pikus jatékiilést mutat be. Ne aggodj az ebben el6forduld kife-
jezések miatt, kés6bb majd jobban megismered ezeket, ahogy
elolvasod a konyv tovabbi részét (a 386. oldalon egy hasznos
Szdszedet is talalhatd).

Ez a példajaték a klasszikus 1920-as éveket hasznalja hat-
térnek. A nyomozok azt probéljak kideriteni, miért tiint el
Morgan f6nok, egy hirhedt alvilagi figura.

Paula, Joe, Cathy és Arnold a jatékosok, mindegyikiik egy
nyomoz6t irdnyit. Garrie az Orzd, 6 vezeti a jatékot (meséli a
torténetet és irdnyitja a Nem Jatékos Karaktereket és szornye-
ket a jatékban). Figyeld meg, hogy bar a jatékosok eltéréen
utalnak a karaktereikre, Garrie, az Orzé kénnyen kiigazodik
a mondandojukban és nem érzi, hogy sziikség lenne kovetke-
zetességre.

A jatékiulés kozepén csatlakozunk hozzajuk...

Ay —
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A nyomozdk belépnek egy elhagyatott kiiridba.

l. FEJEZET: BEVEZETES
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(GARRIE) ORZO: Na, srdcok, mi a terv?

PAULA: Szagldsszunk korbe Morgan f6nok haza koriil, keres-
stink nyomokat.

Mindegyik nyomozo egyetért Paula tervével.

JOE: Gyeriink! Mindenkit elviszek a Hupmobile-ommal. Van
valaki az utcan? Ejfélkor indulunk.

(GARRIE) ORZO: Ahogy megérkeztek Morgan hazdhoz, 14t-
jatok, hogy az utca igen sotét, mivel két utcai lampa sem mii-
kodik. A kornyék teljesen elhagyatottnak ttnik. Senkit sem
lattok.

CATHY: A magdnnyomozom, Jake fel tudja torni a hatso ajto
zarjat.

A jatékosok egyetértenek a tervvel.
PAULA: En majd az utcan 6rkodém.

ARNOLD: Egyel6re a kocsiban maradok és figyelek — a nyo-
mozom még mindig nagyon ideges.

JOE: En Cathyvel megyek.

(GARRIE) ORZO: Cathy és Joe, dobjatok egy Hallgat6zas
probat.

CATHY: (szdzoldalu kockdval dob) Sikeriilt!
JOE: Nekem nem sikeriilt. Szoval, Cathy, mit hallottal?

(GARRIE) ORZO: Fa nyikorgasat hallod; gy hangzik, mint-
ha a haz bejarati ajtaja halkan kinyilna. Ne felejtsd el a siker
miatt bejel6lni a Hallgatozas képzettséget.

CATHY: Rendben. (Tesz egy pipdt a karakterlapjdra.) Megra-
gadom Joe-t, és megprobalok elrejtézni a kukdk mogott.

(GARRIE) ORZO: Oké, mindketten tegyetek egy Lopakodas
probat.

JOE és CATHY: Ez az! Mindkett6nknek sikerilt (mindegyi-
kiik kipipalja a Lopakodds képzettséget). Jol elbujtunk a szemét
mogott.

(GARRIE) ORZO: Nagyszerti. Mivel éjszaka van és nincs
miikodo utcai lampa a kozelben, nem sokat lattok. Egy ormot-
lan alak 1ép ki a hdzbdl és surran az utcara. Amikor az utca
kozepére ér, felnyit egy csatornafedelet és leugrik. Csobbanast
hallotok. (Garrie gyaniis placcsand hangot utdnoz...)

CATHY: Bezdrta maga mogott az ajtot?
(GARRIE) ORZO: Nem, nincs zarva, s6t trva-nyitva all.

CATHY: Visszaosonok és szdlok a tobbieknek.
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(GARRIE) ORZO: Figyeljetek, Cathy azt mondta nektek, hogy
nyitva van a bejarati ajto.

JOE és PAULA egyiitt: Menjiink be.
(GARRIE) ORZO: Te mit csinalsz, Arnold?

ARNOLD: Viccelsz? Hogy a professzorom betegye oda a labat?
Kizart.

CATHY: Ort is 4llhat, amig mi bemegyiink.
ARNOLD: Teljesen egyediil? Ki van zarva! Inkabb bemegy!
(GARRIE) ORZO: Minden nagyon sétét és csendes odabent.

PAULA: Joe, add a zseblampadat. El6remegyek. Mindenki mas
oltsa le a lampédjat — nem akarjuk, hogy az utcarol meglassanak.

CTHULHU HIVASA

(GARRIE) ORZO: Egy folyosén vagytok. Balra egy boltiven
keresztiil a nappaliba mehettek, vagy a jobbra 1év6 nyitott ajton
at egy dolgozoszobanak tind helyiségbe. ElSttetek egy felfelé
vezetd lépcsd. A lépcesé alatt egy csukott ajto. A zseblampad
fénysugaraban néhany nedves folt csillan meg a padldn, talan
labnyomok. A viz mocskos és biidos.

PAULA: Honnan jonnek a labnyomok és hova vezetnek?
(GARRIE) ORZO: Nem tudod megmondani. Mindenki tegyen
Eszrevétel probét! (Senki sem veszi észre a lépcsdkorldt aljdn
lévé vizcseppeket.) Mit csinaltok?

PAULA: Bemegyek a dolgozdszobaba, at akarom kutatni.

JOE: En 4tkutatom a nappalit.

ARNOLD: A professzor atnézi az elszobaszekrényt.

CATHY: Jake felmegy az emeletre.

(GARRIE) ORZO (Mivel a csoport szétvilt,

Még nem jatszottal
szerepjatekkal?

Ha még nem jitszottdl szerepjatékkal, talan kivancsi vagy, hogy mirdl is van
szd. Hogy eloszlassunk néhdny tévhitet és a helyes utra tereljiink, hasznos
lehet elmondani, milyen egy dtlagos jatékalkalom (alabb egy jaték teljes, min-

den részletre kiterjed6 leirasara is sort keritlink).

John, a parja és két bardtjuk péntek este hét 6ra tdjban 6sszegy(ilnek John
hazaban. Miutdn megbeszélték, hogy mi tortént a héten és el6készitettek
némi inni- és harapnivaldt, letilnek John nappalijaban. A hdzigazda papirt és
ceruzat ad mindenkinek, majd keresztiilvezeti 6ket a nyomozoik megalko-
tdsan. A tdrsasag O6sszehasonlitja a karakterotleteit, mikozben kockdkkal
dobnak és kitoltik a nyomozélapokat. Mar nyolc koril jar az id6.

John a nyitdjelenet leirdsdval inditja a jatékot. Elmondja, miként elegyed-
nek beszédbe a nyomozok egy férfival, aki azt akarja, hogy vizsgaljanak meg
egy, a tulajdondban lévé régi ingatlant; a pletykak szerint kisértetjdrta hely
lehet! Az egyik jatékos azonnal reagédl, a nyomozéja hangjat utdnozva azt
mondja, hogy az ilyesmi , teljes siiletlenség”. Ahogy a torténet egyre jobban
kibontakozik, mindenki bekapcsolédik, elmondjik, hogy a karaktereik mit
tesznek vagy mondanak. Dramai konfliktusok alakulnak ki és kockadobdsok -
dontik el a kimeneteliiket. Néha a jatékosok elérik a céljukat, maskor az ese-
mények latszolag 6sszeeskiidnek elleniik. Mindezt a résztvevok egyszer(ien
beszélgetve jatsszak el, és dobokockaval hatdrozzak meg néhany szituacié
kimenetelét. Senki sem kel fel a székébél, hogy szinészkedjen, nem vesznek

fel jelmezeket, és kellékeket sem hasznalnak.

John és a jatékosai tgy fél tizenegy koriil hagyjdk abba a jatékot. Beszél-
getnek még egy kicsit, miel6tt tizenegy felé elk6szonnek egymadstol. Mindenki
virja a jovo heti talalkozot, hogy kider(ljon, hogyan alakul tovabb a torténet.

Ez persze csak egy példa. A jatékosok szama és a jatékalkalom hossza

csapatonként eltérd.
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az Orzé egyenként foglalkozik a jdtékosokkal):
Paula, a dolgozoszobdban kényvespolcokat ta-
lalsz, am meglepGen kevés konyvet. Van még
két nyitott irattartd szekrény, egy lezart iro-
asztal, egy szék az asztal mogott és harom nagy
bérfotel.

PAULA: El6szor az irdasztalt nyitom ki.

(GARRIE) ORZO: Zérva van. Ha fel akarod
torni a zarat, dobj egy Lakatossag probat.

PAULA: 23-at dobtam, ez kisebb, mint a Laka-
tossag képzettségem értéke, ami 34. Sikerdilt!
(Paula kipipdlja a képzettséget.)

(GARRIE) ORZO: Rendben. Széval, az {ré-
asztalban két érdekes dolgot talalsz: egy lezart
boritékot, amin az all, hogy ,végrendelet” és
egy »Innsmouth Hajézasi Vallalat” cimt kis
fékonyvet. Most akarod atnézni ezeket? (Paula
igencsak szeretné, de az Orz6, hogy fenntartsa
a fesziiltséget és a torténet menetét, Cathyre
forditja figyelmét.) Cathy, ahogy Jake felmaszik
a lépcson, vizeseppeket érez a fa 1épcs6korlat
aljan, mintha itt gytlt volna fel a viz, miutan
valami nedves hozzaért a korlathoz.

CATHY: Hajjaj! Jake 6vatosan halad tovabb.

(GARRIE) ORZO: Két haloszoba és egy fiirdd
van ezen az emeleten. A jobb oldali halészoba
ajtaja nyitva. Valami dohos, majdhogynem
édes szag terjeng.

CATHY: Bekukucskalok a nyitott ajton.
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(GARRIE) ORZO: Ahogy belépsz a halészobdba, a szag erd-
sebb lesz. Mindenhol vért és huscafatokat latsz. Morgan f6nok
teljesen feloltozott teteme az agyon hever. A koponydja tetejét
letépték, a tartalmat durvan kikapartak. Mindezt azért latha-
tod, mert a szoba nagyrészét egy halvanyzolden foszforeszkald
anyag boritja. Kérlek, dobj épelmeprobat Jake-nek.

CATHY: Hopsz, nem sikertilt.

(GARRIE) ORZO: OKké, Jake elveszit 1D6 Epelmét. (Garrie
4-et dob 1D6-tal.) Jake 4 épelmepontot veszit — elzoldul, felsi-
kolt, majd elhdnyja magat a gusztustalan latvanytol. Halljatok
Jake sikolyat az emeletr6l.

MINDENKI: Rohanunk segiteni.

(GARRIE) ORZO: Oké. Ahogy beléptek a szobéba, és meglat-
jatok a rettenetes jelenetet, tegyetek épelmeprobat. (Megteszik,
valtakozé eredménnyel.)

CATHY: Miutan Jake visszanyeri az 6nuralmat, keres egy fiir-
dészobat és letorli a ballonkabatjat.

(GARRIE) ORZO: A tobbiek mit csinalnak?

JOE: Alaposan meg akarom vizsgalni a hullat, anélkiil hogy
hozzédérnék. Valamint figyelmeztetem a tobbieket, hogy ne
Iépjenek a vérbe.

PAULA: Atkutatom az emeleten 16v6 tobbi szobat.
ARNOLD: A professzor veled tart.

(GARRIE) ORZO: Joe, latod, hogy a holttestre még tobb mocs-
kos viz froccsent. Egy része egyenesen az agyiiregben van.
Talalsz néhany horzsolast az arcabol megmaradt teriileten.
Dobj egy Eszrevétel probit.

JOE: Sikeriilt. Es most?

(GARRIE) ORZO: Két méternél kicsivel magasabban egy vé-
res, vizes kéznyom van a falon. Karomnyomokat is latsz, a
tenyérlenyomat legaldbb 20 centi széles, bar az ujjak eléggé
rovidek. Egyaltalan nincs elmosddva, a lenyomaton ki tudod
venni a tenyér vonalait is.

JOE: Hiiha! Pisszegek Pauldnak, Jake-nek és a professzornak,
hogy jojjenek vissza. A professzornal van a fényképezégépe,
Arnold?

ARNOLD: A fenébe! Tudtam, hogy a professzor elfelejtett va-
lamit! Uh, a tenyérlenyomatra présel egy fiizetlapot, hogy ma-
solatot készitsen.

(GARRIE) ORZO: Megszerzi a lenyomatot. Arnold, a pro-
fesszorod kiilonos szimbolumokat is észrevesz a szemben
levé falon. Ahogy tanulmanyozza Gket, mintha mozognanak,
hipnotikusan 6rvénylenek.

l. FEJEZET: BEVEZETES o S
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»Hajjaj! Jake évatosan halad tovdibb.”

ARNOLD: Ajjaj! Kozelebbrol is meg akarja vizsgalni.

(GARRIE) ORZO: Nincs elég ideje. Mindenki tegyen a nyomo-
z6ja Hallgatozasaval egy probat (Joe, Arnold és Cathy kudarcot
vall. Paula sikerrel jar). Paula, csorompolést hallasz az utcarol.
A tobbiek semmit sem hallanak.

PAULA: Vajon mi lehet az? Remélem, nem a csatornafedél
csapddott le!

(GARRIE) ORZO: A bejarati ajt6 hirtelen bevagddik, és hall-
jatok, hogy valaki felfelé trappol a 1épcs6n! (Az 6rz6 topog a
foldon és felhiizza a vallat a hatds kedvéért.)

ARNOLD: A professzorom az ablaknal varakozik — kész ki-
ugrani!

PAULA: Kivilagitok a haloszobaajtén, probalom kivenni, mi
kozeledik.

CATHY: Jake el6htzza a .38-as rovidcsovi revolverét és Paula
valla folott figyel.

JOE: Jake és Paula mogé kuporodom, de a biztonsag kedvéért
el6veszem a katonai késem.

(GARRIE) ORZO: Az ember egy iszonytaté parédidja cso-
szog a szobaba. Majdnem két és fél méter magas, végtagjai
deformaltak, eltorzultak. Az arca csupa ranc. Egyetlen vonasa
sem kivehetd. Beteges, barnas-zoldes bére 16tydg, rothadd
huscsikok lognak kezérél-labardl. Ugyanolyan mocskos viz
csepeg rola, amit mar korabban lattatok. Mindannyian te-
gyetek épelmeprobat. Ha sikeriil, 1 pontot veszitetek, kudarc
esetén 1D10-et!
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Hogyan hasznald
ezt a konyvet?

Ebben a konyvben mindent megtaldlsz, ami egy Cthulhu
hivdsa jatékhoz kell — kivéve a kockakat, irdszereket,
jegyzettombot és pdr baratot. Segédanyagok gazdag
vélasztéka hozzaférhetd a jatékhoz, tobbek kozott ro-
vid, gyorsan lejatszhaté kalandok, a vildgot atfogo, tobb
jatékalkalmon étivel6 kampanyok, vildgleirdsok, online
forumok és igy tovabb.

Miel6tt el6szor mesélnél, érdemes megismerkedned
a Cthulhu hivdsa szabdlyaival és fogalmaival. Ez a sza-
balykdnyv tobb kulcsfontossagu részre tagolodik.

Szabdlyok (harmadiktél a kilencedik fejezetig) -
minden, amit a jatékhoz tudnod kell, beleértve a nyo-
mozok megalkotasat, a jatékszabdlyokat és azokat a
tandcsokat, amelyek segitségével a legtobbet hozhatod
ki a Cthulhu hivdsdbol.

Az Orz6 informdcioi (tizediktdl a tizenhatodik fe-
jezetig) — ez csak azoknak szdl, akik Cthulhu hivdsa
jatékot szeretnének vezetni (értsd: az Orzének).
A Cthulhu hivdsa a rejtélyek és titkok jatéka, és ezen
oldalak elolvasasa tonkreteheti a szorakozasodat, ha
nem tervezed, hogy a Titkos Tudds Orzgje leszel.

Ha most ismerkedsz a Cthulhu hivdsaval, ajanljuk,
hogy olvasd végig a Bevezetd6t (kiilonosen a 13-16 olda-
lon lévé Példajatékot). Ezutdn olvasd el a szabdlyokat.
Ezenfelil, ha tervezed, hogy te is vezetsz majd jatékot,
akkor olvasd el a Tizedik fejezet: Jatékvezetés cim
részt is, és ismerkedj meg Az Orz6 informécicinak
fennmarado részével (182-344 oldal). Végiil valassz
egy kalandot a kdnyv végérél (az Oséreg fak kézétt j6
valasztds). Ezek utdn készen dllsz az els6 jatékod veze-
tésére!

Ha viszont mar ismered H. P. Lovecraftot és a Cthul-
hu hivdsa jaték korabbi kiadasait, valészinileg érdemes
egybdl a Harmadik fejezet: Nyomozo6k megalkotasa
részre ugrani és megismerkedni az (j kiadas szabdlyaival.

CTHULHU HIVASA

JOE: Sikerilt a probam.
ARNOLD: Hurrd! Az enyém is!

CATHY: Elszartam. (Garrie dob az épelmevesztésre, az ered-
mény 3.) Jake elveszitett 3 épelmepontot!

(GARRIE) ORZO: (Paula szintén elbukta a prébdt. Garrie
kidobja Paula nyomozdjinak épelmeveszteségét, az ered-
mény 9.) Paula, a nyomozodat nagyon megrazza az elétte
all6 rettenet. Elveszitett 9 épelmepontot.

PAULA: Hajaj! Nagyon megijedtem!

(GARRIE) ORZO: Lassuk csak (megvizsgdlia Paula nyo-
mozolapjat). Paula, a nyomozdd ideiglenesen megoriilhet,
mivel 5 épelmepontnal tobbet veszitettél. Ha nem dobsz a
karaktered Intelligenciaja folé 1D100-zal, akkor ez az egész
tal sok neki és elajul. (Paula 04-et dob, a nyomozéja eldjul).

(GARRIE) ORZO: Mivel Paula nyomozéjinak kezében volt
az elemlampa, az most vadul villogva gurul a foldon. Ar-
nold professzora észreveszi, hogy az ablakot vasracs zdrja le
kiviilrél. Ugy tlinik, az egyetlen kitt kifelé azon a valamin
keresztiil vezet.

MINDENKI (ziirzavarban): Megprobalom egy székkel
szétlitni a racsokat! Hol az elemlampam? Tudja valaki, hogy
mi az a dolog? Az arcdba lovok! Segitség! Segitség!

Vajon nyithaté az ablakrdcs? Mit jelképeznek a falon
lév6 szimbolumok? Tamadni fog a szorny? Paula nyomozoja
emlékezett arra, hogy elrakja a megtaldlt f6konyvet és a
jogi iratokat? Van Jake .38-as revolverének bdrmi hatdsa a
szornyre?

B e S R B P A e A T % S T T el 077 Rl

Mit takar ez a jatek?

Rettenetes tiilél6i voltak ezek az emberinél erésebb és oregebb
fajoknak, dolgoknak, melyek istenkdaromlon koboroltak eonok
ota, felfoghatatlanul, szérnyii fajzatok, melyek végtelen
dlmaikat aludtadk elképzelhetetlen kriptakban és tavoli
barlangokban, kiviil az oksdg és az ész torvényein, ébredésre
készen, amint erre késztetik az istentelen, elfelejtett,
sotét jelek és titkos igék.

- H. P. Lovecraft és William Lumley:
Alonzo Typer naploja (Vitdlis Imre forditdsa)

A jatékot a Lovecraft 4ltal megalkotott Cthulhu-mitosz hata-
rozza meg, azonban Lovecraft néhany kortarsanak és késGbbi
kovetéjének par érdekes elképzelése és teremtménye is fel-
hasznalasra keriilt, hogy a Mitosz teljes borzalmat kihasznal-
hassatok.

Szamos Cthulhu hivdsa kaland jatszodik az 1920-as évek
Amerikdjaban - ezt klasszikus korszaknak is nevezik —, Love-
craft legtobb torténete ekkor jatszodik. Lovecraft szamara az
1920-as évek jelentették a modern kort, ezért e konyv mind a
klasszikus, mind a mi modern korunkat hattérként haszndlja.
A kiilonb6z6 korszakokhoz, mint amilyen a viktorianus kor-
szak vagy sotét kozépkor, sok kiegészité és hivatalos kaland
létezik. Helyezd olyan korba a jatékodat, amilyenbe csak aka-
rod. Az Orzé, ha gy akarja, jéval fejlettebb vagy sokkal ésibb
id6kbe is helyezheti a jatékat. A Cthulhu-mitosz tullép az id6
és tér hatarain, és a Mérhetetlen Vének kifiirkészhetetlen mes-
terkedései barmely elképzelhet6 kornyezetben vagy torténelmi
korszakban felbukkanhatnak.

Az uj kiadas

A Cthulhu hivdsdt eredetileg 1981-ben adtak ki, azéta folyama-
tosan hozzaférhet6 és a Chaosium dltal tdimogatott jaték. Ez a
konyv, a hetedik kiadds, teljesen 4t lett dolgozva és tartalmaz
par jelentds véltozast is, am kompatibilis maradt a korabbi ki-
adasokkal. A 390. oldalon 1év6 Attérés a 7. kiadas szabalyaira
fiiggelékben talalsz az el6z6 kiadasokhoz megjelent anyagok
felhasznalasara vonatkozé tanacsokat.

Az Orzok figyelmébe

AKki Cthulhu hivisa jatékot szeretne vezetni, annak ajanlott
megismernie H. P. Lovecraft munkdssagat. Lovecraft torté-
neteit olvasva nemcsak sokat megtudsz a Cthulhu-mitoszrdl,
hanem elkezded megérteni a jatékban hasznalt alapvetd horror
témak egy részét is. Barmit elolvashatsz t6le, de az alabbi mu-
vek képezik a Mitosz szivét, és jo kiindulopontot jelentenek:

¥ Alesben dllo rettenet (The Lurking Fear)
¥ Red Hook (The Horror at Red Hook)

¥ Szin az 1irbél (The Colour Out of Space)
w

Rémiilet Dunwichben (The Dunwich Horror)
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Arnyék Innsmouth flétt (The Shadow Over Innsmouth)

k3

Almok a boszorkdnytanydn (The Dreams in the
Witch House)

A sotétség lakéja (The Haunter of the Dark)
A hdz, melyet mindenki elkeriil (The Shunned House)

Cthulhu hivisa (The Call of Cthuhu)

ZRERR B SR

Charles Dexter Ward esete (The Case of Charles
Dexter Ward)

k3

Suttogds a sotétben (The Whisperer in Darkness)
¥ Az oriilet hegyei (At the Mountains of Madness)
¥ Arnyék az idén tilrél (The Shadow Out of Time)
A felsorolt miivek nagy része kisregény. Az az Orzé, aki
ezeknek legalabb a felét elolvassa, jo alapokkal fog rendelkezni
a jaték vezetéséhez. A jatékosjel6lteknek is ajanlott elolvasni

legaldbb egy torténetet, miel6tt megprobaljak felderiteni a Mi-
tosz valamely rejtelmét.

Ami a jatekhoz kell

Ha készen dllsz, hogy Cthulhu hivdsdt kezdj jatszani, csak par
dologra van sziikséged:

®

Erre a szabdlykonyvre.

E{K

Egy szerepjatékos kockakészletre.

®

Papirra.

®

Radirra és ceruzéra.

®

Kett6 vagy tobb emberre, akikkel jatszhatsz.

®

Egy csendes helyre (a konyhaasztal kezdetnek jo lesz).

®

Hérom- vagy négyodranyi jatékidore.

Szerepjatékos kockakészlet
Mint mér emlitettiik, a jatékhoz az Orzének és a jétékosoknak
is szitkségiik van egy-egy szerepjatékos kockakészletre. Ez egy
szazalékdobd kockat (D100), egy négyoldalu kockat (D4), egy
hatoldalt kockat (D6) egy nyolcoldalt kockat (D8) és egy husz-
oldala kockat (D20) is tartalmaz. Idedlis esetben, hogy minden
gordiilékenyen haladjon, minden jtékosnak és az Orzének is
sajat kockakészlete van.

Akik még nem jatszottak szerepjatékot, talin még soha
nem lattak a hagyomdnyos hatoldali kockatol eltéré oldal-
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szamu dobotesteket. Sokféle létezik, a legtobb hobbi- és jaték-
boltban és online is sokfélét lehet talalni — talan ott is kapha-
toak, ahol ezt a konyvet vetted.

A D bett a ,,dobdkocka” vagy ,,dobdtest” roviditése. A D
utan 1év4 szam hatarozza meg a kockaval véletlenszertien meg-
hatdrozhaté szamok tartomanyat: a D8 1 és 8 kozotti hataroz
meg egy véletlen szamot, mig a D100 1-t6l 100-ig.

A kockak a timadas miatt elvesztett életer6pontok szama-
nak meghatdrozasara, nyomozok megalkotasara, az épelme-
veszteség meghatarozasara stb. hasznalhatoak.

A D100 (szazalékdobé kocka) leolvasasa

A szézalékdob6 kocka (amire a D100 rovidités utal), dltaldban
két 10 oldalu kockabol all, amikkel egyszerre dobunk. Ezeket
altalaban parban druljak, az egyik szdmozasa (az egyes helyi-
érték) 1,2, 3,4,5,6,7 8,9, 0, amasiké pedig (a tizes helyiérték)
pedig 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 00. Dobaskor az eredmény
megallapitasahoz a fels6 oldalon 1év6 szamokat kell leolvasni.
A kétjegyl szam a tizes helyiértéket, az egyjegyl pedig az
egyes helyiértéket jelenti, és egyiitt kell leolvasnod ezeket. Ha
a tizes helyiértéknél 00-t és az egyes helyiértéknél 0-t dobtal,
akkor az eredmény 100. Ha a tizes helyiértéknél 00-t dobtal,
az egyes helyiértéknél pedig egy szamot, akkor az eredmény 10
alatt van; példdul, ha 00-t dobtal a tizes helyiértékre és 3-at az
egyes helyiértékre, akkor az eredmény 3%.

Egy masik megoldas, ha kiilonb6z6 szinii ,,helyiérték” koc-
kakat hasznalsz, melyek szamozasa 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 0.
Az egyik szint kockat mindig tizes helyiértékként olvasd le, a
mésikat egyes helyiértékként. Igy, ha 2-t és 3-mat dobtal, azt
23-nak olvasod le, ha 0-t és 1-et, akkor az eredmény 1, viszont,
ha 1-et és 0-t, akkor az eredmény 10. Ha mindkét kockan 0-t
dobtal, akkor az 100-at jelent.

Dobasvariaciok

A szabalyokban vagy egy kalandban eléfordul, hogy a kocka
jelolését megel6zi egy szam. Ez a szam jelzi, hogy tobb kockéval
kell dobni és a dobott szamokat 6ssze kell adni. Példaul a 2D6
azt jelenti, hogy két darab 6 oldalu kockaval kell dobni, és a
dobott szamokat 6ssze kell adni (vagy dobj kétszer egy D6-tal és
add 6ssze a két dobas eredményét).

Néha osszeadast is jelolnek a kockadobasoknal. Példaul
igy: 1D6+1. Ez azt jelenti, hogy az 6sszeaddsjel utan kovetkezd
szamot hozz4 kell adni a D6 dobés eredményéhez. Igy 1D6+1
esetén az eredmény 2, 3, 4, 5, 6 vagy 7 lesz.

Van, amikor kiilénb6z6 kockakkal kell egyszerre dobni. Ha
egy szornyeteg karmoldsa 1D6+1+2D4 sebzést okoz, akkor a
tamadas tényleges erejét igy kapod meg, ha a jelolt harom koc-
kaval dobsz, azok eredményeit 6sszeadod, majd az eredményhez
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még egyet hozzdadsz (tehat dobsz 1D6-tal és 2D4-gyel [1D4
és egy masik 1D4] és a dobasok Osszegéhez hozzaadsz egyet).
A tamaddsok sebzésénél 1év6 ,,sebzésbonusz” (vagy ,,SB”) jelolés
emlékezteti az Orzét és a jatékosokat, hogy a szorny vagy nyo-
moz0 sebzésdobasdhoz adjak hozza a sebzésbonuszt is.

A nyomozolap

A jatékosok nyomozdlapokon vezetik a nyomozok adatait. Ezek
a konyv végén talalhatok (429. oldal) fénymasolasra készen -
nyomozoélapokat ingyen is le lehet tolteni a www.chaosium.
com oldalrdl. Tébb valtozat is van az 1920-as évekhez és a
modern kori jatékhoz. A nyomozélapon minden informaci6
megtalalhatd, amire a nyomozdknak sziiksége lehet a rejtélyek
megoldasahoz. A harmadik fejezet elmagyarazza, hogyan kell
kitolteni ezt a lapot.

Rigurak és egyéb kellékek

A Cthulhu hivdsa figurak vagy mas kellékek nélkiil, szoban is
jatszhato, csak kockak és nyomozodlapok sziikségesek hozza.
Am ha tgy talaljatok, hogy a figurdk, jelz6k vagy bébuk se-
gitenek az akcié megjelenitésében - jelzik, hogy hol vannak
a nyomozok a harci jelenetben, vagy meghatarozzak, ki halad
elol az 6si katakombdk atkutatasakor és igy tovabb —, akkor
természetesen lehet hasznalni ezeket. Akar hasznaltok figura-
kat, akdr nem, a jatékosok altalaban hasznosnak taldljak, ha az
Orz8 felvzolja a jelenet vagy harc helyszinét egy négyzetra-
cs0s vagy fires papirra.

Vannak olyan csapatok is, ahol a tagok szeretnek kellékeket
haszndlni a jatékaikban, példaul szobrokat, leveleket, konyve-
ket vagy akar agyagtablakat. Az ilyen targyak, ha gondosan
készitették el Gket, dramat és hangulatot csempészhetnek a
jatékba. De ostoban is hathatnak, ha nem megfelel6 médon
mutatjatok be 6ket. Egyes jatékosok nem tudjék elhinni, hogy
egy polisztiroltomb mds is lehet, nem csak egy polisztiroltomb,
még ha az Orzd ordkat toltétt is azzal, hogy olyanra faragja,
mint ,,Thantos fekete obeliszkje”. A legjobb modszer annak
eldontésére, hogy a csapatod vevé-e a kellékekre, ha elbeszél-
gettek errdl és megegyeztek, hogy mindannyiétoknak megéri-e
az erre szdnt idd és erdfeszités vagy sem.
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fejezet soran részletezziik a Cthuhlhu hivdsa
jaték szabalyait, amiket a korrektség és egyen-
suly biztositasa érdekében hasznalunk, vala-
mint a konfliktusok és kihivasok megoldasait,
ahogy a jaték soran felmeriilnek.

Mikor dobj a kockaval?

Szerepjatékot jatszani nagyon szoérakoztatd, és ennek nagy
része abbol adodik, amikor — anélkiil, hogy kockakkal dobnal
- megbeszéled a karaktered cselekedeteit a jatékostarsaiddal
(és az Orzével). A jatékosok bejelentik, hogy mit tesznek a
nyomozoik, és gyakran a karakter nevében beszélnek, hogy
jobban kifejezhessék magukat. Az Orzé jelenti be a nem jatékos
karakterek (NJK-k) cselekedeteit, és irja le a nyomozokat ko-
riilvevé vilagot. Eddig minden rendben. Mindenki elfogadja,
amit a tobbiek mondanak, és erre alapozva érdekes kozos
torténetet alkotnak. Egészen addig, persze, amikor nem fogad-
jak el azt, amit a mdsik mond. Példdul egy nyomoz6 nem hiszi
el, amit az 6reg Marsh (akit az Orzé jatszik) mond a hidnyzé
konyvtari konyvek hollétérél. Amikor valaki olyat mond, ami
nem tetszik, akkor lehet6séged van pontositast kérni vagy
nem egyetérteni — de végsé soron, ha nem fogadod el azt, amit
valaki mas mond a kalandban torténtekkel kapcsolatban,
akkor a helyzetet kockakkal lehet megoldani. Hasonloképp
te is egyszertien kijelentheted, hogy a nyomozdédnak sikeriilt
felmasznia a templomtorony tetejére éjfélkor a szakadd esé-
ben - azonban, ha nincs kockadobas, hogy probara tegyék a
nyomozod képzettségét, akkor nincs se fesziiltség, se dramal

Hasonloképp nem kell mindig mindenre kockat dobni.
Példaul minden nyomozonak van Autévezetés képzettsége, de
nem kell kockahoz nyulni minden esetben, amikor a nyomozé
kocsiba il - ez rettent unalmas lenne! Ha azt mondod, hogy
a nyomozod elautozik a helyi torténeti tarsasaghoz, akkor
egyszerlien megteszi, hacsak valaki vitaba nem szall veled.
Nyugodtan haladj tovabb a torténettel. Az egyszerti, hétkoz-
napi dolgokat, amiket mindenki ,csak Ggy” megtesz, kezeld
igy — nincs sziikség kockara.

Am ha az Orzé egy kultistakkal teli kocsit ir le, ami meg-
kisérli leszoritani a nyomoz6 autdjat az atrél, akkor a jatékos
tiltakozhat ellene. Mondhatja, hogy ,varj csak, tovig nyomom
a gazt és elhtizok”, de az Orzd ekkor is ragaszkodhat ahhoz,
hogy a kultistak letoljak a nyomozd jarmiivét az utrdl. Ez egy
vitas kérdés, egy konfliktus — ok a kockadobasra, hogy lassuk,
tényleg sikeriil-e a nyomoz6 kocsijat az drokba lokni. A kaland
elérkezett egy fesziiltséggel teli pillanathoz, ami egyértelmi
végeredményt igényel. Ideje megragadni a kockakat!

- - - -
Képzettségprobak
A ,proba” szot a megfelel$ képzettséggel vagy tulajdonsaggal
kapcsolva hasznaljuk; igy az Orz8 példaul kérhet egy ,Mdszas
probat” vagy egy ,,Eré probat”.

Az Orzéé a végsd sz6, hogy melyik képzettség vagy tulaj-
donsag felel meg a probahoz a helyzettdl és az ellendllas ter-
mészetétol fliggden. A ,képzettségproba” kifejezést egyarant
haszndljuk képzettség és tulajdonsag esetén is.

A jatékosnak egy cél megfogalmazasaval még a kockadobas
el6tt egyértelmien meg kell hataroznia, hogy mit akar elérni.
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Ha a cél nem elfogadhaté, akkor az Orzd segit a jatékosnak
atfogalmazni. A célnak tisztan és tomoren kell 6sszefoglalnia a
jatékos szandékat. A célok kittizésével kapcsolatos tanacsokért
lasd a Jatékvezetés fejezetet.

) \
/Hurvey Walters be akar torni egy ajtot. Az érzﬁfelté-\
telezheti, hogy egyszertien nekiveselkedik és nagy zajjal
betori. Ha Harvey csendesen szeretné kinyitni az ajtot,
akkor ezt célként kell megjelolnie. Tehdt a ,betorom az
ajtét” és a ,halkan felfeszitem az ajtét” két kiilonbozé
cél, és az Orz6 a nehézségi szint megdllapitdsakor fi-
gyelembe fogja venni a cél Osszetettségét.

L s

Képzettségproba:
anehézségi szint megallapitasa

Az Orzé hatérozza meg a képzettségprobak nehézségi szintjét.
A Cthulhu hivdsa hirom nehézségi szintet haszndl: Atlagos,
Komoly és Kivételes.

Altalanos nehézségi szint: egy 4tlagos példa arra, mi jelent-
het kihivast egy hozzdértd személy szamara. A jatékosnak
képzettsége vagy tulajdonsaga teljes értékével egyenl6t vagy
kisebbet kell dobnia, hogy sikert érjen el. Az esetek tilnyomo
tobbségében ezt kell hasznalni.

Komoly nehézségi szint: ez a feladat egy szakember szamara
is kihivast jelent. A jatékosnak a képzettség vagy tulajdonsag
értékének felével egyenl6t vagy kisebbet kell dobnia, hogy
sikert érjen el. Ezt csak alkalmanként kell haszndlni.

Kivételes nehézségi szint: ez a feladat egy szakértét is kihivas
elé allit; az emberileg lehetséges hatdran mozog. A jatékosnak
a képzettsége vagy tulajdonsaga értékének 6todével egyenlét
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vagy kisebbet kell dobnia, hogy sikert érjen el. Ezt kivételes
esetekre kell fenntartani.

Ha Orzoként gy érzed, hogy a feladat kénnyd, akkor ne
kérj probat. Tartogasd a kockadobasokat a kihivast jelentd
helyzetekre.

Ha a nyomoz6 egy masik él6lénnyel keriilt szembe, akkor a
nehézségi szintet a 1ény (legyen az ember vagy valami mas) ki-
egészit képzettségének vagy tulajdonsaganak fiiggvényében
kell meghatérozni. Az Orzének kell eldéntenie, hogy az ellen-
fél melyik képzettséget vagy tulajdonsagot hasznalja, hogy
gatolja a nyomozd cselekvéseit — a képzettségek leirdsaban
talalhatsz példakat (lasd a Képzettségek fejezetet).

@ Ha az ellenfé] képzettsége vagy tulajdonsaga 50 alatt
van, akkor a nehézségi szint Atlagos.

® Ha az ellenfél képzettsége vagy tulajdonsaga 50 vagy
magasabb, akkor a nehézségi szint Komoly.

@ Ha az ellenfél képzettsége vagy tulajdonsdga 90 vagy
magasabb, akkor a nehézségi szint Kivételes.

Harvey Walters prébdlia meggydzni a kc'inyvta’rost,&
hogy engedje be a konyvtirba egy vasdarnap, amikor
a kényvtdr zdrva tart. Az Orzé figyelembe veszi a
konyvtdros Meggydzés és Pszicholdgia képzettségeit
(a két képzettséget, amik gdtoljdk a Meggydzést).
Egyik sincs 50% felett, igy a nehézségi szint Atlagos.
A jdtékosnak Harvey Meggybzés képzettségének teljes
értékével egyenlét vagy alacsonyabbat kell dobnia,
hogy sikerrel jarjon.

Harvey-nak nem sikeriilt meggyéznie a konyvtd-
rost, hogy nyissa ki az épiiletet, ezért 1igy dontott, hogy
betori a konyvtdr hdtsé ajtajat. Harvey ERO értéke 20.
A konyvtdr ajtaja vastag tolgyfabol késziilt, a zdr vas-
kos fém, és az Orzé 1igy itéli meg, hogy kiilondsen erds.
A nehézség szintet igy Komolynak hatdrozza meg,
Harvey-nak 10-et vagy kevesebbet kell dobnia (Harvey
ERO tulajdonsdgdnak fele).

L '

Elettelen ellenfelek esetében az Orzének biréként kell mér-
legelnie a vonatkoz6 tényezéket. Egy 4tlagos kihivas Atlagos
nehézségli. Amikor a kihivas egyértelmiien meghaladja az
Atlagos nehézséget, az Orz6 a Komoly nehézségi szintet hasz-
nélja. Ha egy kihivas kivételesen nehéz, am még az emberileg
lehetséges hatdrain beliil van, az Orzé a Kivételes nehézségi
szintet alkalmazza.

Amikor csak lehetséges, a helyzetet ugy kell alakitani, hogy
a kockakat a jatékos dobja. A jatékosok nem igazan élvezik, ha
mindig csak nézik, ahogy az Orz8 dobdlja a kockdkat. Ha a
nyomozd prébalja hasznalni a Lopakodas képzettségét, hogy
titokban kovessen egy nem jatékos karaktert, a jatékosnak kell
kockéval dobnia és az Orzé a nem jatékos karakter Eszrevétel
képzettségét hasznalja a nehézségi szint meghatarozasara. For-
ditott esetben, ha a nem jatékos karakter kovetné a nyomozat,
a jatékos dobna kockaval az Eszrevétel képzettségére, hogy
észreveszi-e, hogy kovetik, am ezuttal az Orz6 a nem jitékos
karakter Lopakodds képzettségét hasznalnd a nehézségi szint
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»Elnézést, a konyvtdr zarva van!"

meghatdrozasara. Ne feledd, a jatékosoknak sokkal gyakrab-
ban kell kockdval dobniuk, mint az Orzének.

A nehézségi szintek meg-
hatdrozasaval kapcsolatos ta- 4 ——————

nacsokért lasd a Jatékvezetés 5y
fejezetet. % e feledt csak ahf: by
A proba o7t

eredménye: siker

vagy kudare
Egy probanak két lehetséges

pillanatiilvan sz Nop Rl b,
| ikt o haraklerel fizinsiges,
~ MW‘/ feladttokat 1egeznek,
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kimenetele van: siker vagy

kudarc. Egy képzettség kiilonféle hanyadosai (6t6d, fél és egész)
nem egyenl6ek a sikerszintekkel. A jatékos bejelent egy célt,
majd dob a kockaval. Ha az eredmény kisebb vagy egyenld
a szitkséges szammal, a cél teljes mértékben teljesiilt. Ha az
eredmény kisebb a vélasztott képzettség felénél vagy 6tod-
részénél, attdl a kitlizott célt nem szitkségszertien végezték el
magasabb minéségben. A proba tovabbi értelmezése az Orzé
beltasdra van bizva.

Siker

Ha a jatékos az Orzé altal megjelélt célszamndl kisebbet vagy
azzal egyenl6t dobott, akkor a nyomozoja elérte a dobas el6tt
meghatarozott és elfogadott célt. A jatékost batoritani kell
arra, hogy részt vegyen az eredmény kifejtésében. Ez magaban
foglalhatja a torténet olyan aspektusait is, amik talmutatnak
a nyomozojan, példaul nem jatékos karakterek cselekedeteit
és a kornyezetet, 4m az ilyen dolgokat az Orzé moderélja.
Igy mind a jatékos, mind az Orz8 részt vesz egy sikeres préba
kimenetelének leirasaban.
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Harvey egyenesen nekihajt a kocsijaval egy csoszogo,
emberszerti szornynek, azzal a céllal, hogy eliisse. Az
Orz6 bejelenti, hogy a nehézségi szint komoly lesz (mi-
vel a lény Kitérés képzettsége 60). A jatékos a nyomozé
Autovezetés képzettségének felénél alacsonyabbat dob
- siker! A jatékos leirja a jelenetet...

- Padloig nyomom a gdzt, és belehajtok a tdntorgo
dologba, ami a levegébe repiil. Keményen fékezek, fa-
rolva megdllitom a kocsit és kiugrom, de a motort nem
dallitom le. El6hitizom a pisztolyom és hdrom golyot
eresztek a szornyeteg hulldjdaba.

Nem kell vitatni a jdtékos leirdsdt Harvey mend
vezetési technikdjdrol - ez csak leirds -, de tényleg meg-
olte a szornyet? Az Orz6 ellenérzi a szorny életerdpont-
jait és ugy véli, ennél tobb kell ahhoz, hogy meghaljon.
A jatékos célja az volt, hogy nekimenjen a szornynek
az autoval (amit meg is tett), nem az, hogy megolje.
Az Orz6 kozbelép, kissé megvdltoztatja a jdtékos dltal
elmondottakat...

- Remek, de amikor kiszdllsz a kocsibol és koriil-
nézel, nyoma sincs a hulldnak; a lényt, amit eliitottél,
sehol sem ldtod.

Alternativ megolddsként az Orzé (a 123. oldalon
lévo A sebzés egyéb formdira hivatkozva) megkérheti
a jatékost, hogy dobjon annak megdllapitisdra, hogy
pontosan mekkora sériilést okozott a kocsi a lénynek.
Miutdan megallapitotta, hogy a szorny még tényleg nem
halt meg, az Orzé médositja a jatékos dltal mondottak
utolso részét...

- Ahogy a fegyveredért nyiilsz, ldtod, hogy a tin-
torgo izé elébukkan a bozétosbol. Sértetlennek tiinik és
nagyon, de nagyon diihosnek.
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Kudare

A jatékos meghatarozott egy célt, dm azt nem sikerult elérni,
de hogy pontosan miként vallott kudarcot a jatékos nyomozo-
ja, az teljes mértékben az Orzdre van bizva (természetesen a ja-
tékos is tehet javaslatokat). Egy képzettségproban elért kezdeti
kudarc altaldban nem okoz sériilést vagy épelmeveszteséget,
de ez a korillményektl fiigg. Am rosszabb dolgok is térténhet-
nek, ha a jatékos ugy dont, hogy erélteti a probat és masodszor
is kudarcot vall (lasd Eréltetni a probat). Tartalékold a ,,mi
a legrosszabb, ami torténhet?” tipust kovetkezményeket az

erdltetett probakra.

Harvey kudarcot vall a Mdszds képzettségprobdjan,
ahogy probal leereszkedni egy emeleti ablakbdl az ut-
cdra. Az Orzé leirja a fogédzkoddk hidnydt, és hogy
a kozeli ereszcsatorna lazdnak érzédik. Harvey célja
az volt, hogy épségben elérjen a talajra, és ezt nem érte
el - Harvey még mindig ott toporog, ahol a préba elbtt
volt. Figyeld meg, hogy az Orz6 nem vitte el a helyzetet
a végsékig, ami az lenne, hogy Harvey lezuhan és meg-
sériil, mivel észszerii, hogy Harvey tétovizik, amikor
tudatosul benne a veszély.
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Harvey a szorny felé hajt.

Eroéltetni a probat
Ez maga volt a lidércnyomds, vegytiszta formdjdban.
Ep elmém elhagyott, nem térédtem semmivel, csak menekiiltem,
akdr az dllat; 1igy tortettem folfelé az omladékon, mintha nem is
létezne az a hasadék. Megpillantottam a peremét, erém minden
toredékét Osszeszedve ugrottam, és azonnal magdba szippantott
a visszataszito hangok pandemonidlis 6rvénye és a fortelmes,
anyagilag tapinthato feketeség.

- H. P. Lovecraft: Arnyék az idén tilrdl
(Bihari Gyorgy forditdsa)

Egy képzettségproba erdltetése masodik és egyben utolso esélyt
ad a jatékosnak, hogy elérje a céljat. Egy erdltetett proba csak
akkor megengedett, ha igazolhato, és ezt a jatékosnak kell
megtennie. Amikor a jatékos megkérdezi ,Eréltethetem a
prébat?”, az Orzének vissza kell kérdeznie, ,,Milyen akciéval
szeretnéd erdltetni a helyzetet?” Az Orzd feladata nem az,
hogy egyszertien igent vagy nemet mondjon; a jatékosnak kell
leirnia azt a plusz eréfeszitést vagy raforditott id6t, ami iga-
zolja az eréltetett probat. Ha a jatékos elakad, akkor a tobbi
jatékos vagy az Orzd tehet javaslatokat.

A jatékos az erdltetett probaval megemeli a tétet és enge-
délyt ad az Orzének, hogy stlyos kovetkezményeket vezessen
be, ha a proba masodjara is kudarcba fullad. A proba eréltetése
azt is jelenti, hogy a szituaciot is a végsokig feszited:

¥ Ha egy ajtot torsz be, akkor jelentheti, hogy teljes erd-
vel nekirohansz, nem térédve a testi épségeddel.

¥ Ha egy renddrt probalsz meggydzni, akkor jelentheti,
hogy a letartdztatast kockdztatod.
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¥ Ha egy szobat kutatsz at, akkor jelentheti, hogy telje-
sen felforgatod és megkockaztatod, hogy eltorsz par
dolgot, vagy tul sok id6t toltesz vele, mikozben tudod,
hogy a rosszfiuk barmelyik percben visszatérhetnek.

¥ Ha valakit megprobalsz Pszicholégidval kiismerni,
jelentheti, hogy egy kicsit tul kozelrél tanulmanyozod
vagy felettébb tolakodé kérdéseket teszel fel.

¥ Ha egy zdrat torsz fel, jelentheti, hogy kissé tul nagy
er6t hasznalsz. Valami eltorhet, de mi? A zdr vagy az
alkulcsod?

¥ Ha a Cthulhu-mitosszal kapcsolatos, akkor azt koc-
kaztatod, hogy tal sokdig bamulsz a s6tét tudas mély-
ségébe, és valami visszabamul rad.

¥ Ha falat mdszol, jelentheti, hogy akkor is folytatnod
kell, ha egyaltalan nem érzed biztonsdgosnak.

¥ Ha egy f6lidnst tanulmdnyozol, jelentheti, hogy min-
den egyes oldalt megszallottan ujra és ujra elolvasol,
mig Osszefiiggésbe nem tudod hozni a tartalmat.

Fontos megjegyezni, hogy egy eréltetett proba nem egysze-
riien a proba megismétlése; mindig eltelik némi id6 a probak
kozott - lehet, hogy csak masodpercek, de akdr orak is.

Amikor erdltetett probat teszel, a célnak még mindig el-
érhetének kell lennie. A képzettség és a nehézségi szint nem
valtozik, de a helyzet megvaltozasaval moédosulhat.

Csak képzettség- és tulajdonsagprobakat lehet eréltetni,
Szerencse, Epelme vagy harci probakat nem, sem pedig a seb-
zést vagy épelmevesztést megallapité dobasokat.

J N\

Harvey menekiil az 6t iildoz6 kultistik eldl. A jatékos
kijelenti, hogy Harvey megprobdl elrejtézni a féutcan
elhelyezett egyik piaci bédé mogott. Az Orzé megdlla-
pitja, hogy ehhez Atlagos nehézségii Lopakodds préba
kell. Harvey jatékosa magasat dob, a préba eredménye
kudarc. Az Orzé leirja, hogy a bodé alig tobb, mint pér
jarddra helyezett doboz, nem lehet elbijni mogotte.
Harvey, mivel tgy véli, csak id§ kérdése, és elkapjik,
eldonti, hogy nyilt szinen probdl elrejtézni, beleolvad a
jarokeldk sokasdgdba, és reméli, hogy a kultistdk nem
latjak meg a tomegben. Az Orzé engedélyezi ezt mint
eréltetett probdt. Harvey nagyobb kockdzatot vallal
- lényegében konnyebbé teszi azt, hogy felfedezzék,
és igy nem lesz lehetdsége menekiilni, ha az erdltetett
proba kudarcba fullad.

Harvey jatékosa tesz egy mdsodik Lopakodds pro-
bat, ami ezittal sikeriil! Harvey gyors észjardsdnak
koszonhetden beleolvad a tomegbe. A kultistdk ezittal

nyomdt vesztették!

N
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A kudare elorevetitése
Ebben az uij anyagban egy misztikus formula,
helyesebben egy formulapdr oly gyakran ismétlédott,
hogy Willett még a feléig sem jutott az iratoknak,
mdris kiviilrél ismerte dket.

— H. P. Lovecraft: Charles Dexter Ward esete
(Baranyi Gyula forditdsa)

Az Orz6 eldrevetitheti a kudarc kovetkezményeit, még mielStt
egy erdltetett proban kockakat guritandl. Ezt ugy teszi, hogy
elmondja: ,Ha kudarcot vallasz...”, majd olyan részletesen fejti
ki, amennyire akarja. Az Orzdnek ki kell emelnie azokat a dol-
gokat, amik nyilvanvalok a nyomoz6 szamara (bar a jatékos
taldn nem gondolta végig Gket). Azokra a dolgokra, amikkel
a nyomoz6 nincs tisztaban, csak célozgatni lehet (az Orz6
megitélése szerint). A jatékosok is batran tehetnek javaslatokat
a kovetkezményekre, kiilonosen, ha ijesztobbekkel allnak el6!

Két oka van, amiért az Orzonek érdemes elorevetitenie
a kovetkezményeket:

® A jatékos kéri az el6revetitést, hogy tisztaban legyen
a veszélyekkel (mivel a nyomozo is tisztaban lenne
veliik), igy fel tudja mérni a kockazatot.

® Az Orzd azért vilasztja az elérevetitést, hogy kiemelje
a veszélyt vagy megnovelje a helyzet dramaisagat.

Lényegbevagd, hogy az Orzd egy érdekes kdvetkezményre
Osszpontositson, ne egyszer(i kudarcokra.

Az eldrevetitéssel kapcsolatos tovabbi tandcsokért lasd a
Jatékvezetés fejezetet.

»Fuss! Fuss, ha kedves az életed!”
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| vadallatokbol, szornyetegekbdl és idegen lények-
il bol nyujt vilogatast. A fejezet négy részre oszlik,
mindegyik egy meghatarozott lénytipusra foku-
szal: a Cthulhu-mitosz lényeire, a Cthulhu-mi-
tosz isteneire, a klasszikus szornyekre és a vadallatokra. Az
egyes részekben felsorolt Iények listdja nem teljes — valoszini-
leg minden horrorrajongé meg tud nevezni itt nem szerepld
rémségeket. Amiket viszont felsoroltunk, azok megtalalhatok
a legfontosabb irasokban, gyakran szerepelnek kalandokban
vagy rendszeresen hivatkoznak rajuk. A Malleus Monstrorum
cimt Cthulhu hivdsa kiegészité — szintén a Chaosiumtdl —
ezeknél még joval tobb lényt tartalmaz.

A bejegyzésekrol

A legtobb lény és szorny rendelkezik az alabbi tulajdonsagok-
kal: ERO, EGS, MRT, AKA, INT és UGY. Azonban soknak
nincs MGJ vagy MUV tulajdonséga, mivel ezek értelmezhe-
tetlenek ennyire idegen és iszonytatd lények esetén. Az Orzé
szabadon megvaltoztathatja, mddosithatja és atértelmezheti a
bejegyzéseket. Lovecraft nem véste kdbe a muveiben taldlhat6
szornyeket, igy neked sem kell, ha dramaian eltéré véltozato-
kat szeretnél szerepeltetni.

Ezek a rémalmok teremtményei, és az egyes szornyek
tulajdonsagai és képességei megvaltozhatnak egyik jelenetrol
a masikra. A szornyeknél megadott tulajdonsagértékek egy
atlagos példanyra vonatkoznak. Orz8ként megteheted, hogy
kidobod egy egyéni szorny statisztikait vagy ugy is donthetsz,
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hogy egy kisebb vagy nagyobb példanyt alkotsz, a kockadobas
értékhatarait utmutatoként hasznalva a tulajdonsagértékek
meghatdrozashoz.

Csak a szornyek teljes tulajdonsagértékeit (értsd, nincs fél
és 0todrész) adtuk meg. A nem jatékos karakterek és szornyek
tulajdonsagai elsésorban arra szolgalnak, hogy meg lehessen
hatdrozni a jatékosok képzettségprobdinak kihivésértékeit.
Néha Orzékeént ki kell szamolnod egy szorny tulajdonsagérté-
keinek felét vagy 6todrészét, de ez ritkdn fordul eld.
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Szornyek mérete et

Egyes szornyek megdobbentéen hatalma-

nézd csak meg az alabbi diagramot!

Relépités
A MRT tulajdonsag mellett minden
szornynek, karakternek és jarmiinek van
egy Felépités értéke is. Ez a szam egy pil-
lantassal felmérheté ttmutaté a méretara-
nyokhoz. Az atlagos ember Felépitése 0, a
teljes értéktartomdny -2-t6l (gyerekek és
torpe novéstek) 2-ig (példaul nehézsulyu
bokszolok) terjed. A Felépités skdlazdsa
nem linedris; 6t motorbicikli 0sszerakva
nem lesz nagyobb, mint egy teherauto.
Amikor fontolora veszed, hogy egy
lény mit képes felemelni vagy eldobni,
hasznald utmutatoként az atlagos em-
bert. Az atlagos, 0 Felépitésti ember képes
felemelni egy azonos Felépitésti személyt
a talajrdl, taldn el is cipeli a vallan 4tvetve.
Konnyebb felemelni azt, ami 1 Felépités-
sel kisebb, és egy 2 Felépitéssel kisebb
targyat el is lehet hajitani. Egy 0 Felépi-
tésii ember ereje megfeszitésével talan fel
tud emelni valakit, akinek a Felépitése 1.
A legtobb, amit egy 0 Felépitésti személy

-
sok, amikor emberhez hasonlitjuk éket, &
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megtehet egy 2 Felépitésti emberrel, hogy kibillenti az egyen-
sulyabol vagy lefegyverzi.

Ezt Gtmutatoként hasznalva egyszeri kitalalni, relative mi-
lyen targyakat képes felemelni és elhajitani egy adott szorny
— példaul elég nagy-e ahhoz, hogy eldobjon egy autot.

Gyors referencia a Felépitések osszehasonlitasara:
Ha a célpont 2 felépitésponttal kisebb: el lehet hajitani.

Ha a célpont 1 felépitésponttal kisebb: konnyen fel le-
het emelni.

Ha a célpont Felépitése egyenld: rovid ideig cipelni
lehet.

Ha a célpont 1 felépitésponttal nagyobb: alig lehet
felemelni.

© © © ©e©

Ha a célpont 2 felépitésponttal nagyobb: nem lehet
felemelni, de ki lehet billenteni az egyensulyabol vagy
le lehet fegyverezni.

Szornyek hatékony
o0 ~ -

kijatszasa

A szornyek a legtobbszor nem agyatlan vadallatok. Soknak a
nyomozdkéval megegyez$ vagy magasabb intelligencidja van,
az atlagos emberi felfogast meghaladé motivaciokkal és gon-
dokkal rendelkeznek. A szornyek nem keresik automatikusan
a harcot, és amennyiben igy tesznek, nem 6lik meg sziikség-
szertien a nyomozokat. Az intelligensebb szérnyek elfoghatjak
a nyomozokat, hogy rabszolgakként vagy dldozatokként hasz-
naljak fel 6ket, esetleg kisérletezzenek rajtuk. Nem kell har-

colni mindegyik taldlkozasnal; a rejtézkodés vagy menekiilés
lehet a legbolcsebb valasztas.

CTHULHU HIVASA

Amikor harcba bonyolédnak, vedd figyelembe a szoérny
céljat. Ha az a célja, hogy megolje a nyomozot, akkor inkabb
visszatdimad, semmint kitér. Ha el akar menekiilni a nyomo-
z0k eldl, akkor inkabb a kitérést valasztja, hogy lehet6sége
legyen a menekiilésre.

A Mitosz sok szornye képes varazslatokat hasznalni: ugyan-
ugy elmondja azokat, mint barmilyen mas varazslo tenné. Bi-
zonyos esetekben egy szorny varazslatat ugy is lehet abrazolni,
mintha a szorny velesziiletett képessége lenne.

Bar a szornyeknél nincsenek felsorolva képzettségek, a
legtobb vagy mindegyik rendelkezhet par olyan képzettséggel,
mint a Hallgatézds, Lopakodds vagy Eszrevétel. Az Orzék
szitkség szerint felruhdzhatjak képességekkel a szornyeket,
amihez hasonld lényeket hasznalhatnak Gtmutatoként.

A Mitosz istenei és egyes szornyei multidimenzidsak,
a valosag altalunk felfogott sikjan éppugy léteznek, mint a
felfogasunkon tul 1évékon, igy nem lehet ket ténylegesen
elpusztitani. Bar olyan teremtmények esetében is szerepel
az életer6pont, mint egy Kiilsé isten vagy Mérhetetlen Vén,
amennyiben ez valahogy nulldra vagy alacsonyabbra csokken-
ne, a lény nem hal meg vagy vesziti el az eszméletét, hanem
eltizik vagy visszakényszeriil oda, ahonnét érkezett. Az egy-
szerl sebzés nem pusztitja el ezeket a hatalmassdgokat, vagy
okoz nekik sériilést. Ha meggy6zik vagy rakényszeritik ket a
tavozasra, még visszatérhetnek.

Szornyek €s nyomozok -
osszehasonlitas

Igen valodszint, hogy a nyomozdk harcban legy6znek néhany
szornyet. Masokkal szemben viszont csak a menekiilés vagy
a rejt6zkodés nyujthat esély a tulélésre. A mélységlakokkal,
byakheekkal, dimenziévandorokkal, tizvampirokkal, rémek-
kel, gulokkal, Gla’aki szolgaldival, mi-gokkal, holdbestiakkal,
¢ji huhoganyokkal, patkanyfajzatokkal, Shaggai rovarjaival,
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J/ N
A Mitosz-nevek kiejtése
Lovecraft kiejthetetlen neveket adott a Dagon [dégon] Shaggai [saggij]
szornyeinek, hogy hangsulyozza idegen Daoloth [déolot] Shantak [santak]
mivoltukat. Ezek nem hivatalos kiejtési Eihort [djort] Shoggoth [soggot]
mintdk, de mi igy ejtjik ki a neveiket. Ghatanothoa [gatanotoal] Shub-Niggurath  [sub-nigurat]
Gla’aki [glaaki] Shudde M’ell [sudde-mel]
Lény Kiejtés Gnoph-Keh [nof-ké] Tindalos [tindalosz]
Abhoth [abot] Hastur [hasztdr] Tsathoggua [csatoggua]
Atlach-Nacha [atlak naka] Hydra [hajdra] Tulzscha [tulzscsa]
Azathoth [azatot] Hypnos [hipnosz] Ubbo Sathla [Ubbo szitla]
Bast [baszt] Ithaqua [itakva] Xiclotl [zajklautl]
Bokrug [bokrug] Lloigor [lojgor] Y’golonac [igolonak]
Byakhee [bjaki] Mi-Go [mi-go] Yibb-Tstll [jib-csitl]
Chaugnar Faugn  [csagner fan] Nodens [nédensz] Yig [iig]
Chthonian [ktonion] Nyarlathotep [najarlatotep] Yog-Sothoth [jog-szotot]
Cthugha [ktuga] Nyogtha [nyiogta] Yuggoth [juggot]
Cthulhu [ktalu] Quachil Uttaus  [kwakil otausz] Zhar [zar]
Cyaegha [szajéga] Rhan-Tegoth [rdn-tégdut]
\ 7

cso-csokkal és persze az ember kultistakkal mind szembe-
szallhatnak, és tobb nyomozonak lehet is némi esélye a sikerre
egy harc soran. Ez az oka annak, hogy sok kaland kultistékat,
mélységlakokat és gulokat hasznal — ezek nagyjabol emberi
szint( ellenfelek. Az ilyen Mitosz-lények képesek — legalabbis
elsé pillantasra — emberszertinek téinni gyengeségeikben és
relativ méretiikben; am 6vakodj attdl, hogy az ilyen szornyeket
emberivé tedd. Mint mar mondtuk, a céljaikat, tudasukat és
képességeiket nehéz, ha nem egyenesen lehetetlen megfejteni.
Varatlan moédokon fognak cselekedni, és puszta latvanyuk
tébolyt idézhet a kivancsi nyomozo elméjére.

Harc

Alapértelmezetten minden szorny (kevés kivétellel) rendelke-
zik a Kozelharc képzettséggel — egy altalanos harci képzettség-
gel, ami lefed mindenféle titést, rigast, karmoldst, harapast,
csappal szoritast, konyokolést, fejelést stb. Ha a lény képes
kozelharci fegyvert hasznalni, akkor a Kozelharc képzettség
arra is alkalmazhatd. Légy kreativ az ilyen tdmaddsok hasz-
nalatdban és leirasaban. Mindegyik bejegyzés részletezi, hogy
a szorny alapvetden miképp tamad, és kulcsszavak - példaul
harapas vagy rugas - is szerepelnek, hogy otleteket adjanak az
Orz8knek, hogyan a legmegfeleldbb leirni a kiilénféle timada-
sokat. A kornyezet is felhasznalhat6 a tdmadasok leirasahoz:
egy elefint nekipréselheti a nyomozot egy fanak; egy gul
nekicsaphatja a nyomozo fejét egy sirkének, hogy betorje; és
igy tovabb.

Mig egy szorny alapvet6 tamaddsai mindig hasznalhatdak,
ez ismétl6dové és unalmassd valhat. A szorny alapértelemezett
Kozelharci timaddsainal megadott sebzés hasznalata felszaba-
ditja az Orzét, hogy a sebzést kiilonféle tamaddstipusokhoz
igazitsa, és nagyobb szabadsagot ad a tamadasok kreativ és
otletes bemutatdsdhoz. Az Orzé nem kap sem elényt, sem
hatranyt, ha valtogatja a szorny tdmadasait — a torténetet teszi
izgalmasabba és érdekesebbé.

Egy mélységlakondl a kovetkezd értékek szerepelnek:

Kozelharc 45% (22/9), sebzés 1D6 + sebzésbénusz (1D4)

A képzettség haszndlatdval az Orzé az aldbbiak
barmelyikével leirhat egy sikeres tdmaddst. A jaték-
menet megkonnyitése érdekében a tdmadds - annak
modjatol fiiggetleniil — ugyanazt az 1D6 + 1D4 sebzést
okozza.

© A mélységlakd a karmaival végigszdant Harvey
mellkasdn, széttépi a ruhdjdt.

© A mélységlako teljes testsulydt beleadva neki-
rohan Harvey-nak.

© A mélységlakd I6ként hdtrarigva eltaldlja
Harvey rekeszizmat a labdval.

® A mélységlaké megragadja Harvey zakdjat,
és a fejét a Gilman House szdlloda malladozé
vakolatii faldhoz csapja.
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Egy sotét ivadék egy csapat nyomozoval harcol. A so-
tét ivadék ot kiilonbozd tdmaddst indithat az UGY
sorrendjében kovetkezd korében, ezek egyike lehet az
eltaposds.

Els6 tamadas: A sotét ivadék felemeli szamtalan
patdja koziil az egyiket, hogy rdtaposson egy szeren-
csétlen nyomozéra. A nyomozo jatékosa kudarcot dob
a tdmadads eldli kitérésére, mig az Orzd Atlagos sikert
ér el a sotét ivadék Kozelharc képzettségével, és a seb-
zésbonusszal (4D6) megegyezd sebzést okoz, Osszesen
11 pontnyit.

Masodik tamadas: Eziittal a sotét ivadék az egyik
csapjdaval sujt le, megprobalja megragadni az egyik nyo-
mozot. Ehhez harci mandver kell; a sotét ivadéknak
természetesen nagyobb a Felépitése, mint barmelyik
nyomozonak, igy nem kap biintetéskockdt a mandver-
hez. Az Orz6 Kivételes sikert ért el. A nyomozé kitérése
kudarcba fullad, igy az ivadék megragadja, a magasba
emeli és 12 pontnyi Eré tulajdonsdgot sziv ki beléle.
A sotét ivadék addig tartja csapjaval a nyomozot, amig
teljesen ki nem iiritette szerencsétlent.

Harmadik timadas: Két nyomozo egy kisteherau-
toba szall. Ne feledd, hogy a sotét ivadék INT tulajdon-
sdga 70, akkora, mint a legtobb nyomozoé, igy nagyon
jol tudhatja, hogy mi az a kisteherauto. Az eltaposds
tamaddsat haszndlja a kisteherauto ellen. Jelenleg a jir-
mii nincs mozgdsban, igy az Orzé automatikus sikert
engedélyez, am tesz egy tdmaddsprobadt, hogy ldssa,
lesz-e beldle Kivételes siker, esetleg balsiker. A tama-
dds kudarc lett volna, de nem balsiker, ezért ebben az
esetben sikeres a tamadds egy mozdulatlan tdrgy ellen.
Ez (6D6) 17 sebzést okoz. Minden 10 pontnyi sebzés
1 ponttal csokkenti.a jarmii Felépitéseét.

Negyedik tamadas: Az Orz6 uigy dont, hogy a kis-
teherauto szivossdga miatt bossziis sotét ivadék meg-
probalja felboritani a jarmiivet. A kisteherauté Felépi-
tése 6 (bdr van 1 pontnyi sériilése, a jegyzett Felépitése
még mindig 6), eggyel nagyobb, mint a sotét ivadéké; a
sotét ivadék haszndlhatja a harci mandéverét, dm kap
1 biintetéskockdt. A jarmii még mindig mozdulatlan,
ezért, amennyiben az Orzé nem dob balsikert, a tdma-

dds sikeres lesz. Az Orz6 dobdsa 24 és 14 (biintetéskoc-
kaval), ami a magasabb eredményt tekintve még igy is
Komoly sikernek szamit. A Felépités (ldsd 279. oldal)

rész kimondja, hogy egy lény épp csak felemelni képes
valamit, ami 1 Felépitéssel nagyobb, mint 6 maga. A so-
tét ivadék nagy robajjal képes a kisteherautot az olda-
ldra boritani.

Az utolsé tamadasaval a sotét ivadék egyszertien
egy rugdst indit az egyik kozeli nyomozé felé. Az Orzé
Komoly sikert dob. A jdtékos is Komoly sikert ér el a

kitérésre, igy a nyomozo elkertiili a patdkat.

N\ e

Szornyek és manoverek

Mangéverek (MVR) a szorny Kozelharc képzettségével haszndl-
hatok. A Felépités fontos tényez6 a mandverek esetében; ha
az ellenfél 3 Felépitésponttal nagyobb a tamaddnal, akkor a
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mandver hatdstalan. Egy 2 vagy magasabb Felépités értékkel
rendelkez6 szorny sosem kap biintetéskockat, amikor emberi
lény ellen hasznal manévert. A legnagyobb ellenfél, amivel
egy ember (a maximalis 2 Felépités értékkel) elbanhat egy
mandverrel, 4 Felépités értéki lehet (16, dsfiirkész stb.) - és
még a legnagyobb emberek is 2 biintetéskockaval timadnanak
ilyenkor a Felépités kiilonbsége miatt.

Harcban a szornyek az emberek szamara megengedett
mandverek teljes tartomanydt hasznalhatjék. Az Orzdnek el
kell képzelnie a szornyet és végiggondolnia, hogyan huzhat
hasznot harc kozben a fizikai alakjabdl. Ha vannak csépjai, ke-
zei vagy olloi, akkor megragadhatja és lefoghatja az ellenfelét.
Ha kitiiremked6 szdja van, akkor rdharaphat az ellenfelére és a
szajaban tarthatja. Hatalmas teremtmények egyszertien csap-
daba ejthetik az ellenfeleiket a puszta kiterjedésiikkel, haldlra
préselve Gket. A leszoritott vagy megragadott ellenfelek addig
maradnak a szorny markéban, amig nem tesznek sikeres ERO
ellenprobat vagy hasznalnak manévert, hogy kiszabaditsak
magukat.

Egy sikeres manéverrel a szorny képes:

(© A foldre vinni egy nyomozot, hogy bénuszkockét kap-
jon a kovetkez6 tamaddshoz, amennyiben a nyomozd
még fekszik.

® Ki- vagy lelokni egy nyomozét egy ablakbdl vagy
szirtrol.

(© Lefegyverezni egy nyomozét, kirtigni azt a bosszanté
»durranébotot” a kezébdl.

(® Megragadni a nyomozot egy csappal, bénuszkockat
szerezve a kovetkezé tamaddsra, amivel szoritdssal
valo sériilést okoz vagy a lefogott nyomozdt egy falhoz
csapkodja.

(® Ha a szorny elég nagy, meg tud ragadni egy nyomozét
és a kovetkez6 forduldban elcipeli, talan elrepiil vele
vagy egy vonaglé csappal magasra tartja és elsétal.

(@ Egy atlagos auté Felépitése 5, tehdt barmely Felépités
3+ értékkel rendelkezd szornynek lehetdsége van jar-
miiveknek sériilést okozni. A nagyobb szornyek akar
meg is ragadhatjak a jarmivet, amiben a nyomozok
ilnek, mint egy dithos gyerek, aki elhajitja a gabona-
pelyhes dobozt.

Szornyek €s a visszatamadas
Amennyiben egy szorny nem probal elmenekiilni vagy kii-
londsen fortélyosan viselkedni, akkor a nyomozé tamadasa-
ira mindig visszataimadassal kell valaszolnod kitérés helyett.
Visszatamadas esetén a szOrny altaldban az alap Kozelharc
képzettségét hasznalja. Egy olyan szorny, aminek toébb tama-
dasa van egy forduldban, a tdmadasaival megegyez6 szamu
esetben térhet ki vagy tamadhat vissza, miel6tt az ellenfelek
bénuszkockat kapnédnak a tulerd miatt (lasd Tulerd, 108. oldal).
Tehat egy 3 tamadassal rendelkezd gul képes haromszor visz-
szatamadni, mielStt a timadok egy bonuszkockat kapndnak a
tamadasaikhoz. A Mitosz egyes lényeivel szemben a nyomo-
z0k sosem lehetnek tulerében.

CTHULHU HIVASA

Szornyek megolése

Az Orzd ahelyett, hogy bejelentené, hogy egy szérny vagy el-
lenfél halott, inkabb irja le, mit latnak a nyomozok - a szérny
nem mozdul, dgy tinik, mintha olvadozna, stirti z6ld folyadék
buggyan el6 az oldaldn 1év6 lyukbdl és igy tovabb. Ne feledd,
hogy ezek a szornyek furcsa és idegen Iények; a halal megalla-
pitasa nem egyszert. Némely szorny (amikor eszméletét vesziti
vagy az életerépontjai nullara csokkennek) halottnak ttinhet,
aztan percek vagy orak mulva feltdimadhat, hogy véres bosszut
alljon a tdmaddin. Csak egy sikeres Els6segély vagy Orvoslas
proba dllapitja meg biztosan, hogy a lény még él vagy halott.

Szornyek varazslatai

Minél magasabb egy szorny AKA és INT tulajdonsaga, annal
valdsziniibb, hogy ismer varazslatokat. Iranyelvként alkal-
mazhato, hogy az 50 és 100 kozotti AKA és INT értékkel
rendelkezé lények 1D6 varazslatot ismerhetnek. A varazslatok
kivalasztasanal vedd figyelembe a lény céljat és természetét.
Az Orz6k batran alakitsak 4t és valtoztassak meg a vardzsla-
tokat, hogy jobban illeszkedjenek egyes Mitosz-szornyekhez.
A szornyek esetében nincs sziikség kezdeti varazslasprobara,
amikor el6szor hasznal egy varazslatot. A varazslat koltsége-
inek megfeleléen el kell kolteni a magiapontokat, 4m az EPE
koltséget vagy épelmeprobakat figyelmen kiviil kell hagyni.

Mindegyik sz6rnynél felsoroltunk hozz4illé varazslatokat,
bér mdst is ismerhet, ha az Orzé gy kivanja.

A Mitosz itt leirt szérnyei gyakran egy vagy tobb Kiilsé
istent vagy Mérhetetlen Vént imadnak, és feltételezhetd, hogy
ismernek legaldbb egy varazslatot, amivel kapcsolatba léphet-
nek uraikkal, megidézhetik vagy hivhatjak oket.

A Grimoar fejezet tobb alkalmas vardzslatot tartalmaz,
azonban az Orzéket arra biztatjuk, hogy megfelelden hangol-
jak a varazslatokat, és hasznaljak a mélyebb magiat alkalmazo
valtozatokat; végiil is ezek a lények nem kétbalkezes emberi
varazslok, akik a magia titkait keresik, hanem a Mitosz valds
megtestesiilései, annak teljes, szornytiséges pompajaban.

Elso rész:
a Mitosz szornyei

Ez a rész a Cthulhu-mitosz fortelmeit mutatja be — e vilagi és
azon tuli teremtményeket. Az itt leirt szornyek az emberiség
szamara tobbnyire visszataszitoak kinézetiiket és felépitésiiket
tekintve, és egyarant veszélyt jelentenek a nyomozok testére
és elméjére.

Az Orzék ne feledjék, hogy a Mitosz eme megtestesitéi ki-
nézetitkben nem egyformak, az egy fajba tartozé lények kozott
is kiillonbséget lehet tenni.

Az Orz8 tigyeljen rd a Mitosz szornyeinek abrézolasakor,
hogy ne csak a vizudlis jellemzGéket ismertesse a jatékosokkal.
A szagok és hangok is fontos jellemzék, nemkiilonben a lényt
kortillengé, masvilagi hangulat is. Miként a Necronomicon
mondja: ,,...szagukrdl megismerhetitek 6ket”.

T R I D A T M U .- ALY

Byakhee

...egyszerre csak rémdlomba ill6 korcslények szdrnyaltak
elé varatlanul és szinte zajtalanul... Nem voltak sem holldk,
sem vakondok, sem keselyiik, sem hangydk, sem rothadé
tetemek, hanem olyasfajta képzédmények, amelyekre nem
tudok és nem is akarok visszaemlékezni.

H. P. Lovecraft: Az iinnep (Kornya Zsolt forditdsa)

Ez a csillagkozi faj gyakran Hasturt, a Megnevezhetetlent
szolgalja és meg lehet idézni, hogy ritualékon vegyen részt.
Hagyomanyos anyagbdl 4ll6 testiik sebezhet6 hétkoznapi fegy-
verekkel, példaul pisztolyokkal.

A csillagkozi térben tanyazd byakheeknak nincs foldi ba-
zisuk, de megidézhetdk, hogy feladatokat hajtsanak végre vagy
hatasként szolgalva lovasaikat a csillagok kozott hordozzak.

KULONLEGES KEPESSEGEK

Repiilés: A byakheek képesek egy lovassal a hatukon az tirben
repiilni; bar a lovasnak a megfeleld varazslatok vagy varazsita-
lok (pl. Urfézet) védelmére van szitksége a vakuum és a hideg
ellen.

Varazslatok: 40% esély van rd, hogy egy byakhee ismerjen
1D4 varazslatot. Ezek a varazslatok osszefiigghetnek Hasturral
és a vele kapcsolatos lényekkel.

BYAKHEE, csillagkozi hatasok

Tul. datlag dobas

ERO 90 (5D6 x 5)
EGS 50 (3D6 % 5)
MRT 90 (5D6 x 5)
UGY 70 (3D6 + 3 x 5)
INT 50 (3D6 x 5)
AKA 50 (3D6 x 5)
EP: 14

Atlagos sebzésbénusz: 1D6
Atlagos Felépités: 2
Atlagos magiapont: 10
Mozgas: 5/16 repiilve

TAMADASOK

Fordulonkénti tamadasok: 2

Kozelharci taimadasok: A byakhee lecsaphat a karmaival vagy
belerohanhat az aldozataba, amivel stlyos sebeket okoz.

Harapas és megragadas (MVR): Sikeres harapds utan a byak-
hee nem ereszti az aldozatat, és elkezdi kiszivni a vérét.

Rendelkeznek-e a byakheek a tér meghajlitdsanak képes- -~
ségével? Néhanyan gyanitjak, hogy ez a képesség egy
bizonyos belsé szerven keresztiil valdsul meg, amit néha
,hune” néven emlitenek. Egyesek nagy érdeklédést mutat-
nak egy ilyen szerv fegyverként vagy szallitasi modként
torténd alkalmazasa irdnt.
Talan ennek a szervnek egy példanya megtalalhatd
valamelyik elfeledett mizeumban vagy laboratériumban,
\egy botor tudésra vérva, hogy aktivalja szornyd titkait. /

14. FEJEZET: BESTIAK, SZORNYEK ES IDEGEN ISTENEK ¢

Amig a byakhee az aldozatat az allkapcsai kozott tartja, a
vérszivas 3D10 ERO pontot vesz el az dldozattél minden
forduldban, beleértve az elsét is. Ez egészen addig tart, amig
a halal bekovetkezik (az ERO 0-ra csokken). A byakhee
jellemzéen addig tartja dldozatt a szédjaban, amig az
Osszes vérét ki nem szivta, g

hacsak az dldozat nem tesz
egy sikeres ERO ellenprobat.
Amennyiben az dldozat sike- [\
resen elkerilte a halalt, pi- / AR
hennie kell, hogy vissza- I/
nyerje az elvesztett vért | :
(akar vératomlesztéssel HS 3R )
is), naponta legfeljebb
1D10 + 5 ERO pontnyit.
Egy byakhee egyszerre
csak egy dldozatot
tarthat az allkapcsai
kozott.

Kozelharc: 55% (27/11); sebzés: 1D6 + sebzésbonusz

Harapas és megragadas (MVR); sebzés: 1D6 + 3D10 ERO
(vér) szivas (egyetlen aldozat)

Kitérés: 35% (17/7)

Pancél: 2 pontnyi szOr és vastag irha.

Képzettségek: Hallgatdzas 50%, Eszrevétel 50%.

Epelmevesztés: 1/1D6 épelmepont-veszteség megpillantani
egy byakheet.

Chthon-féreg

Repkedd csdpok és pépesnek tiind sziirkésfekete, elnyilo,
zsdkszerii test... semmiféle azonosithatd jellegzetessége nincs,
csak a nyulkdlo, tapogatézo csapok. Vagy mégis - igen — egy
dudor a lény testének felsé részén... az agyat, idegdiicot vagy
a szervet, legyen az barmilyen beteges is, tartalmazo rekesz,
ami e rémség undort kelt6 életét szabdlyozta!

Brian Lumley: Alant vdjkdldk (The Burrowers Beneath)

Ezek a teremtmények gigdszi fold alatti tintahalakra hason-
litanak, hosszukas, féregszert testiiket nyalka boritja. Mono-
ton dallam kiséri 6ket. Ezek az erételjes fold alatti csiiszoma-
szOk tobb, mint ezer évig élnek és védelmezik az ivadékaikat.
A figyelemre mélté tulajdonsagok zagyvalékaval rendelkezd
chthon-férgek nem igazan hasonlitanak e bolygén barmi mas-
ra. A legfontosabb egyedi chthon-féreg a gigantikus Shudde
Mell.

A chthon-férgek minden korosztalya telepatidval kommu-
nikal, igy képesek elérni fajuk barmely tagjat szerte a vilagon,
valamint képesek mas elméket is érzékelni. Csak a kifejlett
példanyok tudjak ezzel a képességgel mas fajok egyedeit ird-
nyitani.

Képesek ugy atfurni magukat sziklakon, mintha csak vaj
lenne, és nem sziikséges lélegezniiik. A kifejlett chthon-férgek
oriasi, akar 4000 °C-os (7200 °F) forrdsagot is kibirnak. El-
képzelhetd, hogy a faj nagy része a bolygé magjahoz kozel él,
és csak a kitaszitottak, vindorok, illetve azok, akiket véletleniil
elkapott a feltoré magma, fedezik fel a hideg kiils6 foldkeérget,
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ahol az emberek gyarapodnak. Taldn azért vandorolnak ide,
hogy sziiljenek, mivel a fiatalabb fejlettségi fokokban nem
birjak ki a végletes forrésagot. Az inditékaik ismeretlenek.

A kifejlett példanyok képesek erés foldrengéseket okozni.

A chthon-férgek rendkiviil érzékenyek a vizre. Bar az éket
beborité nyalka véd a kisebb mennyiségtol, ha egy chthon-féreg
teljesen viz ald mertil, akkor elpusztul. A mélyben furva ezek
a szornyek minden szamottevd viztomeget, illetve viztartalmu
iiledéket azonositanak annak viszonylag alacsony visszhang-
profilja alapjan, és elkeriilik 6ket.

A chthon-férgek mindeniitt jelen vannak, még az 6cedanok
alatti bazaltrétegekben is. Nyugat-Afrikaban van egy G’harne
nevt, titokzatos varos, ahol gyakran elé6fordulnak. Lehet, hogy
egykor, ednokkal ezel6tt oda voltak bebortonozve.

Az altaldnos leirds és statisztikak egy teljesen Kkifejlett
chthon-féregre vonatkoznak, a vedlések kozotti utolso és leg-
nagyobb (larva)allapotra. Az ilyen példdnyokkal taldlkoznak
legvaldszintibben a nyomozdk. Egy chthon-féreg kiilonb6z6
életszakaszok soran fejlodik, fiokatol és egy fészekaljnyi fiata-
labb féregtdl a novekvoéfélben 1év és teljesen kifejlett lényig.
Elméletileg kiilonboz6 kort chthon-férgekkel is lehet talalkozni.

KULONLEGES KEPESSEGEK

Chthon-férgek telepatikus iranyitasa: A chthon-férgek képe-
sek telepatia haszndlataval embereket iranyitani. Nem gyak-
ran tesznek igy, csak ha a célpont rendelkezik valamivel, amit
akarnak, példaul szokatlan, gomb alakd dsvanyi képz6dmé-
nyekkel.

A célpont AKA ellenprobaval megkisérelhet ellendllni
egyetlen chthon-féregnek. Az dldozat, amennyiben legyézik,
ahhoz teriilethez kotédik, ahol a pszichikai tamadas érte.
Mozgastere eleinte gy masfél kilométer sugaru kor, de ez
egyre jobban lesziikiil, ahogy a chthon-féreg kozeledik, egé-
szen addig, mig az dldozat mar nem képes elhagyni a szobat,
amelyben tartézkodik, vagy akar felallni a székébol. Mikor a
chthon-féreg feltor a padlon keresztiil és behajtja a jussat, a
célpont mar teljesen mozgasképtelen. Ha az aldozatban tuda-
tosul a chthon-féreg mentalis befolydsa, akkor a megtorheti a
fogsagot a chthon-féreg elleni sikeres AKA prébaval. Amint az
aldozat tudomast szerez a chthon-férgekrdl, egy sikeres INT
proba megfelel ennek a radobbenésnek.

Egy chthon-féreg barhol a Foldon képes telepatikusan
kapcsolatba 1épni egy altala ismert emberrel, de idébe telhet,
mig megtaldlja az dldozat elméjét.

A chthon-féregnek egy magiapontba keriil, hogy kommu-
nikaljon egy emberrel, vagy bebortonozze 6t egy napig egy

Chthon-féreg

CTHULHU HIVASA

adott teriileten. A bebortonzés helyétsl valéo minden tizenot
kilométernyi tavolsag még egy magiapont koltséget jelent.
Tobb chthon-féreg is dldozhat magiapontokat a tavolsag kolt-
ségének kiegyenlitésére, de az AKA probakat egyénileg kell
tenni.

Egy masik chthon-féreggel nem kertil magiapontba kap-
csolatot felvenniik, mindegy, hogy az milyen messze van.

Szdbeszéden alapuld bizonyitékok azt sugalljak, hogy a
kifejlett példanyok talan képesek elszivni az emberek magia-
pontjait, de ezzel kapcsolatban nem tudunk semmi konkrétat.

Foldrengés tamadasok: Minden kifejlett chthon-féreg képes
foldrengéseket okozni. A résztvevé chthon-férgek 6sszes AKA
tulajdonsaganak szazadrésze az okozott foldrengés erdssége.
Az eredmény a foldrengés Richter-skala szerinti eréssége, de
csak az els6 100 méter 4tmérén beliil. A kovetkezé 100 mé-
ternél a Richter-skala szerinti erésség csokken eggyel, és igy
tovabb minden tovabbi 100 méter esetén, mig a rengés erds-
sége figyelmen kiviil hagyhaté nem lesz. A chthon-férgek azt
is megtehetik, hogy korlatozzak a kozponti sugarban kifejtett
erét, és helyette a rengés vagy a maximalis hatds hatosugarat
novelik 100 méteres 1éptékben.

A résztvevok legalabb felének kozvetlentl a foldrengés
kozéppontja alatt kell tartézkodnia. Mindegyik chthon-féreg-
nek annyi magiapontot kell koltenie, amennyi a foldrengéssel
a Richter-skdlan elért legnagyobb szam. A torténelem soran
regisztralt legnagyobb rengések a Richter-skdla szerint ko-
riilbeliil kilencesek voltak, de léteznek geoldgiai bizonyitékok
sokkal er8sebb rengésekrél is.

Varazslatok: Egy teljesen kifejlett egyed 50% eséllyel ismer 1D6
varazslatot. Ezeknek kapcsolddniuk kell Shudde M’ell-hez és a
Foldhoz kot6d6 Mérhetetlen Vénekhez, példaul Cthulhuhoz,
Y’golonachoz, Yighez stb.

TELJESEN KIFEJLETT CHTHON-FEREG, csapos vajkalok

Tul. dgtlag dobds

ERO 260 (3D6 x 25)
EGS 200 (3D6 + 30 x 5)
MRT 260 (3D6 x 25)
UGY 35 (2D6 x 5)
INT 90 (5D6 x 5)
AKA 90 (5D6 x 5)

EP: 46

Atlagos sebzésbonusz: : +5D6
Atlagos Felépités: 6

Atlagos magiapont: 18
Mozgas: 6/1 vajkalva

TAMADASOK

Fordulonkénti timadasok: 1D8. A zuzas tdmadasat fordulon-

ként csak egyszer hasznalhatja.

Kozelharci tamadasok: Veszélyes kozel keriilni ezekhez a
lényekhez. Méretiiknél fogva mindent porra ztznak, és
csapjaik barmikor lecsaphatnak.

Kozelharc: 75% (37/15); sebzés: 2D6 (csépeld csapok)

Megragadas és életszivas (MVR): Egy chthon-féreg min-
den forduldban 1D8 csappal tamad, ezek mindegyike a
teremtmény sebzésbonuszanak felével (lefelé kerekitve)

megegyez6 sebzést okoz. Ha egy csappal vald tdmadas si-
keres, akkor az az dldozathoz tapad és befurakodik a szer-
vei kozé, majd elkezdi kiszivni a vért és egyéb testnedveket,
ami minden forduléban 3D10 EGS veszteséggel jar. Az
aldozat meghal, ha az EGS tulajdonsaga nulldra csokken.
A chthon-féreg altal elszivott EGS végleg elveszett. Amig
egy csap az aldozat testnedveit szivja, nem hasznalhaté mas
célpontok kiszivasara, am képes visszataimadni: ugy sujt
le a szerencsétlen aldozattal, mintha egy lanc végén 1évé
golyo volna.

A célpontokra tapadd csapok minden forduléban folytatjak az
EGS elszivasat. Mindegyik csap lecsaphat kiilonb6z6 vagy
akar ugyanazon célpontra is.

Megragadas és életszivas (MVR); sebzés: 2D6 + vérszivas
(megragad¢ csapok)

Zuzas: Egy chthon-féreg 6riasi tomegét felhasznalva szétmor-
zsolja egy ellenfelét. A mar megragadott aldozatokat ezalatt
is tovabb tarthatja a csapjaival és szivhatja a testnedveiket.
A chthon-féreg felagaskodik és rdzuhan egy csoportra: a
z0zas teriilete kor alakd, minden ott tartézkodot egyarant
ér. A zuzas teriilete a chthon-féreg MRT tulajdonsdganak
otvenedrészével egyenlé méter atmérdjii kor. A zuzas te-
riiletén 1évé nyomozoénak sikeres UGY, Kitérés vagy Ugrés
probat kell tennie, kiilonben a lény teljes sebzésbonuszanak
megfeleld életer6pontot veszit.

Zazas: 80% (40/16); sebzés: sebzésbonusz (testtomeggel, cso-
portra)

Kitérés: 17% (8/3)

Pancél: 5 pontnyi irha és izom, ha megsebezték, fordulonként
5 életer6pontot nyer vissza, am ez megsziinik, amikor az
életerépontjai 1 ald csokkennek.

Epelmevesztés: 1D3/1D20 épelmepont egy teljesen kifejlett
példany esetében;1/1D10 épelmepont a kisebb larvadlla-
potokndl; egy fioka latvanya nem okoz épelmepont-vesz-
teséget.

A szinte sebezhetetlen chthon-férgek gyengeségeit csak
néhdny (tébolyult) magus kutatta. Az allitélagos sebez-
hetéségeik kozé tartozik a Vach-viraj ének, az Osi jel,
valamint ha teljesen viz ala meriilnek.

Szin az lirbol
Mindezenkdozben a fluoreszkdl6 fényoszlop egyre fényesebb
és fényesebb lett, a végzet és az abnormalitds érzetét keltette
a megzavarodott emberekben. A fény nem kiragyogott,
kifelé aradt immdr a kutbdl, s ahogy az idegen szin formdtlan
felhdje kiszabadult a mélybél, nyomban az ég felé tort.

H. P. Lovecraft: Szin az iirbél (Gdspdr Andrds forditdsa)

A szin egy érz6 organizmus, ami tiszta szinként manifeszta-
l6dik - nem légnemt, hanem anyagtalan. Ha mozog, akkor
amorf, fényl6 szinfoltként lathatd, ami hompolyog és az ismert
spektrumban semmihez sem hasonlithatd, halvany szinek
arnyalataiban ragyog. Ez a folt a talaj felett aramlik vagy ugy
repiil, mint egy él6lény. Amikor taplalkozik, az aldozat bére és
arca a szin arnyalataiban fénylik.

14. FEJEZET: BESTIAK, SZORNYEK ES IDEGEN ISTENEK ¢

Szin az tlirbol

Bar testetlen, akin athalad, ugy érzi, mintha egy nyalkas,
artalmas miazma érintené. A Geiger-Miiller-szamlalok a su-
garzas jellegzetes kiugrasaként érzékelik a jelenlétét. Napjaink
fényer6sitd berendezései vilagos fényfoltnak mutatjak. Az infra-
voros érzékel6k hasznalhatatlanok.

A szinek az r mélyébdl szarmaznak, ahol a természet
torvényei eltérnek a miénktdl. A kifejlett szinek embriokat
hoznak létre, artalmatlan, latszolag tires 8-10 centis gomboket.
Amennyiben az embri6 termé6foldbe vagy sekély vizbe kertil,
csirdzni kezd. Par nap mulva a kiils6 héj eloszlik és el6bujik
egy Uj lény, amit akar a larva megnevezéssel is illethetiink.

A zselészert larva hatalmas méretiire is képes megndni.
Ahogy beépiil az 6koszisztémaba, a helyi vegetacioban oriasi,
am egészségtelen novekedés jelentkezik. A gyiimolesok ize ke-
serti lesz. A rovarok és éllatok deforméltan sziiletnek. Ejszakén-
ként minden novény a szintSl ragyog, és a vegetacio elkezd raz-
kodni és vonaglani, mintha erds szél cibalna. Még az emberek
is ezzel a kisérteties fénnyel ragyognak. Par honap multin a
larva atvaltozik egy fiatal szinné.

Ekkor mar r6vid idére elhagyja a rejtekhelyét, hogy taplal-
kozzon, és kezdi elszivni a larva altal kordbban megfert6zott
tertilet életenergiajat. Miutan elég energiat szivott magdaba,
kifejlett példannya vélik és elhagyja a bolygét. A szin fejlodése
alatt akar 2 hektarnyi buja teriiletrdl is elszivhatja az életerét,
vagy akar 4-8 hektarnyi mocsaras vagy fiives teriiletrél. Az
igy kiszipolyozott teriilet ezutin mar hasznavehetetlen, egy
noévény sem képes ott megélni.

Az éles fény hatraltatja a szint. A napsiitéses ordkat sotét,
hideg rejtekhelyeken, lehet6leg viz alatt toltik: a ciszternak,
kutak, vizgyijt6k és tengerek mind megfelelGek.

KULONLEGES KEPESSEGEK

Dezintegracio: Egy szin képes az energidit arra fokuszdlni,
hogy szinte barmilyen anyagba lyukat égessen. Ezt a képes-
séget elsGsorban arra haszndlja, hogy fold alatti rejtekhelyet

alakitson ki maganak. Az eréfeszités, ami egy kobdeciméter -

térfogatu titdnt eltiintet, tobb kobméternyi faanyagot megsem-
misit. A lyuk pereme olvadtnak tlinik, 4m a képesség nem jar
hétermeléssel.

Megszilardulas: A szin képes onmaga egy részét osszestiriteni

és megszildrditani. Az a rész attetsz6vé valik. Ezutdn képes

targyakat manipuldlni.
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SZIN AZ URBOL, Eleteré zabalo

Tul. datlag dobds
ERO 15 (1D6 x 5) minden 50 AKA vagy annak
tortrésze utan

EGS N/A

MRT egyenld az AKA-tal
UGY 95 (2D6 + 12 x5)
INT 70 (4D6 x5)
AKA S0 (2D6 x5)

*Alapérték, amely novekszik, ahogy a szin tapldlkozik.
EP: N/A

Atlagos sebzésbonusz: N/A

Atlagos Felépités: 0

Atlagos magiapont: 10*

Mozgas: 12 aramolva/20 repiilve

TAMADASOK

Fordulénkénti timadasok: 1

Mivel a szin igen hatékony tdimadd, az Orzék esetleg megenged-
hetik a nyomozoknak, hogy észrevegyék, amikor kozele-
dik. Eszrevétel prébakkal felfedezhetik halvdny ragyogasat
vagy megérezhetik az 6zon hirtelen megjelenését. A szin
nem rendelkezik semmilyen felismerheté Kozelharci kép-
zettséggel, és hagyomdanyos modszerekkel nem lehet sérii-
1ést okozni neki.

Tulajdonsagelszivas: Amikor a szin taplalkozik, az dldozatnak
AKA ellenprobat kell tennie. Ha a szin gy6z, akkor vég-
legesen elsziv 1D10 pontot az aldozat ERO, EGS, AKA és
MG]J tulajdonsagaibol, aki még 1D6 életerépontot is veszit.
Minden igy elszivott AKA pont hozzaadodik a szin AKA
tulajdonsagahoz. Az aldozat tudatiban van a szivo, égetd
érzésnek, mikozben egyre csak sorvad és sziirkil. Az aldo-
zat arca beesik, a borét fertelmes repedések és rancok ba-
razdaljak. Miutan mindent kiszipolyoztak bel6le, meghal.

Mentalis tamadas: A szin képes meggyengiteni a kozelében
tartozkodo érz6 lények elméjét. Minden, a szin kozelében
eltoltott nap utdan mindenkinek tennie kell egy INT ellen-
probat, vagy elveszit 1D6 magiapontot és 1D6 épelmepon-
tot. Az igy elveszitett magiapontokat nem lehet a teriilet
elhagydsa nélkiil visszaszerezni. Ezenfeliil a befolyas erd-
sen koti az dldozatot az otthonahoz, és egyre ellenallha-
tatlanabba valik, ahogy az aldozat gyengiil. Az dldozatnak
sikeres Komoly vagy Kivételes AKA probat kell tennie (ha
a magiapontok szdma a felére csokkent, akkor Komoly, ha
nulldra vagy kevesebbre, akkor Kivételes proba kell), vagy
érthetetlen kényszert érez a maradasra.

Elszivés: Ellenproba; az aldozat AKA tulajdonséga a szin AKA
tulajdonsaga ellen, sebzés 1D6 + tulajdonsagvesztés

Mentalis tamadas: Ellenproba; az aldozat INT tulajdonsaga a
szin AKA tulajdonséga ellen, sebzés 1D6 méagiapont + 1D6
épelmepont

Elképzelhetd, hogy a szinek az (irb6l a Féldet mint az °
ivadékaik bebabozddasanak és kifejlodésének helyszinét |
keresik fel? Talan a Fold biztonsagos és béséges mene-
déket nydjt a Mitosz masvilagi ragadozoi ellen. Milyen
furcsa kisérleteket végeznének a mi-gok, ha sikeresen el-
fogndnak vagy felnevelnének egy szint?

CTHULHU HIVASA

Kitérés: 47% (23/9)

Pancél: Nincs - fizikai tamadasokkal szemben sebezhetetlen,
kivéve az erés magneses mezdket, amik bebortonozhetik.
Sebezhet6 a magiaval szemben.

Epelmevesztés: 0/1D4 épelmepont megpillantani a szint;
1/1D8 épelmepont megpillantani a szin egy aldozatat.

Kuszo fortelem
Bizony bolcsen mondta az 6reg Ibn Shakabao, hogy... boldog
az a vdros, amelynek vardzsloi mind porrd és hamuvd lettek...
Mert régi gyanii, hogy aki tul mélyen merit a tiltott tuddsbol,
annak a lelke nem szakad ki az anyagi burokbdl, hanem ald
lesz vetve a féregnek, aki rdg; és igy az idék multdval a bom-
lasbdl 1j élet sarjadhat, vagy legaldbbis az élethez hasonlatos
tiinemény; és gonosz dogevik kiildetnek az 6 gyotrettetésére, és
ezek mintegy gyokeret vernek és felpuffadnak benne. Es ezért
folottébb karos, ha némelyiitt nem elégszenek meg a fold sajat
nyildsaival, hanem botor médon nagy lyukakat firnak bele:
mert az efféle helyeken olyan dolgok tanuljik meg a jdrdst,
amiknek minden torvény szerint csak csiiszniuk volna szabad.

H. P. Lovecraft: Az iinnep (Kornya Zsolt forditdsa)

Egy kuszo fortelem tobb ezer féregbdl és pondrobdl all. Mind-
egyik féreg 6nallo életet él és folyamatosan mozog, bar altaldban
megtartanak egy emberi testre emlékeztetd alakot. A nytizsgd
lények egyiittes tomegét egy halott boszorkdnymester elméje
iranyitja, akit mar rég felfalt a férgek horddja. Lényegében a va-
razslo elnyelt ,akarata” vezérli e sokasagot, altala 6sszedolgozva
tevékenykednek és cselekednek.

KULONLEGES KEPESSEGEK

A kusz6 fortelem nem képes beszélni, de tud tizeneteket irni.
Nincs ra sziikségiik, hogy varazslaskor kimondjak a sziikséges
szavakat, vagy hogy beszéljenek, amikor idegen uraikkal vagy
talvilagi lényekkel tanacskoznak.

Varazslatok: Mindegyik kiisz6 fortelem legaldbb 1D10 vardzsla-
tot ismer.

KUSZO FORTELMEK, a magia tekergéz6 mesterei

Tul. atlag dobds

ERO 45 (1D6 + 6 x 5)
EGS 70 (4D6 x 5)
MRT 65 (2D6 + 6 x 5)
UGY 35 (2D6 x 5)
INT 65 (4D6 x 5)
AKA 100

(4D6 + 6 x 5)

EP: 13

Atlagos sebzésbonusz: nincs.
Atlagos Felépités: 0

Atlagos magiapont: 20
Mozgas: 8

TAMADASOK

Fordulonkénti taimadasok: 1

Kozelharci tamadasok: Egy kiszo fortelem képes az ember-
hez hasonléan fegyvereket hasznalni, azonban inkabb va-
razslatokat vagy csatlosokat vesz igénybe fizikai feladatok
végrehajtasara.

Kozelharc: 35% (17/7); sebzés: 1D3 (fegyvertelen) vagy fegy-
vertipus szerint

Kitérés: 20% (10/4)

Pancél: Nincs; 4am a kuszo6 fortelem puha és rugalmas testének
a hétkoznapi fegyverek minimalis sebzést okoznak. A go-
lyok csak egy pont sebzést okoznak, kivéve a sorétet, ami
az adott l6fegyvertipus minimadlis sebzését okozza.

Képzettségek: Lopakodas 60%.

Epelmeveszteség: 1D3/2D6 épelmepont-veszteség megpillanta-
ni egy kiszo fortelmet.

Dagon és Hydra (egyedi lIények)
Hatalmas volt, Poliiphémus-szerti és ocsmany,
a rémdlmok iszonyatos szornyeként 16kdédott fel a monolithoz,
koréje fonta gigantikus, pikkelyes karjait.

H. P. Lovecraft: Dagon (Szdntai Zsolt forditdsa)

Dagon atya és Hydra anya mélységlakok, akik a korok sordn
roppant méretiire néttek, mindketté 6 méternél magasabb
és taldn tobb milli6 éves. A mélységlakok felett uralkodnak
és vezérlik 6ket Cthulhu imddataban. Ez a paros Cthulhuval
és csatlosaival ellentétben aktiv és mozgékony, de ritkan ta-
lalkozni velitk. Dagon és Hydra tulajdonsagai megegyeznek.
Lehetséges, hogy ketténél tobb mélységlako is ilyen hatalmas-
ra és erdsre nott; ez osszeegyeztethetd azzal, amit Lovecraft a
Dagon cimii miivében leirt.

KULONLEGES
KEPESSEGEK

Varazslatok: Mindkettd
ismeri az Osszes Idézés és
Béklyo6zas, valamint Kap-
csolat varazslatot.

DAGON és HYDRA,
| amélységlakdk urai
ERO 260  EGS 250
MRT 300 INT 100
AKA 150  UGY 100
EP 55

Sebzésbonusz: +6D6
Felépités: 7
Magiapont: 30
Mozgas: 10/15 tiszva

Dagon és Hydra
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TAMADASOK

Fordulénkénti tamadasok: 2

Kozelharci tdimaddsok: Ezek a hatalmas szornyetegek szamos
moddon képesek a nyomozoékra tdmadni, rugva, karmolva,
utve, taposva stb.

Ko6zelharc: 80% (40/18); sebzés: 1D6 + sebzésbonusz

Kitérés: 50% (25/10)

Pancél: 6 pontnyi bor.

Epelmevesztés: 1/1D10 épelmepont-veszteség megpillantani
Dagont vagy Hydrat.

Dagon imadata 6sinek tiinik az emberek korében, mivel
szamos szekta virdgzott és halt ki a torténelem soran.
Az ilyen szektak gyakran j6 szandéku kiils6ségek mogé
rejtve, nyilvdnosan miikodnek, egyeddl a belso kor tagjai
ismerik a szekta igazi természetét és céljat.

A foniciaiak, sumérok, kanaaniak és filiszteusok lat-
szélag mind tiszteltek egy Dagon vagy Dagan nevi
termékenységistent. A Maliban él6 dogon nép kétéltd,
halszer( 6s6k szellemeit tiszteli, akik a tavoli multban Iat-
hatatlan csillaghdl sziiletett ikrekként érkeztek a Foldre,
és a visszatérésiik egy uj kor kezdetét jelzi majd.

Eles szem(i megfigyel6k allitjak, hogy a New England
partjain taldlhat6é vdrosok és tengeri kikoték lakosainak
korében népszerii Dagon Ezoterikus Rendjének noveke-
dése gondos figyelmet érdemel. '

Néhdnyan allitjak, hogy Dagon és Hydra nem mads,
mint Nagy Cthulhu képvisel6i vagy avatarjai, ama hatalmas
lény oly elemei vagy részei, melyek nem estek csapddba
R’lyehben az 6cean mélyén. f'

Sotét ivadek
Valami feketét az uiton, valamit, ami nem fa volt. Valami
nagyot és feketét, ami csak guggolt ott, vdrt, nyilds vonaglo
karokkal... A valami felkiiszott a domb oldaldn... Az a fekete
dolog volt az dlmaimbdl - az a fekete, nyilés, nydlkds fa-dolog
az erd6bél. Felkiiszott és hompolygott a patdin a szdjain és
kigyoszerii karjain.

Robert Bloch: Jegyzetfiizet egy elhagyatott hdzban
(Ratkai Zsombor forditdsa)

A lények hatalmas, vonagld testét nyalkas fekete csapok al-
kotjak. A testfeliileten itt-ott nagy, redds szajnyilasok vannak,
ezekbdl zold nydlka csepeg.

A lény alatt a csapok fekete patakban végz6dnek, amiken
dobogva jar. A szornyek sziluettje valamennyire fara emlékez-
tet — a rovid labak a fatorzs, a lombkorona pedig a nydlkas,
szerteagazd test. A lény teljes tomege nyitott sirokként biizlik.
Egy sotét ivadék 3,5-6 méter magas.

Ezek a lények az ,ivadékok”, melyekre Shub Niggurath
jelz6jében hivatkoznak: ,Erdék Fekete Kecskéje, ezer iva-
dékkal”. Szorosan kotédnek hozza és csak olyan teriileteken
talalhatoak, ahol az istenséget imddjak. A sotét ivadékok
Shub-Niggurath megbizottjaiként cselekednek aldozatok és a
kultistak imddatanak elfogadaséban, hitetlenek felfalasaban és
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anyjuk hitének terjesztésében szerte a vilagon. Szerencse, hogy
csak ritkan lehet veliik talalkozni.

KULONLEGES KEPESSEGEK

Varazslatok: Mindegyik sotét ivadék az INT értékének 6tod-
részével megegyez6 szamu varazslatot ismer.

SOTET IVADEK, Shub-Niggurath ivadéka

Tul. dtlag dobds

ERO 220 (4D6 + 30 x 5)
EGS 80 (3D6 + 6 x 5)
MRT 220 (4D6 + 30 x 5)
UGY 80 (3D6 + 6 x 5)
INT 70 (4D6 x 5)
AKA 90 (5D6 x 5)

EP: 30

Atlagos sebzésbénusz: 4D6
Atlagos Felépités: 5
Atlagos magiapont: 18
Mozgas: 8

TAMADASOK

Fordulonkénti tamadasok: 5. A sotét ivadék csak egy tipras
tamadast hasznalhat a fordul6 soran.

Kozelharci taimadasok: Egy tipikus sotét ivadék csaptomegé-
ben van négy vastagabb, rugalmas csap is, amikkel tdmad.
Ezen vastagabb csapok mindegyike képes lecsapni, hogy
sériilést okozzon. Ezen kiviil raghat a pataival, hatalmas
testével egyszertien ztizhat vagy lecsaphat.

Kozelharc: 80% (40/16); sebzés: sebzésbonusz

Megragadas (MVR): A sotét ivadék a csapjait hasznalva képes
megragadni és fogva tartani legfeljebb négy aldozatot. Ha
egy aldozatot megragad, akkor az egyik iszonyu szivoszaj-
hoz szoritja és fordulonként 1D10 + 5 ERO pontot sziv el
téle. Ezt az ERO veszteséget nem lehet visszanyerni. Az
aldozat, mialatt a tulajdonsagat leszivjak, csak hatdstalan
vonaglasra és sikoltozasra képes.

CTHULHU HIVASA

Megragadas (MVR); megragad és fogva tart, fordulonként
1D10 + 5 ERO pontot sziv el.

Tipras: A sotét ivadék méretes patdival tiporni is képes, altala-
ban huhog és bombol, mikozben feldgaskodik, és megkisérel
eltiporni annyi ellenfelet, amennyit csak tud (maximum 1D4
embert, amennyiben egymashoz kozel helyezkednek el).

Tipras: 40% (20/8); sebzés: 2D6 + sebzésbénusz

Kitérés: 40% (20/8)

Pancél: A sotét ivadékok nem foldi anyagbdl vannak, igy a
l6fegyverek sikeres talalatai csak 1 pont sebzést okoznak
lovedékenként (2 pontot nyérsalds esetén). Kozelharci fegy-
verek a szokott sebzést okozzak. A héhatason, robbanason,
korrdzion, villamos toltésen vagy mérgezésen alapul6 ta-
madasoknak nincs hatasuk.

Képzettségek: Lopakodas (bonuszkocka erdében) 30%.

Epelmevesztés: 1D3/1D10 épelmepont-veszteség megpillanta-
ni egy sotét ivadékot.

-JRégészek nemrég végzett kozép-angliai kutatdsai furcs}
bizonyitékokat fedtek fel egy &si pogany termékeny-
ségkultuszrdl. A leletek a fak egészségtelen imadatat
tartak napvildgra, valamint baljoslatdan utalnak sziizek
feldldozdsat is magukba foglalo, borzalmas vallasi ritu-
sokra, amiket a csak a ,,Sorvaszté Fa” néven emlegetett
valaminek a tiszteletére végeztek. X
Ez taldn kapcsolddik bizonyos amazonasi vének alli-
tasaihoz, akik a dzsungel olyan terileteir6l beszélnek,
amik jarkalnak, azzal kapcsolatban, hogy miként kell
ajandékokat adni a ,,magasaknak” éhségiik csillapitdsara.
Es valoban, a maroknyi utazo, aki ezeken a teriileteken
jart, furcsa mesékkel tért vissza, miszerint éjszaka arra
ébredtek, hogy a sétraikra latszolag inddk futottak fel,
egyesek pedig egyenesen azt allitjak, hogy fekete indak

tekeredtek a labaikra vagy karjaikra alvds kozben. f'

Mélységlako
Sziirkészold szintiek, csak a hasuk fehér. A boriik
nyirkos-nydlkdsan csillog, hdatukon pikkelyes gerinctaréj.
A fejiik halfej, a szemiik kétfelé guvad, sohasem pislognak
vele. Oldalt, a nyakukon piroslo szélii kopoltyiilemezek
liiktetnek. Uszohdrtyds ujjaik sokszorosan izeltek, a végiikin
kiszélesednek. Ugrdlva vagy csuszva kozlekednek, néha két
labon, néha négyen... Beszélnek egymdshoz... gurguldzva,
kunyogva, nedves csahintdsokkal, hol szdjon, hol kopoltyiin
keresztiil...

H. P. Lovecraft: Arnyék Innsmouth folétt
(Kornya Zsolt forditdsa)

A mélységlakok kétélti faja elsésorban Cthulhut és a Dagon
atya és Hydra anyaként ismert lényeket szolgdlja. Idegen, ontelt
életiik, amit a tengerek idétlen mélységbe zarva toltenek,
borzongatéan gyonyort, elképzelhetetleniil kegyetlen és 1é-
nyegében véget nem éré. Azért gytilnek Ossze, hogy paro-
sodjanak és Nagy Cthulhut imddjak, de nem végynak ugy az
érintésre, mint az emberek. Tengeri faj, édesvizi kornyezetben
nem fordulnak el6, és szerte a vilagon szamos varosuk van a

hulldmok alatt. Az egyik Massachusetts
partjainal van, Innsmouth kozelében,
mig a Brit-szigetek partjai mentén tobb
mas teriiletrdl is pletykalnak.

Az emberek imadhatjak a mélységla-
kokat, akikkel rendszeresen parosodnak,
mivel a mélységlakok, amennyiben nem 6lik
meg Oket, halhatatlanok, igy hibrid leszar-
mazottjaik is azok.

KULONLEGES KEPESSEGEK

Viz alatti 1égzés: A tenger alatt é16 mélységlakoknak nincs
kiilon segitségre szitkségiik, hogy a viz alatt 1élegezzenek,
valamint képesek lélegezni a szarazfoldon is.

Varazslatok: A mélységlakok 40% eséllyel ismernek 1D4 va-
rézslatot.

MELYSEGLAKOK, a mély tengerek kopoltyis urai

Tul. dtlag dobds

ERO 70 (4D6 x 5)
EGS 50 (3D6 x 5)
MRT 80 (3D6 + 6 X 5)
UGY 50 (3D6 x 5)
INT 65 (2D6 + 6 x 5)
AKA 50 (3D6 x 5)
EP: 13

Atlagos sebzésbénusz: 1D4
Atlagos Felépités: 1
Atlagos magiapont: 10
Mozgas: 8/10 uszva

TAMADASOK

Fordul6nkénti timadasok: 1

Kozelharci tamadasok: A mélységlakok az emberekhez ha-
sonldan képesek fegyvereket hasznalni. Jol forgatjak lan-
dzsaikat és haromagu szigonyaikat.

Kozelharc: 45% (22/9); sebzés: 1D6 + sebzésbonusz vagy fegy-
vertipus alapjan (pl. landzsa, sebzés 1D8 + sebzésbonusz)

Kitérés: 25% (12/5)

Pancél: 1 pontnyi bor és pikkelyek.

Epelmevesztés: 0/1D6 épelmepont-veszteség megpillantani
egy mélységlakot.

A mélységlakdk évszazadokon keresztiil épitették
mesés viz alatti varosaikat az 6cednok mélyén elrejtve,
hogy ember ne lathassa. Naplokban, memodrokban vagy
matrozok, haldaszok és gyongyhaldszok meséiben néha
talalhaté utalds furcsa ékszerekre, hatalmas megmunkalt
kovekre (amik gyakran igazgyongyokkel diszitettek) és
természetesen sellGkre.

Ezek a torténetek, amennyiben 6sszegydjtenék dket,
arra a kovetkeztetésre vezethetnének, hogy bizonyos
tertiletek a halhatatlan mélységlakok kozosségeinek ott-
honai. Olyan nevek keriiltek feljegyzésre, mint Ahu-

Y’hloa, ¥’ha-nth-lei és G’ll-o0. f

S
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Mélységlako hibrid
Szikar, csontos fické volt, beesett vdllakkal,
csaknem hat ldb magas... Kordt gy harmincot
évre becsiiltem; a furcsa, mély rancok
kétoldalt a nyakdn idésebbnek mutattdk, ez
a csaloka benyomds azonban nyomban
szertefoszlott, amint tompa, kifejezéstelen
arcdra emeltem tekintetem. Hossziikds
feje volt, lapos orra, csapott homloka
és dlla, tovabba feltiinéen alulfejlett
fiilei. Vizenyds-kék szeme diilledten
és rezzenetleniil meredt a vildgba,
mintha sohasem szokott volna pislogni.
Duzzadt, hiisos ajka koriil hihetetlen
méretiire tdgult porusok pettyezték a birét.
Az arca sziirkés drnyalatban jatszott és teljesen szértelen
volt, eltekintve néhdny gyér, sz6kés sortepamattol, melyek elszort
csomokban sarjadtak koponydjdn. Karjdn a bor itt-ott furamod
foltosnak és egyenetlennek tiint, mintha ekcéma lenne vagy
szdrazon hamlana.

H. P. Lovecraft: Arnyék Innsmouth folétt
(Kornya Zsolt forditdsa)

A mélységlako hibridek a mélységlakok és emberek ndszabdl
sziiletett ivadékok. Bar az ilyen ndszokbol szarmazo utédok
altaldban atlagos emberként sziiletnek, tinédzserkoruk vége
fel¢ altalaban megvaltozik a kinézetiik és fiziologidgjuk — ezt
altalaban , Innsmouth-arcként” ismerik. Mire kozépkoru lesz,
a legtobb hibrid testén megjelenik valamiféle gyomorforgatd
torzulas. Az ilyen egyének visszavonulnak bezsaluzott otthonuk
maganyaba. Par éven beliil a félvér atesik a végsé atvaltozason,
mélységlakova valik és belevag 4j életébe a tenger mélyén.

A testi valtozasokat 4j érzékek ébredése, viz alatti varosok-
rdl 52016 kiilonos dlmok és tengerparti teriiletek — kiilonosen a
csaladi 6si otthondnak vagy az egyén sziiletési helyének — utani
vagyodas kiséri.

A hibridek altalaban elhagyatott parti falvakban élnek,
azonban megtaldlhatéak a partvidéktdl tavolabb is (els6-
sorban atvaltozasuk korai szakaszaiban). Ahogy a végs6
atalakulds bekovetkezik, a hibrid vagy megtanulja elfogadni
iszonytatd szdrmazasat, vagy bele6riil a
folyamatba.

A mélységlakok probaljak a hibrideket
biztonsagos helyekre csabitani, ahol fel-
tigyelhetik a hibrid végsé atvaltozasat és
a biztosak lehetnek abban, hogy meg-
felel6en kitanitjak kozos orokségiiket
illetden. A hibridek kozel 10%-a nem
fejezi be az atalakuldsat, és arra vannak
karhoztatva, hogy életiik hatralévé
részét félig ember, félig mélységlako
fortelemként éljék le, mig tovabbi /

10% meg sem kezdi meg a me- / ] 1]
tamorfézist, a mélységlakéd ey, " 77 A
gének lényegében atugranak {
egy generaciot — csak hogy

egy késébbi leszarmazott- S
ban érvényesiiljenek.

Mélységlako hibrid
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