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Végünk van és imádom
Az első szerepjátékos rajongói találko-
zómon volt szerencsém először bele-
kóstolni a Cthulhu hívásába. Korábban 
csak a Dungeons & Dragonshöz volt 
szerencsém s elképzelésem se volt róla 
hogy bármi a Cthulhu hívásához hasonló 
is létezhet. Jelentkeztem a játékra s egy 
órával később már mezítelenül futot-
tunk a londoni csatornákon át öt másik 
hasonlóan pucér pap társammal, egy lát-
hatatlan szörnnyel a nyomunkban.

Ó igen, s az egyik kezem egy kristálytömb-
bé változott, hála egy varázstükörnek.

Játékostársaimmal tudtuk, hogy valami 
nincs rendjén. A birtokunkban voltak 
levelek, naplók, nyomok, bizonyítékok 
egy szekta aljas tervéről de nem tudtuk 
összerakni a képet. Valami összekötötte 

a tükröt, a láthatatlan szörnyet, egy XII. 
századi monostort, egy farkasember le-
gendát, egy londoni privát klubot és a 
mi szedett-vedett szemináriumi hallgató 
csapatunkat, de hiányzott a kirakós da-
rabja, ami értelmet adna az egésznek. 
Minden nyom a kezünkben volt, s mégis 
kezdtünk kifutni az időből és valahogy 
mégis ki kellett következtetünk a meg-
oldást.

Míg élek nem feledem az izgalmat és a 
lelkesedést, tudván, hogy ha nem rakom 
össze a kirakós elemeit akkor bevégez-
tük, s felfal minket egy láthatatlan ször-
nyeteg, amely valamilyen módon kap-
csolódott a XII. századi szerzetesekhez. 
Mondanom sem kell, felsültünk alapo-
san, ahogy az megeshet ilyen helyzet-
ben, de ettől függetlenül életem legjobb 
szórakozása volt. Azóta is ez a történet 
jelenti számomra az ideális sablont egy 

Cthulhu hívása játékhoz – bizarr, koz-
mikus horror, egyedülálló rejtély és a 
zavar atmoszférája, ami a végső borzal-
mas megvilágosodáshoz vezet, ahogy a 
kirakós darabjai apránként a helyükre 
kerülnek. A Cthulhu Mítosz Nyomozói 
sorozat, amely beledobja a játékosokat 
egy rejtély közepébe, pont ezzel a céllal 
készült, hogy megidézze ezt a hangula-
tot. A DETEKTÍV rendszer biztosítja, 
hogy a játékosok minden nyomot meg-
találjanak, ám azok megfejtése és össze-
illesztése a valódi kihívás a számukra.

Tehát ha egy rejtély közepén csücsülsz 
megrekedve, egy nagy halom nyommal 
s egy még nagyobb halom hullával, fur-
csa ómenek gyülekeznek, s érzed, hogy 
a végzet ólomsúlyú léptekkel közeledik, 
ne feledd – csak rajtad múlik mi lesz. 
Gondolkozz, s fejtsd meg a rejtélyt mi-
előtt a szörnyek megesznek.
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Kampánykeret – A Mítosz nyomozói

CTHULHU NYOMÁBAN

A rendőrség módszerei végtelenül válto-
zatosak és ötletesek. Malone a színlelt 
dühkitörésektől, a megfontolt és előre 
megtervezett párbeszédeken és a szeszes 
flaska jól időzített ajánlatán át egészen 
a rémült rabokkal folytatott élelmes 
beszélgetésekig mindenféle technika és 
lehetőség felhasználásával több külön-
álló tényt is megtudott a mozgalomról, 
amelynek növekvő jelenléte egyre fenye-
getőbbé vált.

H. P. Lovecraft: Red Hook

A különféle önkormányzati rendőri szerve-
zetek New Yorkban, és a Szövetségi Nyo-

mozó Iroda (FBI) is észlelte, hogy egyes 
esetek, nos... jócskán eltérnek a szokvá-
nyostól. Az alábbi kalandok során a játéko-
sok olyan nyomozók szerepébe bújnak akik 
már beavatottak az ilyen különös, okkulttal 
kapcsolatos rejtélyekbe, amikhez rendsze-
rint őket hívják. Mindegyik bűntény egy 
olyan eseménnyel veszi kezdetét amely a 
Cthulhu Mítosz sötét miazmájától bűzlik.

A karakterek rendelkeznek a bűnüldöző 
szervezetek hátterével, forrásaival és bi-
zony a korlátaival egyaránt. Villogtathatják 
fényes rendőrségi jelvényeiket vagy FBI 
igazolványaikat amikor hivatalos ügyben 
járnak el, vagy ha nyilvántartásokba kíván-

nak bepillantást nyerni és akkor is, amikor 
berontanak valahova, hogy kellően súlyos 
kérdéseket tegyenek fel a jelenlévőknek. 
Munkatársakat és más rendőrtiszteket hív-
hatnak erősítés gyanánt. A hivatásos nyo-
mozók oldalán ott van a törvény és annak 
támogatása, ellentétben az amatőr kopók-
kal, akiknek egyedül kell a rettegéssel és a 
sötétséggel szembenézniük.

Ám mindezek fényében a cselekedeteik 
komoly következményekkel járhatnak. A 
nyomozók hatalommal és felelősséggel 
való visszaélése, még akkor is ha holmi 
borzalmas Csápos Dolgok ellen történik 
az emberiség védelmének érdekében, ki-

Sam
ple 

file



6

Arkhami detektívtörténetek

CTHULHU NYOMÁBAN

vizsgálásra kerül; kellemetlen kérdéseket 
tesznek fel, különösen ha a nyomozók 
furcsán kezdenek viselkedni. A karak-
tereknek meg kell fontolniuk, hogy mit 
fednek fel elöljáróik előtt; gyakran mind 
a nyomok mind a holtestek eltüntetése és 
elfeledése jobb megoldás, mint belemenni  
az ügy Cthulhu Mítoszt érintő részleteibe.

Környezet
Alapvetően New York, Providence és 
New England – mind-mind „Lovecraft 
Országa”. A kalandok során, amint a nyo-
mozók fokozatosan elnyerik az FBI bizal-
mát, az Egyesült Államok teljes területé-
re kiterjeszthetik a nyomozást. A legtöbb 
kaland a Nagy Almában – vagyis annak 
groteszk mélységeiben – New Yorkban 
veszi kezdetét.

A kalandok eseményei nem a valódi vá-
rosban, hanem annak egy sötét, gonosztól 
fertőzött fiktív változatában játszódnak. 
Az árnyak sötétebbek, a színek bujábbak. 
Szörnyű idegenek sikátorokban bujkálva 
leselkednek áldozataikra, gyönyörű nők 
rettenetes titkokat rejtegetnek, a gazda-
gok erkölcstelenek s korruptak és a szegé-
nyek mindenre elszántak.

Stílus
A kalandokban a némi ponyvás nyomo-
zós elemeket vegyítettünk a főleg purista 
stílushoz, ami így reménytelibb lett, és 
a játékosok nagyobb befolyással bírnak 
az őket körülvevő világra. A Mítosz kifi-
nomult és borzalmas fenyegetés, de az 
ember találékonysága és elkötelezettsége 
meg tudja fordítani az események árját. Az 
elsődleges cél a Mítosz felfedése és megál-
lítása, ám minden kalandban van némi sze-
mélyes horror vagy szaftos szerepjátszási 
lehetőség.

A Mítosz
A Mítosz az emberek többségének teljes-
séggel ismeretlen, ám a megfelelő helye-
ken keresve, egy dohos könyvesboltban 
vagy egy kísérteties templomban, rá lehet 
lelni a Cthulhu kultusz vagy egyéb Mítosz 
istenség nyomaira. A különböző okkultista 
csoportok valódi mágikus titkokat rejte-
nek, és ghoulok ólálkodnak az alagsorok-

ban. Társadalmunk a Mélységlakók, Mi-
gók és más lények ősibb, hatalmasabb nem 
emberi civilizációinak peremén létezik. A 
Mítosz fátyla körbevesz minket. 

A Mítosz, varázslatok vagy megidézett 
szörnyek formájában nyilatkozik meg 
először a nyomozóknak – s ezt az emberi 
motivációk által előhívott Mítosz rémsé-
get kell kivizsgálniuk. A Mítosz bármely 
embertelen elemével való kapcsolat el-
söprő és felfoghatatlan. A racionális érvek 
és érzékek alkalmazása kudarcot vall a ter-
mészetfeletti dolgok esetében.

Nyomozók
A nyomozók többnyire rendőri nyomozók 
vagy szövetségi ügynökök, de a csoportba 
könnyen bevonható egy professzor, antik-
várius, orvos vagy más szakember tanács-
adóként. A nyomozóknak kapcsolódniuk 
kell New Yorkhoz, vagy az okkulthoz, vagy 
mindkettőhöz. Elég kompetenseknek és 
épelméjűeknek kell lenniük ahhoz, hogy 
fontos ügyeket bízzanak rájuk, ugyanak-
kor elég rugalmasaknak kell lenniük ah-
hoz, hogy megbirkózzanak az okkult nyo-
mozásokkal.

Visszatérő NJK-k
A Nyomozó Iroda vezetője természetesen 
J. Edgar Hoover. A kampány szempontjá-
ból Hoover a feljebbvaló, aki azt kiabálja 
a nyomozóknak, hogy tartsák magukat 
az előírásokhoz, és megakadályozza őket, 
hogy nyilvánosságra hozzák a Mítosz lé-
tezését. Lehet paranoid, különc, de álta-
lában segítőkész felettes, az események 
baljós manipulátora a saját céljainak ér-
dekében, vagy csak olyan természeti erő, 
amely olykor segíti és néha akadályozza a 
nyomozókat. A Szövetségi Nyomozó Iro-
da több olyan korábbi esetről is tud, amely 
a Mítosszal foglalkozott. A Red Hooknál 
történt borzalom mellett ’28-ban sikeres 
razzia történt Innsmouth-on, és Legras-
se felügyelő korábban már felderítette a 
New Orleans-i kultuszt

Joseph Fort Fort kitalált FBI-ügynök a 
nyomozók fő patrónusa. Fort az Iroda ve-
teránjaként buzgó vallásos és meggyőző-
dése, hogy szentségtelen erők dolgoznak 

az Egyesült Államok összeomlásán. Figyel 
minden olyan bűncselekményről vagy szo-
katlan eseményről szóló jelentést, amely a 
„gonosztevők” munkája lehet, és a nyomo-
zókat ráállítja ezekre az ügyekre.

A New York-i rendőrbiztos ebben az idő-
szakban Lewis J. Valentine, hideg és prak-
tikus tiszt, akinek nincs ideje az okkult 
mesékre, de helyesli az unortodox intéz-
kedéseket – mindaddig, amíg hozzák az 
eredményeket.

Néhány évvel ezelőtt egy Thomas Malone 
nevű NYPD nyomozó egy városi és szö-
vetségi tisztekből álló munkacsoportot 
vezetett a bronxi Red Hook kerületbe; e 
tisztek közül sokakat megöltek vagy meg-
nyomorítottak, amikor egy bérház rájuk 
omlott. Malone azt állította, hogy a kétes 
hírű kerületben degenerált külföldiek fur-
csa okkult szertartásokban és istenkárom-
ló szertartásokban vesznek részt. Ennek 
eredményeként az idősebb tisztek, akik 
emlékeznek a Red Hook katasztrófára, 
azonnal gyanakodni fognak minden olyan 
nyomozóra, akik okkult dolgokról és gyil-
kos szörnyekről fecsegnek. A rendőrség 
vezető tisztviselői tisztában vannak azzal, 
hogy valami van ott, de a katasztrófa után 
óvakodnak az ilyen ügyekkel kapcsolatos 
esetleges nyomozásoktól.

Az Armitage Bizottság bármely kapcsolat-
tartója (lásd: Cthulhu nyomában szabály-
könyv, 206. oldal) szintén megjelenhet, ha 
a nyomozók Arkhambe látogatnak.

Szabályváltozatok
Minden nyomozó egy ingyenes pontot kap 
Zsarubeszédre és Bizonyítékgyűj-
tésre. Mindenkinek legalább 3 vagy 4 Hi-
telképességgel kell rendelkeznie.

A Tudásszomjat és a Bosszút csak az Őr-
zővel való egyeztetés után szabad fel-
venni.

Pitch
Lehet „Rendőrségi Szín az űrből” és „Mint 
az X-akták, csak az 1930-as években, repülő 
csészealjak helyett repülő polipokkal”.
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Az emberrablás

Ez a kaland elsősorban a bűnüldöző tisz-
teket célozza, például az FBI ügynökeit, 
bár mindenféle magas rangú, jó hírnevű 
szakember bevonható. A játék Purista 
vagy Ponyva stílusban is játszható – a ga-
zemberek és a téma purista, de rengeteg 
ponyva elemet ki lehet hangsúlyozni egy 
könnyedebb játéknál. A fő cselekmény, 
hogy piti bűnözők csoportja elrabol egy 
gyermeket, de ahogy a karakterek mé-
lyebbre ásnak, azt tapasztalják, hogy két 
szemben álló okkult erő van a háttérben. 
Ha a karakterek a nyomok mindkét csa-
pását követik, akkor a kaland váratlan er-
kölcsi dilemmával állítja őket szembe – 
mit tegyenek egy ártatlan szörnyeteggel?

A csali
Egy csecsemőt elrabolnak a Cornelisz 
nevű gazdag New York-i családból, és a 
nyomozókat hívják segítségül a gyermek 
felkutatására.

A szörnyű igazság
A Cornelisz család tagjai halhatatlan 
varázslók és Yog-Sothoth imádói, és az 
elrabolt gyermek – Adam Cornelisz – 
nem teljesen ember. Ő a Cornelisz csa-
lád szolgája, Maria, és egy megidézett 
isten egyesüléséből született. A hibrid 
gyermeket arra akarják felhasználni, 
hogy kapukat nyissanak meg e világ és 
más dimenziók között.

A mélyen a felszín alatt fekvő sötét la-
birintusokban, ahol furcsa és szörnyű 
lények rágják a világot, ott lakik a k’n-
yan nép (lásd a Cthulhu nyomában 133. 
oldalát). Egykor emberek voltak, de év-
ezredek alatt a kéken megvilágított ter-
mekben való élet megváltoztatta őket. A 
Mítosz nagy részét ismerik, és nem akar-

ják, hogy a Nagy Öregek visszatérjenek. 
Az egyik szekta, az Éberek, elkötelező-
dött amellett, hogy megakadályozza az 
ostoba felszíni embereket abban, hogy 
kozmikus erőkkel játszadozzanak, vagy 
visszahívják azokat, akiknek Kívül kell 
maradniuk. Az Éberek megtudták, hogy 
a Cornelisz család úgy döntött, hogy 
végeznek a gyermekkel, s áldozatként 
kínálják fel Tsathoggua számára.

Első kísérletük kudarcot vallott, amikor 
egy alaktalan ivadékot küldtek, hogy 
elrabolják a gyermeket a Cornelisz csa-
ládtól. De a kúria mágikus védelme el-
pusztította az ivadékot, még mielőtt a 
gyermek közelébe került volna.

Itt jött a képbe Ambrose Wisner. Bizo-
nyos helyeken, például a Shavertown 
nevű favágó faluban a felszíni világ na-
gyon közel van az alvilághoz. Ambrose 
Wisner családja régen kereskedett a 
lentiekkel, és sok szívességgel tartozott 
az Ébereknek. Azóta Shavertown faipa-
ra leállt, a fiatalok közül sokan a nagy-
városokba költöztek, és ott kerestek 
munkát. Ambrose egyike volt ezeknek, 
belépett a Barrett bandába, a bankrab-
lók és gengszterek csoportjába. Amikor 
az Éberek kapcsolatba lépett a felszíni 
világgal, Ambrose nyilvánvaló választás 
volt a gyalog szerepére.

Ambrose örömmel tért vissza ősi ura-
ihoz, és javasolta Barrettnek a Corn-
elisz-gyermek elrablását. Tökéletes cél-
pontnak tűnt – egy erősen zárkózott és 
gazdag család elszigetelt háza. Barrett 
beleegyezett, és egyik emberét, Tommy 
Galianot beépítette személyzetként. Si-
került megszereznie a Cornelisz család 
házvezetőnőjének, Olgának a bizalmát, 
aki személyes okokból beleegyezett 
abba, hogy segítsen a bandának.

Adamet elrablása után Ambrose vis�-
szavitte szülővárosába, Shavertownba, 
látszólag azért, hogy biztonságba he-
lyezze, amíg a banda többi tagja beszedi 
a váltságdíjat. Barrett tudomása szerint 
Ambrose a pénz átadását követően vis�-
szaadja a gyermeket a családnak. Valójá-
ban Ambrose azt várja, hogy a k’n-yan 
Éberek kimásszanak a földből, és elvi-
gyék a gyereket. A Barrett bandát meg-
ölik, hogy elfedjék Ambrose részvételét 
az emberrablásban.

A gerinc
Ennek a Cthulhu nyomában kalandnak 
két gerince van, akár valami kontár 
nekromanta által esszenciális sóiból fel-
támasztott utálatos szörnyűségnek. Az 
első nyomok az emberrablástól a szer-
vezett bűnözésig vezetnek, tragédiába 
és véres lövöldözésbe fulladva. A má-
sodik nyom a Cthulhu Mítoszhoz és a 
rivális varázslókhoz vezet.

Az elrabolt gyermek megtalálásához a 
következőket kell tenni:

•	 Kideríteni, hogy a házvezetőnő, 
Olga részt vett az emberrablásban.

•	 Követni a váltságdíjat a Barrett ban-
dához.

•	 Szembesülni a Barrett bandával, 
akár lövöldözéssel, akár a bűnözők 
azonosításával és egyesével történő 
letartóztatásával.

•	 Túlélni azt a szörnyűséges rém-
séget, amelyet az Éberek küldött, 
hogy megölje a gengsztereket.

•	 Shavertownig követni az utolsó ban-
datagot, Ambrose Wisnert.
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•	 Megmenteni Adamet.

A Mítosz kapcsolat feltárásához a követ-
kezőket kell tenni:

•	 Felkutatni a Cornelisz család hátte-
rét, és rájönni, hogy többek, mint 
aminek látszanak.

•	 Megismerni szolgájuk, Maria szo-
morú sorsát.

•	 Rájönni, hogy Adam nem Cornelisz 
ék természetes gyermeke.

•	 Megtudni, hogy Ambrose Wisner 
valami különös urat szolgál Shaver-
townból.

•	 Leereszkedni a föld mélyébe, és 
megküzdeni a k’n-yan népséggel.

Ellenséges reakciók
Három frakció létezik, akik a karakterek 
ellenfelévé válhatnak.

•	 Corneliszék kezdetben egy szörnyű 
bűncselekmény áldozatának tűn-
nek, de ahogy a karakterek többet 
megtudnak róluk, felfedezhetik az 
igazságot. A család meg akarja őrizni 
kiváló polgári hírnevét.

•	 A Barrett banda elhitte, hogy a 
Cornelisz család nem vonja be a ren-
dőrséget az ügybe ám a New York-i 
nyomozások könnyen lövöldözésbe 
torkollhatnak.

•	 Az Éberek a gyereket akarják, és a 
Barrett-banda halálával akarják el-
rejteni az emberrablás valódi céljait.

Győzelmi feltételek
A karakterek részleges győzelmet arat-
nak, ha megtalálják Adamet, mielőtt 
feláldozzák Tssathogguának, vagy meg-
ismerik embertelen örökségét.

Teljes győzelmet aratnak, ha megtalálják 
a gyereket, és megakadályozzák, hogy a 
Cornelisz család újra elfogja.

Jelenetek
Az emberrablás
Jelenettípus: nyitány
A JK-k arról értesülnek, hogy New 
York-ban egy gazdag családból elrabol-
tak egy gyereket. Azonnal oda kell men-
niük, és meg kell tudniuk, mi történt.

Ha a karakterek rendőrök, az FBI nyo-
mozói vagy más bűnüldözési ügynökök, 
akkor a felettesük (majd Smith biztos-
nak fogjuk hívni) tájékoztatja őket az 
ismert tényekről – a gyermek a Corn-
elisz családból származik, és az éjszaka 
folyamán elrabolták. A rendőrséget/
FBI-t egy nyugdíjas katonatiszt, Ellis 
ezredes, a család egyik barátja hívta 
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fel. Smith biztos emlékezteti a JK-kat a 
Lindbergh-bébi 1932-es elrablására – a 
nemzet figyelme rájuk vetül, amint a hí-
rek kitudódnak.

Ha a karakterek nem valamiféle ren-
dőrök, akkor Ellis ezredes hívja őket a 
Cornelisz-házba, aki hallott nyomozói 
képességeikről. Az ezredes különc nyug-
díjas katonatiszt, széles baráti körrel.

Az eltűnt gyermek
Jelenettípus: fontos nyom

A házvezetőnő volt az egyetlen személy, 
aki jelen volt, amikor Adam eltűnt.

A karakterek este, 22 óra körül érkez-
nek a házba. Az úttól rövid fasoros be-
járó vezet az épülethez. A kapuk nyitva 
vannak, és a kúria ablakain fények szű-
rődnek ki. A Cornelisz-ház Westches-
terben található, New York városán kí-
vül, és a múlt században épült. Kertek 
veszik körül, és nagyon előkelő terüle-
ten található.

A JK-kat a ház ura, Jacob Cornelisz 
várja az ajtóban. Felkíséri őket a sza-
lonba, ahol Ellis ezredes és Harriet 
Cornelisz várakozik. Szolgálójuk, 
Olga Lesek, kávét kínál, és elveszi a 
karakterek kabátját. Ellis és Jacob beszél 
majd a legtöbbet, de a JK-k kérhetik, 
hogy beszélhessenek külön Harriettel 
vagy Olgával.

Ha a JK-kat jobban érdekli a fizikai nyo-
mok keresése, lépj a bűncselekmény 
helyszínére.

Jacob Cornelisz: Cornelisz elegáns ru-
hába öltözött, komoly férfi. Hangsúlyos 
holland akcentussal beszél, és archaikus 
szavakat szokott használni. Sötét szeme 
fáradtnak tűnik. Vagyonos üzletember-
ként mutatkozik be; régi gazdag család-
ból származik, és már nagy vagyona volt 
New Yorkban, amikor még Új-Amszter-
damban lakott. Az ellopott gyermek a 
fia, Adam, az egyetlen utóda.

Jacob együttműködik a karakterekkel, 
de nem ő riasztotta a rendőrséget (Ellis 
volt), és az egész ügyet szívesebben in-
tézné magánúton. Nem kétséges, hogy 

jelentkezni fognak a váltságdíjért, amit 
ő meg fog fizetni, és a gyermeket vissza-
adják neki. A pénz nem akadály.

Jacob története: A gyermeket Olga 
gondjaira bízták majd elmentek egy 
késő esti kocsikázásra; hazafelé vették 
fel Ellis ezredest, a barátjukat. Amikor 8 
órakor visszatértek, Adam eltűnt.

Atlétika 7, Egészség 10, Verekedés 5, 
Stabilitás 10, Fegyverek 6

Fegyverek: +0 (nehéz sétabot)

Varázslatok: Tárgy bűvölése, Dho-
Hna formula, Ibn-Ghazi pora, 
Idézés/Béklyózás: Csillagvámpír, 
Yog-Sothoth hívása, Aszalás

Harriet Cornelisz: Jacob gyönyörű 
felesége a baba ellopása ellenére is meg-
lehetősen összeszedett. Szeme csillog 
a könnyektől, de a hangja határozott. 
Megismétli ugyanazt a vallomást, amit 
Jacob adott. Ha a karakterek túl eré-
lyesen kérdezik ki, akkor szabadkozva 
távozik, mondván, hogy az emberrablás 

Történelmi ihletés
A kalandot erősen az 1932-es Lindbergh-féle emberrablás ihlette. Charles Lindbergh, a híres repülő pilóta csecsemő fiát 
egy New Jersey-i East Amwell-i házból rabolták el. Az emberrablók váltságlevelet hagytak, amely 50 000 dollár követelést 
és utasításokat tartalmazott a jövőbeni levelek hitelesítésére, amelyeken lyukasztott és színes körök lesznek. Számos jó 
kapcsolatokkal rendelkező személy ajánlotta fel segítségét a nyomozásban, köztük ’Will Bill’ Donovan (aki a CIA mega-
lapításával folytatta), Herbert Norman Schwarzkopf (a New Jersey-i rendőrség vezetője) és Henry Breckinridge ügyvéd. 
Sajnos bevontak két bártulajdonost is, hogy alvilági kapcsolattartóként működjenek közre, ám azok eladták a váltságdíjat 
követelő levél másolatát az újságoknak, és hamarosan lehetetlen volt megkülönböztetni a hamis váltságdíjas értesítéseket és 
közléseket a valódiaktól.

A rendőrség megpróbálta felkutatni a bűnözőket, akikről az eredeti levelek bélyegzői alapján kiderítették, hogy Brook-
lynban vannak, de Lindbergh aggódott, hogy a rendőri részvétel veszélyezteti a gyereket. Ehelyett az emberrablók egy John 
F. Condon nevű New York-i különc tanítót választottak közvetítőnek, miután nyilvánosan ezer dollár saját pénzt ajánlott 
fel további váltságdíjként. Condon (aki „Jafsie” néven vált ismertté) találkozott az egyik emberrablóval és átadta az 50 000 
dollárt, miután az emberrablók elküldték Lindberghnek a bizonyítékot arra, hogy a gyermek náluk van.

A pénz átadása után a bűnözők hagytak egy cetlit, miszerint a gyermeket Martha Szőlőskertjében egy hajón találták 
meg. Sajnos nem volt ilyen hajó, és nyoma sem volt a gyermeknek. A nyom kihűlt, amíg egy kisgyermek holttestét meg 
nem találták az erdőben a Lindbergh-ház közelében. A törvénykezés igyekezett, hogy az emberrablást szövetségi bűncselek-
ménnyé nyilvánítsák, és az FBI (vagyis annak idején a Nyomozó Iroda) tisztjei hamarosan gyanítani kezdték, hogy az belsős 
munka volt. Két gyanúsított, egy szobalány és egy kertész, mindketten meggyilkolták magukat, miután gyanúba keveredtek, 
de végül Bruno Hauptmannt, egy német asztalost és bűnözőt tartóztattak le és végeztek ki az „évszázad tárgyalása” során.
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és a kérdések túlságosan kikészítették az 
idegeit.

Atlétika 5, Egészség 8, Verekedés 3, 
Stabilitás 7.

Fegyverek: -2 (ököl)

Varázslatok: Dho-Hna Formula, 
Idézés/Béklyózás: Csillagvámpír, 
Yog-Sothoth hívása.

Ellis ezredes: Ellis egy idős és izga-
tott úriember. Felesége halála óta a 
New York-i társadalom ezoterikusabb 
peremterületeinek megszállotja, a spi-
ritualizmustól és a teozófiától kezdve 
az avantgárd művészetig. Sok ismerőse 
bolondnak gondolja, és Cornelius ma-
gában megveti. Társadalmi piócaként 
akaszkodott rájuk, és nem szabadul-
hatnak meg tőle anélkül, hogy meg ne 
sértenék. Tele van javaslatokkal a ka-
rakterek nyomozását illetően, amelyek 
többsége meglehetősen nevetséges, 
antiszemita vagy mindkettő. Meg van 
győződve arról, hogy a legjobb, ha ro-
pognak a fegyverek.

Ellis története: Ő riasztotta a hatósá-
gokat. Corneliszék már éppen kocsikáz-
tak, és a visszaúton korábbi megbeszélé-
sük szerint felvették őt, hogy kölcsön-
vehessen néhány történelmi könyvet.

Atlétika 6, Lőfegyverek 4, Egészség 8, 
Verekedés 4, Stabilitás 6, Fegyverek 5.

Fegyverek: +0 (pisztoly)

Olga Lesek: Corneliszék egy Olga 
Lesek nevű lengyel szolgálót és dajkát 
alkalmaznak. A házban mindenki kö-
zül láthatóan Olgát aggasztja messze a 
legjobban a gyermek elvesztése. Erős 
testfelépítésű, hosszú szőke hajú nő. 
Nemrégiben vándorolt be, és viszonylag 
rosszul beszél angolul.

Olga története: Adamet hétkor le-
fektette, és hét harminckor újra elle-
nőrizte. Olyan jó gyerek, soha nem sír 
és mindig nagyon gyorsan elalszik, mint 

egy angyal. Amikor Corneliszék valami-
vel nyolc után visszatértek, felkísérte 
Cornelisz asszonyt a gyerekszobába, és 
látták, hogy a gyermek eltűnt. Nem hal-
lott semmit, nem látott semmit. Mintha 
egyszerűen eltűnt volna.

Háttérellenőrzések
Jelenettípus: nyomozás
A gyanakvó játékosok belenézhetnek 
a Cornelisz család vagy Ellis ezredes 
hátterébe. Ha kérik, Jacob egyetlen 
fényképet tud adni nekik Adamről, aki 
rendkívül egészséges babának tűnik. A 
terhesség alatt nincsenek fotók Jacobról 
vagy Harrietről.

Szájhagyomány vagy Utcaismeret: 
Corneliszéknek volt egy másik szolgája, 
Maria. Néhány hónappal ezelőtt lépett 
ki tőlük. (Valójában Adam megszületése 
után halt meg. Testét savakban oldották 
fel a kúria alagsorában.)

Zsarubeszéd vagy Szájhagyomány: 
Cornelisz egyik szomszédja fél évvel 
ezelőtt szörnyen rossz szagra panaszko-
dott. Beszámolnak a kutyák ugatásáról 
és különös pezsgő hangról is. (Az Ébe-
rek alaktalan ivadékot küldtek, hogy el-
lopja Adamet, amikor megszületett, de 
a szolgát megsebesítette és menekülésre 
kényszerítette a kúria mágikus védel-
me.)

Zsarubeszéd: Ellis ezredest az elmúlt 
évben kétszer tartóztatták le nyilvános 
részegség miatt. Számos szokatlan ba-
rátja van. (Félrevezetés.)

Okkult vagy Hitelképesség: Ellis ez-
redesnek jelentős szerencsejáték-tarto-
zása van. (Újabb félrevezetés.)

A bűncselekmény 
helyszíne
Jelenettípus: nyomozás
Fontos nyom: Nincs.

A Cornelisz-kúria kevés nyomot kínál a 
nyomozók számára.

A ház
A komor kúria többnyire üres, szoba 
után szoba poros portrékkal és furcsa 
könyvekkel. Corneliszék okkult könyv-
tára az emeleten van; nincs elrejtve, de 
felszólítás nélkül nem mutatják meg 
a rendőrségnek. A gyerekszoba, ahol 
Adam aludt, szintén fent van. Az összes 
ablak és ajtó erősen be van reteszelve 
belülről, beleértve a gyerekszobában ta-
lálhatóakat is. (Olga a gyermek elrablása 
után újra bereteszelte.)

Bizonyítékgyűjtés vagy Zárlaka-
tos: Az ablakot nem feszítették ki, és 
csak Olga ujjlenyomata van rajta. Az ab-
lakpárkány alján a karaktereknek sikerül 
megtalálniuk egy ujjlenyomatot, ami az 
épületben senkihez nem illik.

Ha a karakterek kifejezetten Olga szo-
bájában keresnek Bizonyítékgyűjtés-
sel, akkor az ágya alatt egy laza padló-
burkoló található; az alatta lévő üregben 
Olga őrzi Maria Naplóját (lásd 12. ol-
dal).

Építészet megerősíti, hogy egy ilyen 
típusú háznak kiterjedt pincével kell 
rendelkeznie.

A kúria pincéje zárva van, és csak Ja-
cobnak van kulcsa. Ha a karakterek azt 
követelik, hogy nyissa ki (vagy Zárla-
katossal), találnak egy bonyolult, bár 
régimódi vegyi laboratóriumot. Jacob 
beismeri, hogy meditációja részeként 
belekontárkodik az alkímiába.

A laboratórium egyik sarkában gömb 
alakú kő, kalapács és véső található. 
Jacob jelzőkövet készít a kertben lévő 
sérült kő helyettesítésére (lásd alább: A 
kert és a ház környéke). A kő mellett egy 
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