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Kard és Magia kalandmodul 6-9. szintii kalandoz6k szamara

E.M.D.T. 1.






Al-Astorion Kertje

irta: Lux Gabor

lllusztralta és a térképeket készitette: Lux Gabor

Tovabbi fejlesztés: Laszlo Akos

Tesztel6k: Laszlo Akos (Brignesztor), Acs Gabor (Narg, Anrunn), Bagdi Zsolt (Hemtram), Gramantik
Laszl6 (Luther), Striczky Tamas (Olaf) és Veres Istvan (Somo)

Hoés6k csarnoka:

Brignesztor, gndm Tolvaj 1/llluzionista 5/Technokovacs 2. Tulélte a kalandot, mechanikus szolgajaval
egyetemben.

Narg, tapos Lovag 7. Tulélte a kalandot.

Anrunn, egoista Varazslé 6. Tulélte a kalandot.

Hemtram, Pap 7. Megdlték a mélységlakdk, ami nagy kar, mert a jég botja is vele veszett.

Luther Lightbringer, Lovag 3/Harcos 4 (tulélte a kalandot).

Olaf Gunarsson, viking Harcos 6, korabban kaléz és fosztogatd. Tulélte a kalandot.

Somo, félszerzet Tolvaj 6. Tulélte a kalandot, de elsGsorban azért, mert nem nagyon vett részt benne
(,hatulrdl biztositott”). Nem sokkal késébb visszavonult.

Sir Dunfalcon (NJK), Lovag 7. Ot is megdlték a mélységlakok, igy soha nem lelte meg mesterét,
Dahim ap Tolvint.

Koszonettel tartozom: Clark Petersonnak és Bill Webbnek, a Necromancer Games és az RPG.HU
férumok latogatdinak és (cseppet sem utolsésorban) BePének.

© 2003, 2008 by Lux Gabor. All rights reserved.
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Eloszo

Az al-Astorion Kertje hirtelen Otlettdl vezeérelve sziletett meg egy nappal a Il.
RPG.HU talalkozé elétt. Semmi mesélésre alkalmas anyag nem volt nalam, és ugy
dontottem, a biztonsag kedvéért 6sszeutok valamit. Eleinte egyetlen talalkozast ter-
veztem (az 6rult remete és elvarazsolt ligete), de nagyon hamar egy sokkal terjedel-
mesebb és szovevényesebb valami lett belble. Igazsag szerint mai tartalma mindosz-
sze annyiban kilénbdzik az ésverzioétol, hogy a tesztelés soran egy nagyobb ka-
landhelyszinnel gyarapodott (ez a nagy oregek temploma), illetve egy masikat han-
gulati idegensége miatt atalakitottam (ez a lll. barlang; korabban apré tindérkék ta-
nyaja volt).

Az al-Astorion torténetéhez még az is hozzatartozik, hogy ez volt Magyarorszagon az
elsé és utolsd nyomtatasban megjelent d20 licensz alapu kalandmodul. Osszesen
hetven példany készult beldle, amibdl 6tven kerult forgalomba (a tobbit kulonféle is-
merdsok és egyebek kdzott szétosztogattam). A projekt szolid nyereséggel zarult, s
tervbe volt véve tobb folytatas, de a lustasag — no meg az a kellemetlen esemény,
hogy szerepjatékos anyagaim nagy része tolvajok aldozataul esett — keresztulhuzta
ezeket a szamitasokat. A Kard és Magia kiadasa jo lehet6ség arra, hogy ujra el6-
huzzam és leporoljam a kalandmodult.

Lux Gabor
Pécs, 2008. szeptember



Hattér

Tortént egyszer, hogy Rammah al-Astorion, Emoré
istenné felszentelt papja raunt a varosi életre. Meg-
unta a zsivajgo piacokat, a minden sarkon 6bégato
koldusokat, a szamitdé és csalfa ndéket és a hivek
allando zaklatasat. Emoré, aki mindmaig a gyumol-
csoskertek istenndje, egyébként sem illett a varosok
kerek hasu és gondosan bodoritott szakallu isten-
ségeihez, nem is beszélve arrdl, hogy a Keselylk
Varosa kdzismerten a romlottsag és biin tanyaja —
Shakkurt, a kéreget6k istenét tisztelik errefelé, meg
Szétet, aki tudvalevéleg még Shakkurnal is
rosszindulatubb.

A pap, aki ekkor negyven esztendds lehetett,
csak egy vandorbotot és egy rend ruhat vett maga-
hoz — kicsiny templomat tanitvanyara hagyta és
nekivagott az ismeretlennek. Talan egy hdnapig
kéborolt a kietlen kdsivatagokban, ahol éjjel gyakran
csak varazslatai és hiiséges botja mentették meg a
vadallatoktél és kulonds szdrnyetegektél, amikor
elérte a nagy erd6ségeket. Két nagy hegyvonulat
koézott egy nap régi, elhagyatottnak tiind kdéutra
bukkant, ami egyenesen egy meredek hegyoldalhoz
vezetett, s ott is folytatédott egyre foljebb és foljebb,
bar a magasbdl leziduld vizesés mar jo részét
darabokra zUzta és elmosta.

al-Astoriont nem hagyta nyugodni a kivancsi-
sag és masnap nagy nehézségek aran folkapasz-
kodott a sziklameredélyen. Az elé tarulo latvany —
egy haboritatlannak tiiné termékeny volgy — legen-
dakat idézett eszébe a régi korokrol és a déli féldek
elpusztult emberfajairél. Mikor megpillantotta a
volgy végében allé harom oriasi, omladozo kéte-
raszt, mar tudta hogy isteni Utmutatas hozta ide.
Ugy hatarozott, hogy ezen a helyen épiti fol azt a
kertet, amelynek terveit mar évek 6ta magéban
6rizte: mindaz, mi istennéjének tetszik, rendezett
kerti utak, a legszebb gyumdlcsfak és azok a kis
épuletek, amelyek az ilyen helyeket kellemessé
teszik.

al-Astorion munkaja évtizedekig tartott, s ez-
alatt alaposabban megismerte a kornyéket. Gyanuja
igaznak bizonyult — megtalalta a régi romokat, ame-
lyekrél valaha olvasott, s6t, egy izben kishijan felfal-
tak a volgy barlangjaiban él6 husevé majmok (az 8si
nép degeneralt maradékai). A hely azonban mas
titkokat is rejtett — ugy tlnik, valaha egy varazslo élt
a volgy kozepét elfoglald kis té szigetén, kinek lezart
tornya és a korulotte allé omladozé épiletek valami-
lyen szamara ismeretlen stilusban éplltek. Nagy
figyelmet forditott azokra a mesterségesnek ting
folyosokra is, amik egy latszélag elhagyatott bar-
langbdl agaztak ki, de ezek bizonytalan rossz érzést
keltettek benne, ezért inkabb nem torédott vellk
tobbet.

Mindekdzben folytatta nagyszerl mavét is, pe-
dig egyre jobban mardosta a kétely... valami soha
nem sikerllt ugy, ahogy akarta, és almaiban arcta-
lan fantomokkal viaskodott. Hiaba a magikus gyu-
molcsfak, hiaba a diszes teraszok, ha miive senki
enyhulését vagy kedvtelését nem szolgalta. Nem
vette észre, hogy a magany lassan elveszi az eszét,
s egyre kildndsebb és extravagansabb dolgokat
alkotott, szérnyeket és vérivé viragokat Emoré sze-
lidebb teremtményei helyett. Amikor par hoénapja

idegenek — messzi foldrél jott kalandozék — fedezték
fol a vélgyet, irgalom nélkil ledlte 6ket. Csak ketten
menekdltek el haragja elél, s e kettd kodzul is csak
egy harcos, Mal-Bazhar jutott vissza a civilizaltabb
vidékekre — els6ként a kert aldozatai kdzul. Torténe-
te természetesen tébbek fantaziajat langra lobban-
totta, de eddig senki nem tért vissza kincsekkel
megrakodva — pedig azt mondjak hogy akad az is
bdségben, nem beszélve azokrél a varazserejl
gyumodlcsfakrol, amelyek al-Astorion kertjében te-
remnek.
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Kalandotletek és elokésziiletek

Mivel al-Astorion kertje veszélyekkel teli hely tavol a
sirln lakott terlletektdl, ajanlott, hogy csak jol fol-
szerelt és erés csapatok probalkozzanak felkutata-
saval. Négy 7-9. vagy hat 6-8. szint( karakter sza-
mara a legtdébb helyszin nem jelent komoly vesze-
delmet, bar egyes talalkozasok kudarccal végz6d-
hetnek amennyiben a karakterek tulzottan vakme-
réek. Egy pap és két-harom fegyverforgaté minden-
képpen elkél.

A mesél6 tébb maddon is elindithatja csapatat,

ezek kozdl itt harmat kozlink.

— Egy keresked6 fantaziajat langra lobbantja
a volgy gyumdlcsfainak a hire — ha valami
lyen médon sikerlilne a magokbdl uj fakat
nevelni, mesésen gazdagga valhatna. Egy
fa magjaiért 400 aranyat ajanl fol, de Ggyes
alkudozassal vagy mas modon akar 800
aranyig is hajlando elmenni. Természete-
sen felismeri, ha at akarnak ejteni (a valo-
ban értékes magok magikusak, de ezt nem
arulja el).

— A karakterek ugyanakkor értestilnek a
volgy titkairdl, amikor egy eskudt ellensé-
gik. Az ellenség tuler6ben van és nem
olyan ostoba, hogy ezt ne haszndlja ki a
maga elényére.

— A karakterek egyikének mentora vagy ro-
kona tlnt el a volgyben (Dahim ap Tolvin —
22/k — kivalo erre a célra).

Miel6tt héseink utra kelnének, a kovetkez6 in-
forméciokat ismerhetik meg — ezek egy része per-
sze csak mendemonda. A Meséld donti el, hogy mit
tar fol és a karaktereknek ezért mit kell megtenniik
— a varosi karavanszerajokban nyilvan mast tudhat-
nak meg, mint papokkal vagy bolcsekkel beszélget-
ve. Alkalmazhaté még a kozkedvelt 1d12 is.

1. A régi idékben kilonds nép élt a vidéken — szor-
nyetegeket imadtak és maguk is furcsa kinézetliek
voltak. Hanyatlasukat egy kulénés, elkerllhetetlen
atok okozta. (Igaz)

2. Par hénapja kalandozd6csapat indult egy elveszett
varos és az ott 6rz6tt magikus opalok felkutatasara.
A varost nem talaltak meg, de az egyetlen tulélé egy
elhagyatott volgyrél és husevd majmokrol beszélt.
(lgaz — az itt nem ismertetett elveszett varost a
mesélé kidolgozhatja...)



3. Salamar, a varazslo tobb alkalommal kérdez6s-
kodott a délrél érkezé hirekrdl, tdbben pedig lattak,
amikor nagy mennyiségi uti élelmet vasarolt (lgaz —
a varazslé maga is érdeklédik a volgy irant, bar 6t
inkabb Ladgloun varazstargyai és konyvei izgatjak)
4. Mal-Bazhar volt a kalandozdk vezet6je. Miutan
hazatért, egy ideig meglepden viddm volt, majd
egyszercsak valami gyors betegség elvitte. Magam
is lattam — egy pap sem tudta meggydgyitani. (Tel-
jes egészében kitalacié — Mal-Bazhar harom hete
Ujabb kalandra indult a déli tengereken, teljes
egészségben)

5. A déli erd6k cseppet sem olyan lakatlanok, mint
mondjak. Elnek arra is emberek, a vasat istenként
tisztelik és meztelenil jarnak. (Részben igaz)

6. Sok évvel ezel6tt egy szent ember élt azon a
vidéken, ahonnan ezek az Uj hirek érkeztek. Mond-
jak, hogy Emoré istennd aldasa kisérte, és puszta
érintésére buja viragok és gyimolcsfak sarjadtak a
foldbél. (Igaz)

7. Nem csoda, hogy elkerilik azt a helyet. Sasz
Koényve hatarozottan megtiltia a Degeneralt Népek
foldjeinek felkeresését... Mal-Bazhar tehat kihivta
maga ellen a sorsot, amikor a déli dzsungelekbe
készlilt. Sasz csakugyan hatalmas, és végtelen az 6
bélcsessége.

8. Amikor a vilag még fiatalabb volt és a nap is
nagyobb erével sitétt, mint ma, gonosz emberek
éltek arra. Az Alvilag lényeivel léptek szbvetségre,
mig végll az istenek megolték 6ket és lerontottak
természetellenes szovetségiiket. Meglehet, az ex-
pedicié ennek a népnek az egyik telepulésére buk-
kant. (lgaz)

9. Az emlitett hely nem ismeretlen a bator kereske-
d6k szamara. A volgyet egy elhagyatott kéuton lehet
megkozeliteni, de ember legyen a talpan, aki meg-
massza az el6tte magasodo sziklakat. Mondjak,
hogy egyszer valaki mégis megtette, és kiilénds,
sosem latott ndvények boritotta fold tarult a szemei
elé. A legendakban tehat lehet valami. (lgaz)

10. Nagy kincsek lehetnek ott, hiszen mindenki latta
azt a dragakdévet, amit Mal-Bazhar visszahozott.
Akkora volt, mint egy kis galambtojas, és egy uzso-
ras Ot szazsulynyi aranyat ajanlott érte. Ahol egy
van, van tobb is, bar azt azért nem hiszem, hogy fan
néne — barmit beszéljenek a varazsgylimolcsokrol.
(lgaz)

11. Ett6l a vidéktél nem messze van Szét egy nagy
temploma is. Lehet, hogy az expedici6é az 6 papjai-
val talalkozott. Ami azt illeti, a kigydisten kovetdi
amugy is gyanusan sokszor indulnak déli zarandok-
latokra... (Ki tudja, mi ebbdl a valésag?)

12. A kornyékbeli allatok mind veszélyesek — tigri-
sekkel, husevé Oriasgyikokkal, mérgezé leheletl
viragokkal és dogmadarakkal lehet talalkozni. Az
6serd6k egyes zugaiban fekvé romok pedig ennél is
rosszabbak — elsésorban csapdaik miatt, de néha
kégdlemek és él6halottak 6rzik éket. (Igaz)

A volgy

Altalaban elmondhaté, hogy a vélgy sokkal nyugod-
tabb vidék, mint a lenti erd6k — csak az ugyes élla-
tok képesek fol- vagy lemaszni a vizesés melletti
sziklakon. Ezért, ha a meséldé egyébként hasznal
véletlen talalkozasi tablazatokat (amely szokasat a

modul irdja is helyesli), az expedicié idétartamara
tartézkodjon azok alkalmazasatél. A lenti terllete-
ken leirt bestiakon kivil a volgy allatvilaga a rend-
kivil gyorsan szaporodd nyulféle alatokra és a déli
hegyoldalak erdés részein fészkel6 kovér futdmada-
rakra korlatozédik. Ilgazan négy nagy ragadozéfajta
uralma jellemzd: északnyugatra a pszionikus maj-
mok, északkeletre a kardfogu tigris, a nagy réten a
hiusevé miniszauruszok, délkeletre pedig az al-
Astorion kertjében él6 szornyek tizedelik az élévila-
got.

A dzsungelek vademberei messzirdl elkerlik
a kornyéket — a civilizalt népeknél lassabban fele-
dék szamara ez az elfeledett taj az &si gonosz egyik
hirhedt er6ssége, ezért sem ajandékokkal, sem
fenyegetéssel nem lehet 6ket arra ravenni, hogy a
karaktereket a kéuton tul elkisérjék.

Ami a volgyon bellli kozlekedést illeti, bozot-
vago kések nélkil csak nagy nehézségek aran lehet
attorni a magas fak kozotti bozéton. Mind a régi
kéut, mind az erdei csapasok jarhaték — elébbin
harom, utébbin két kozepes termet(i Iény haladhat
fej-fej mellett.

Az id6jaras kiszamithaté: minden reggel és
délutan esik az esd, a fold és a ndvényzet allanddan
nyirkos. A hémérséklet kevésbé filledt, mint azt a
dzsungelben varni lehetne — az allandé hegyi szélja-
ras hamar elfujja a parat és a kodot. Ritkan vihar is
eléfordul — ezt mindig gyanus csond és fiilledtség
elézi meg. Egy vihar id6tartama 1-2 6ra. Mivel a
hémérséklet hiivosebb az 6serdd egyéb vidékeinél,
a nehéz pancélok viselése nem Utkdzik akadalyok-
ba.
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1. Az elhagyott kdut

Korilbellil 500 méterre a volgy bejaratatdl kezdddik
a régi ut. Az utat kis, foldbe mélyesztett k6hasabok-
bdl készitették. Elég széles ahhoz, hogy egy kisebb-
fajta szekér végigmehessen rajta, habar régen nem
lehet hasznalatban, mivel t6bb helyen vaskos fak
feszitették szét a kdveket. Az ut keleti iranyba vezet
és egy kisebb tisztasnal ér véget.

2. Vizesés
Mintegy szaz méter magasbol, tobb Iépcsében
zUdul alad a hegyi patak vize. A kéut valamikor ezen
a hegyoldalon vezetett fol a volgybe (t6bb helyen ép
allapotban maradt). Ha a karakterek egy kicsit ala-
posabban koérilnéznek, egyértelmi, hogy valakik
mar jartak itt: a magas fliben egy megtisztitott teri-
leten elszenesedett fahasabok lathatok, egy féldbe
tlizott botrdl pedig kifakult napszitta rongy l6g — egy
tarisznya maradéka.

A meredélyt megmaszni nem konny( feladat
(a hatasallatok feljuttatasa pedig egyenesen lehetet-
len), de szerencsére valakik mar nemrég megtettéek
az utat és tébb helyen vasszegeket vertek a kdvek
k6zé. igy harom Maszas probaval és egy tekercs
kotéllel fol lehet jutni. A sziklafal utols6é par métere
mesterséges gat, habarcs nélkil 6sszeallitott csi-
szolt kétdmbjei kdzott kdvirdzsa és varjuhaj nyilik.



Ha a karakterek sikeresen folérnek, megpil-
lanthatjdk a magas hegyek kozotti termékeny, U
alaku volgyet. El6ttik nem messze bdvizl hegyi
patak tor el az erdébdl, jobbra és balra pedig me-
redek, megmaszhatatlannak t(iné sziklafalak emel-
kednek. Eszakra a fakon tul nagy fekete barlangnyi-
lasok sotétlenek egy k8gorgeteg tetején.

3. Sirhalom

A kégattél nem messze valaki hosszukas, hevenyé-
szett halmot emelt a meredek hegyoldal tévében. A
halom 1,5 méter magas és egy nagyobb ké all ki a
kozepébdl. A feltornyozott sziklak alatt egy né
csontvaza fekszik lancingben, kis kerek fémpajzzsal
és szablyaval. Karjan ezlst karkotd (10 at értékd),
pénztarsolyaban 35 at és 40 et. A né Mal-Bazhar
egy kovetéje volt, aki egy pszionikus majom karmo-
lasatol halalos sebet kapott. Mal-Bazhar eddig tudta
eltamogatni, de a meredélyen mar nem volt ereje
lemaszni és par 6ran belll meghalt.

4. Osvény

Széles, kitaposott 6svény a sir(i, bozétos erdében.
Sikeres Vadonismeret probaval megallapithato,
hogy rendszeresen hasznaljak. 20% esélye van
annak, hogy a Kkarakterek talalkoznak 1d3
pszionikus majommal (lasd kovetkezé pont!),
amint azok a fak agai kozott rejtéznek (Megfigyelés
proba). Természetesen ellenségesek.

5. Falu romjai

Nagyobb meéret(i tisztas. Sok szaz év telt el azéta,
hogy az itt allé6 primitiv falut elhagytak &slakéi. A
durva kékunyhokbdl csak alig felismerheté romhal-
mazok maradtak. Siméara koptatott csupasz fator-
zsek tovében leragott csontok és koponyak feksze-
nek (koztik emberi maradvanyok is). A tisztas ko-
zepén fekete bazalt csonkagula all. Rovid lépcsésor
vezet fol egy hatalmas faragott kéfejhez. Vonasai
félig emberre, félig majomra hasonlitanak, tatott
pofajaban hegyes, kupos fogak. Szemei valamikor
jokora dragakovek lehettek, de mara csak a helylk
maradt. El6tte még tébb koponya és csont, jokora
halomba rakva.

Ejiel a tisztds cseppet sem ilyen kihalt. A bal-

vany elétt tliz ég, a fatdrzseken pedig embernél
nagyobb majmok gubbasztanak (1d6+2 f6). 10%
esélye van annak, hogy ,istenlk” (lasd 6/d) is velik
van. A szdrnyetegek artikuldlatlan makogasa néha
mar-mar emberi beszédre emlékeztet. Ha észreve-
szik a betolakododkat, azonnal rajuk rontanak.
A majmok egyike (a ,f6pap”, aki a kofej elétt all)
arany fejfed6t visel. Ez az ékesség 320 at-t ér 6n-
magaban, +2-t ad a pszionikus hatasok elleni men-
tédobasokra, valamint +6-ot a pszionikus csapas
NF-éhez.

Pszionikus majmok (1d6+2): Sz 4+1*; VO 14;
Mozgas 30’; Tam 2*+5 karmok 1d6+1 vagy +5
harapas 1d6+1; Spec pszionikus csapas; +5/+2/+2;
KG.

Pszionikus csapas: 6ranként egyszer 30’ tavolsag-
ra, Kozepes Akarateré vagy kabulat 1d6 korre.

Hp 23 24

27 16
16 16
23
22

»FOpap”: Akr +5 [+7 pszionikus tamadasok ellen]; a
pszionikus csapas nehézsége Nehéz.
Hp 24

6. . Barlang — a majomisten sirja

Ezek azok a barlangok, amelyeknek szaja mar a
vizesés tetejétdl latszott. Amikor még az 8si nép
lakta a falut, itt imadtak Ooit, a régi korok egyik
szentségtelen szérnyetegét. Félemberi papjai rette-
gésben tartottdk az egyszerli embereket és rend-
szeresen aldoztak fel uruknak az elfogott ellensége-
ket.

A jelenleg itt é16 majomtdrzs a falubéliek elkor-
csosult maradvanya. Osszesen 16 him, 10 néstény
és 4 fiatal majom él a térzsben, de a himek fele
allandéan tavol vadaszik — boszorkanyos lgyessé-
gliknek kdszdnhetéen gyakran még a vizesésnél is
leereszkednek és kisebb keresked6karavanokat
tamadnak meg. Ertelmi szintjiik igen alacsony, csak
a legprimitivebb eszkd6zd0k hasznalatara képesek.
Kozulik kiemelkedik a ,fépap”, aki arany fejfedéjérél
ismerhetd fol. O képes tiizet gyjtani és valamivel
intelligensebb tarsainal.

a. — Kégorgeteg: Nagyobb nyilt tér, az erdd szélé-
tél a bejaratokig 50-60 méter (150-180") nyilt terep
talalhato, par kiszikkadt bokorral. A fekete sziklak
nappal tlzforréra melegszenek, éjjel pedig éjfélig
meg6rzik a meleget. Az ingatag kdveken nehéz futni
(ha valaki megkisérelné, Egyensulyozas probat kell
dobnia vagy kificamitja a labat és mozgasa felez6-
dik). A barlangok egyértelmien lakottak — itt-ott
csontok fehérlenek, a négy ember magas nyilasok
el6tt pedig fanyarsakra tGzott, rothadd allatfejek
vonzzak a jokora fekete doglegyeket. A hely délben
kihalt, napkeltekor és este viszont 1d6 majom 6&rzi a
birodalmat. A betolakoddékat emberfejnyi sziklakkal

fogadjak.
Pszionikus majmok (1d6):
Hp 18 22
25
25
20
28

b. — Himek terme: nagy barlangcsarnok — alapteri-
lete 70'*30°, magassaga 50°. Falait fakult festmé-
nyek boritjak; egy faluban sirg6-forgd emberek,
kardkra t(izott fejek, vadaszat, stb. A teremben
altalaban 5 him majom tartdzkodik — vakardznak,
nyers hust zabalnak vagy birk6znak.

Pszionikus majmok (5): +1 minden dobasra.
Hp 22

14

27

23

23






c. — Néstények terme: még az el6z6nél is nagyobb
terem — tertilete 50’70, magassaga pedig a 100’-at
is eléri. Nyugati oldalan tébb képarkany talalhato,
amik 0sszesen 20’ magasba emelkednek, harom kis
oldaliireg bejaratahoz. A falak itt is gazdagon diszi-
tettek, bar az egész sokkal fakébb, mint a himek
termében. A b. terembe vezet6 emelkedd alatti
falon félmeztelen landzsas harcosok vonulnak a
kdézépen tatongo fekete lreg felé. Innen meredek
lépcsésor vezet az alsé szintre. A lépcsdfokok és
maga a folyosd lathatéan nem normalis méreti
emberek szamara készult. Valamikor faragott kélap
zarta el a lejaratot, de mostanra ledélt és kettéha-
sadt.

A kis oldalliregekben élnek a néstények és a
kolykok. Ha harcra kertl sor (igen valészin(i) és az
egyik kolykot (akik kdvekkel és Urilékkel hajigaljak a
csapatot) baj éri, a néstények bedihddnek és +2
bonuszt kapnak a tdmadasra és sebzésre, viszont
nem képesek a pszionikus csapasra dsszpontosita-
ni.

Pszionikus majmok, néstény (10): Sz 4*; VO 14;
Mozgas 30’; Tam 2*+4 karmok 1d6 vagy +4 hara-
pas 1d6; Spec pszionikus csapas; +4/+1/+1; KG.
Pszionikus csapas: 6ranként egyszer 30’ tavolsag-
ra, Kézepes Akarater6 vagy kabulat 1d6 korre

Hp 13 18
18 6
19 14
12 20
14 18

Pszionikus majmok, kolyok (4): Sz 1-; VO 16;
Mozgas 30’; Tam +2 k6 1d6 kabitas; +2/+0/+0; KG.
Nem képes pszionikus csapasra.

Hp

WO =

d. — Szentségtelen templom: Boltives, természe-
tes eredetll de alaposan atalakitott barlang. Falaban
kis benyilokban groteszk emberforma balvanyok
kuporognak, el6ttik durva kétalak. A kétalak vala-
mikor vilagitasra szolgalhattak — teljesen beléjik
ivédott a kormos zsir. A falfestmények itt sokkal
élénkebbek és épebbek, mint fént: csapott homloku,
kontosbe 6ltoz6tt majomemberek vicsorgd pofaval.
A terem végében lév6 oltaremelvényen jokora négy-
labu aranyedény nyugszik, teljes értéke 7000 arany.
Ezenfelll a tal magikus — ha beledntik két kézepes
termetl intelligens humanoid vérét, kristalygémb-
ként funkcional.

Ha eddig a karakterek még nem talalkoztak
veluk, ebben a teremben tartézkodik a majmok
Jopapja” és Ooi, a ,majomisten”, a régi korok egy
iszonytatd szérnyetege. Ugy néz ki, mint egy hatal-
mas termetl fekete gorilla, gonosz intelligenciatol
€96 tekintettel és négy izmos karral.

Ooi, a majomisten: Sz 10+3**; Mozgas 40'/Maszas
40’; VO 17; 4*+13 karom 1d6+3 és +7 harapas
1d8+3; Spec szaggatas, 2 sebzés a hidegtdl és a
tlztdl; +10/+6/+6; KG.

Szaggatés: ha Ooi egyszerre két mancsaval talal,
tovabbi 2d6+6 sebzést okoz. Mivel négy karja van,
erre koronkeént kétszer is képes lehet.

Hp 100

Ooi csak akkor pusztithato el véglegesen, ha legy6-
zése utan kivagjak a szivét vagy elégetik a testét.
Ellenkez6 esetben 48 6ran belll teljes erbvel ujjaé-
led és legy6z6i nyomaba ered.

e. — Papok kriptaja: a terem falanak kiszikkadt,
megfeketedett régi holttetemeket tamasztottak. A
holttestek atmenetet képeznek a majom és az em-
ber kozott — homlokuk lapos, szemiregeik mélyen
Ulnek, allkapcsuk el6reugro. Osszesen 23, elron-
gyolédott goncokbe bugyolalt, olcso
aranyékszerekkel felcicomazott mumia talalhato itt.
Egyik-masik fekete famaszkot visel. Az ékszerek
értéke minden holttesten 20 at, de a holtak zargata-
sa veszélyes: gonceik fertézottek, Sirlazat okoznak
(vér/kontaktus; Kozepes Kitartas; atla-gos lefolyas;
1d6 Eré+spec).

Ha a g. teremben megelevenednek a fépapok,
a lenti halottak is zombik formajaban indulnak meg
ellenségeik felé.

Zombik (23): Sz 2+1; VO 12; Mozgas 20’; Tam +3
Utés 1d8+1+betegség; Spec lassu, immunis az
elmét befolyasoloé varazslatokra; +4/+0/+1; S.

Hp 12 9 12
9 11 7
8 11 12
17 10 17
9 9 8
7 14
14 11
14 11
12
7

f. — Ooi kriptaja: egykoron itt nyugodott a majomis-
ten. A jokora szarkofag megfelel a szérnyeteg mére-
teinek (4 méter hosszu és 2 méter széles), fedele
kettéhasadt kélap. Kis falirekeszekben emberi ko-
ponyak tucatjait halmoztak fél. A koponyak a papok
testeihez hasonléan félig emberi, félig allati hibridek,
fogaikat reszel6vel kuposra élezték.

g. — Fépapok kriptaja: kerek, kupolas terem. Koé-
zepén vastag, alacsony emelvényre lefektetett ko-
kerék vésetekkel — sugaras, szabalytalan (?) sri-
ségli barazdak boritjak felszinét. A falnak tamasztva
6t majomember teste all, arany karkotékkel, szines
voros és jadezold rongyokban. Egyikik nyakaban
diszes, sulyos arannyaklanc fligg, amirdl kis arany-
gémbok légnak. Ezek a hullak sokkal jobb allapot-
ban vannak, mint a lentiek, s testiikbdl valami édes-
kés szag (tartositd gyanta) arad. Ha barmelyikiket
megérintik, mind az 6t mimia megelevenedik!

A *-al jel6lt mumia (kdzvetlenll a bejarattal
szemben) nyakaban 16g6 aranylanc tiizgolydk nyak-
lanca (magatél nem haszndlja a teremben |évok
ellen). A nyaklanc 1db 6d6-os, 1db 4d6-os és 2db
2d6-os tlizgolyot tartalmaz. Ha a mumiat tlizsebzés
éri, a nyaklancnak is mentédobast kell dobnia, s ha
a dobas sikertelen, mind a négy tlizgolyd detonal. A



teremben allok (beleértve a mumiakat) 14d6 tlz-
sebzést szenvednek; Nehéz Reflex felezi. Akik a
lépcs6 folsé egyharmadan tartézkodnak, azokra a
sebzés 6d6, a mentd Kbzepes nehézségl, de a
sikert6l fiiggetlenil még Egyensulyozast is kell
dobniuk vagy hatrazuhannak... tovabbi 2d6 sebzést
szenvedve érkeznek egyenesen a lent varakozé
zombik karjaiba.

A Mumiak fejenként 200 at ékszerrel rendel-
keznek, a *-al jel6lt mumiat kivéve, akinél ezentul
egy tlizgolydk nyaklanca és egy papi varazstekercs
(j6 megsziintetése, halalos ujj) is van.

Muamiak (5): Sz 5+3*; Mozgas 20’, VO 18; Tam +8
utés 1d12+3+rothadas; Spec kétségbeesés, rotha-
das, SF 5/+1, immunis a hidegre és az elmét befo-
lyasold varazslatokra, -2 mentédobas és kockan-
ként +1 sebzés tliz ellen; +7/+4/+7; TG.
Kétségbeesés: megelevenedéskor Kozepes Aka-
rater§ vagy 1d4 korig cselekvésképtelen.

Rothadas: Kézepes Kitartas; atlagos lefolyas 1d6
Er6+Egs+Kar.

Hp: 40

7. Elzart volgy

Sz(ik kis szurdokon at kdzelitheté meg (a sziklafalak
nagyon ingatagoknak t(innek, de valéjaban teljesen
stabilak). A védett volgyben kicsiny liget, kézepén
szépen faragott apré kéoltar Emoré szimboélumaval,
kisebb vizmedencével és egy gocsortds, satnya
gyumdlcsfaval. A fan 6t kerek, halvany narancsszi-
nd gyumodlcs talalhaté. Mindegyik gylimédlcs 1d6
orara +2 Intelligenciat és +2 Bélcsességet ad. Even-
te terem, magjai barackmag nagysaguak és, mint
al-Astorion tobbi faja, csak specialis korilmények
kozott teremnek meg — szinte teljesen szélvédett,
napsutétte hely kell neki.

8. Fiirdo

A folyoparti sarban szamos mély labnyom lathato —
nappal 20% eséllyel 1d6+2 pszionikus majom
furdik a sekély vizben.

Pszionikus majmok (1d6+2): Sz 4+1*; VO 14;
Mozgas 30’; Tam 2*+5 karmok 1d6+1 vagy +5
harapas 1d6+1; Spec pszionikus csapas; +5/+2/+2;
KG.

Pszionikus csapas: 6ranként egyszer 30’ tavolsag-
ra, Kézepes Akarateré vagy kabulat 1d6 korre.

Hp 24 26
23 24
22 22
28 25
9. Kéut

A keskeny kéut folytatasa. A kanyargos ut kivalo
allapotban van (amig el nem borult az elméje, al-
Astorion rendszeresen megtisztitotta a lezuhant
agaktol). Itt-ott az utszélen alacsony kéemelvények
is 1athatok, rajtuk tomzsi fekete balvanyok.

10. A nyuzéfa

Ez a tisztas tobb 6svény csomdpontja. Kézepén kis
halom emelkedik, s a halmon hatalmas, baljos kiné-
zetli fa sarjad. Bar csupan husz éves, azalatt olyan
nagyra nétt, mint barmelyik évszazados tolgy. Kérge
vérvoros-fekete, torzsén sotét, fekete gyantat kony-
nyez6 vagasok huzodnak. Fiatalabb agairdl tébb
helyen gyolcsként 16g a lenyuzott hancs, meg mint-
ha rothadé bdrék is szaradnanak rajta... Jokora
bdrszerli levelei mélybibor szinlek, agait vords
bogyofirtdk huzzak le. A fa tévében tobb véres,
formatlan hustdmeg fekszik, amiket kovér dogle-
gyek dongnak kortl. A féldhalom aljanal par elhaji-
tott, rozsdas kard és egy elgurult sisak is talalhaté.

A nyuzofa al-Astorion egyik legambiciézusabb
teremtménye lett volna — egy fa, amelynek arnyéka-
ban a medital6 bélcs jésalmokba merilhet. A szami-
tasokba hiba csuszott — a facsemete féldjére meg-
sebzett tigris vére hullott, és a kifejl6d6 szérnyliség-
ben gonosz értelem és torz gylldlet fejl6dott ki.
Diihe olyan erés, hogy ha valaki vagy valami kdzel
ér hozza, éles leveleivel kiméletlenlil 6sszekasza-
bolja és a gyakran még éI6 aldozat bérét meglep6
precizitassal nyuzza le. A kiontott vér b&séges
energiaja okozza rendkivili névekedését is. Terem-
t6je sem volt képes lebirni, sét, kénytelen volt fel-
hagyni azzal a tervével, hogy a vélgynek ezt a ré-
szét is viragzo kertté valtoztassa.

A fa intelligencidja lehetévé teszi, hogy zugoé
leveleivel kommunikaljon — altalaban testek forma-
jaban véraldozatot kivan a szabad atvonulasért
vagy gyumolcsiért, de 20% eséllyel megszegi a
szavat (amikor eléhurcoljak a véres hust, azt paran-
csolja, hogy ,Hozzatok elém az aldozatokat.” — az
aldozat hordozdjat is annak tekinti). Szerencsére az
esetek 80%-ban szendereg és veszély nélkil kike-
rulhetd.

Harcban leveleivel tamad — minden iranyba
megteheti, de legfeljebb egyenként négy aggal. Ha
szikséges, kitépheti a sajat gyokereit és ellenségei
utan eredhet, bar ezt a kellemetlenséget nem szive-
sen vallalja. A sirl( erdében csak 10’ sebességgel
kozlekedhet.

A bogyofirtdok (14 firt, kb. akkora, mint a
nagyszemi sz6l6) hatéasa erésen bdditd, aki elfo-
gyasztja, rendkivil hiszékennyé és konnyen iranyit-
hatéva valik (Nehéz Kitartas). A fa gyantaja (0ssze-
sen 16 adag) 1d6+6 Hp-t gyogyitd sebbalzsamma
fézhet6 sikeres Alkimia vagy Novényismeret proba-
val. A fa csak akkor szaporithatdé, ha a magokbdl
kisarjadé csemetéket béségesen 6ntdzik ragadozd
allatok vagy emberek vérével.

Nyuzéfa: Sz 7+3*; Mozgas 20’, VO 20 ; Tam 8*+10
pengeéles levelek 1d8+3 (18-20/*2); Spec regene-
racié 5 Hp/kor, Y2 sebzés szurofegyverektdl, tlizre
érzékeny (-2 mentdédobas, kockanként +1 sebzés),
fustre érzékeny (Nehéz Akaraterd vagy elalszik
téle); KG.

Hp 56

11. A gyapjasfa

Még egy félbehagyott kisérlet — a piciny nyirszer(
facska again fehér, sz6ros rigyek sarjadnak. Kifej-
I6dve a rigyekbdl tiszta gyapjuszerli anyag nyerhe-



t6, ami kildonésen alkalmas a legfinomabb kelmék
el6allitasara. Kélesszerli magjai vannak.

12. Emelked6

Meredek hegyi 6svény. A mesterséges Ut keskeny
és nagyon rossz allapotban van, tébb szakaszon
foldcsuszamlas vitte el az egészet. Két sikeres
Maszas proba szlkséges a biztonsagos feljutashoz
— balsiker esetén a sebzés 3d6.

13. Kilaté — a vasisten oltara

Err8l a magaslati pontrol jol belatni az egész vol-
gyet: nyugatra vizesést, északnyugatra és északra
barlangokat, a volgy mélyén egy nagy rétet és a
kdzepén egy hegyi tavat (a kdzepén fekvé kis szige-
ten fényl6 fémtetejl torony all), keletre pedig a ha-
talmas, erd6ék félé magasodd haromszintes fligg6-
kert romjait.

Itt ér véget a dzsungel kéutja is, egy régi fara-
gott kélappal: rajta régi runak (Nehéz Jelek Olvasa-
sa segitségével megfejthetd). A kélap/oltar vésetei
Tazpaxolt, a Vasistent dicséitik — valaha zarando-
kok szazai jarultak ide, hogy aldozatokat ajanljanak
neki. Mara mind a zarandokhelyet, mind az istent a
feledés boritja (Nehéz Teoldgia prébaval a Mesél6
elmondhat par kitalalt részletet Tazpaxolrél és egy-
hazarol). Ha valaki félajanl egy kivald minéségi
vagy magikus vastargyat (féleg fegyvert), a dertlt
égbdl villam sujt le a targyra és az mennydorgés
kozepette eltlnik. A karakter viszont kivivja
Tazpaxol jéindulatat, ami a kovetkezé elényodkkel
jar:

— ha fegyvert aldozott: ha egy éven belill
rendkivil fontos, hogy egy veszélyes ellen-
fele elpusztuljon, tamadasa mindenképpen
sikerul és automatikusan kritikus talalatot
okoz — még olyan lényekre is, amelyek er-
re egyébként immunisak.

— ha ellenben pancélt, pajzsot vagy mas vas-
targyat aldozott fol, a kovetkez6 fegyver,
ami kritikus sebzést okozna rajta, Nehéz
Kitartas ment6t kell dobjon vagy azonnal
eltorik.

Kivaldo min&ségl targyak esetén ezek az aldasok
egyszer, magikus targyak esetén ezentul minden +1
moédosité vagy specidlis erd utan egy alkalommal
mikodnek.

14. Sziklavermek

Négy igen mély szakadék az erdé kézepén. Egyen-
ként 20’ atméréjlek (folsé részik tdlcsérszeriien
tagul), ketté6 koézulik 40, egy 60°, egy pedig 120’
mély.

a. (40°): Aljan kovek, repedéseikben dus, z6ld n6-
vények nének.

b. (40’): Mint az el6bbi, de aljaban vampir denevé-
rek fészkelnek.

Karmazsin vampir denevérek (15)*: Sz 1+3; Moz-
gas 40’ repiilés; VO 13; Tam +4 harapas 1d4+ vér-
szivas; Spec vérszivas 1d4/koér, betegség;
+0/+5/+3; S.

10

Betegség: a megharapott karakternek a csata ve-
gén Kitartast kell dobnia, vagy 1d12 napon belll
legyengll és meghal.

Hp: 6 4 7
5 5 6
6 4 9
5 9 10
10 8 10

c. (60’): Ennek a veremnek 30’ atmérgjire szélese-
dik az alja. A kovek kozott kis ,tavacska” talalhato,
korildtte buja aljndvényzet — indas ndvények fekete
bogyofirtokkel... gyilkos indak!

Gyilkos indak (3): Sz 4+2; Mozgas 0’; VO 15; Tam
+6 inda 1d6+2+megragadas (+5-6s mandver); Spec
fojtogatas 2d6/kdr, immunis az elmét befolyasolo
varazslatokra; +6/+3/+3; S.
Hp 16

21

22

d. (120’): Egészen mély verem, also fele egészen
hivos és nyirkos. A nap fénye csak korlatozottan
képes idaig hatolni, allandé a félhomaly. A falak
Uvegszeriiek és feketén csillognak a nedvességtol.
Jokora kéhalmon, az aljnévényzet alatt deformalo-
dott, festett-szegecselt fémlemezek pihennek... egy
lezuhant csillaghajo maradvanyai. A roncsok kozott
a kovek kdzé csuszva egy pirinyo, hatszogletl fém-
hasab (valéjaban kulcs) is talalhaté vékony, elsza-
kadt aranylancon — Ladgloun tornyat (17.) nyitja.

15. Il. Barlang — a tigris, a volgy és a varos

Ez a kiterjedt barlangrendszer egyszerre haromféle
veszedelmet rejt: a volgyhdz kdzeli barlangban egy
emberevé kardfogu tigris vert tanyat, egy elzart kis
volgyben all Ladgloun, a Varazslé végsé nyughelye
(mely, bar lres, nem artalmatlan), végil egy fold-
alatti folyosé a Nagy Oregeket imadé degeneralt
mélységlakdk tévarosaba — sét, még ezen is tul —
vezet.

a. Kardfogu tigris: Vilagos, aporodott vadallatsza-
gu barlang. A fény a mennyezeten talalhaté lyukbdl
szlrédik, s itt lianok is ldgnak a magasbdl. A meny-
nyezet egyébként alacsony, csupan 15'. A barlang
lakoja egy vén kardfogu tigris. A tigris nappal 60%,
éjjel 30% eséllyel van a barlangjaban, egyébként
vadaszik. A vélgyben jart kalandozék egyike meg-
sebezte, ezért emberek ellen foggal-k6rommel har-
col és +2 bénuszt kap minden tamadasara.

Kardfogu tigris: Sz 7+3; Mozgas 40’; VO 15; Tam
2*+9 karmok 1d6+3 és +9 harapas 1d12+3;
+8/+8/+5; S.
Hp 50

b. Té6: Hideg, derékig éré viz(i kis medence, amit
északrol egy keskeny foldalatti patak taplal. A viz
rendkivul hideg, percenként 1d6 kabitd sebzést
okoz. Az északi folyos6 folyamatosan emelkedik,
ellenben a patak ugyanazon a szinten marad — a
kildnbség a d. terembe érve mar 20°.



c. Zubogé: A buvopatak itt bukkan napvilagra, s 10’
magasrol zudul le a féldre. Zugasa messze hallat-
szik.

d. Régi hid: A terem vizes, nyirkos grott6. Mélyén
(20-ra a képarkanyoktol) t6, amiben vak, fehér
barlangi halak és g6éték laknak. A tavon régi hid ivel
at — a pall6 vizes de még j6 allapotu fa, a pilon pe-
dig faragott k8. A kévet kacskaringds mértani mintak
diszitik, ami bizonytalan rossz érzést kelt intelligens
humanoidokban. A ké magikus, de semmilyen érzé-
kelheté hatasa nincs (ezt nem art a jatékosok tudo-
masara hozni). Ellenben minden arté magia vissza-
verddik réla az elmonddra.

A grottdbdl tébb kijarat is nyilik. Keleti irdnyban
tavozik a viz nagy része, de par méter utan lebukik
a szikla ala és csak a 18.-nal tér vissza a felszinre.
Az északi jarat kb. 900’ (300 m) hosszu, a vége egy
kis izolalt szurdokba torkollik (e.). Nyugatra a patak
egyre kozelebb és kbzelebb van a képarkany szint-
jéhez, mig kb. 300’ (100 m) tavolsagban ismét egy
szintben vannak, majd a padlé a viz szintje ala
bukik, s a tovabbhaladas érdekében a karakterek-
nek derékig (kis Iényeknek mellig) kell gazolniuk a
vizben — ez megfelel6 védettség hijan percenként
1d6 kébitd sebzést okoz. A jarat 6sszesen 450’ (150
m) utan egy hatalmas barlangba vezet (f.).

e. Ladgloun végsd nyughelye: Ladgloun, a vilgy
varazsldja itt épitette fol gazdag sirboltjat és itt he-
lyezte el par magikus targyat is. A sors iréniaja hogy
végul, bar talalt egy alternativat ami sokkal kelleme-
sebb lett volna a halélnél, mégis itt érte utol a vég-
zet egy husevd virag formajaban.

A szurdok 20’ széles és 6sszesen 100’ hosz-
szu, falai igen magasak — allandé a félhomaly és a
nyirkos foldszag, ami oriasi viragok és viaszos,
embernyi levell névények bodité illataval keveredik.
A bdédité illatu viragok egy Vénusz légycsapojahoz
tartoznak (a térképen csillaggal jeldlve).

A szurdok négyszogletes marvanycsarnokban
ér véget. Tiz lépcséfok vezet fél a kellemes csar-
nokba — a viragokra lenéz6 marvanypadok, a simo-
gaté szell6 és a marvanyszarkofag kellemes idillt
sugallnak. Mellesleg éallatok nem hajlandéak meg-
kozeliteni a helyet.

A szarkofagon a bukolikus jeleneteket abrazo-

|6 faragvanyok mellett egy szimpla vésett felirat
olvashaté: ,LADGLOUN VEGSO NYUGHELYE”. Ha
valaki hozzaérne, el8szoér mély, siron tuli nydgés
hallatszik, majd (ha a betolakodé nem tagit), két
attetsz6 szellemalak jelenik meg a sir elétt. Mindket-
ten diszes, de rossz allapotu kontésdkbe burkolo-
zott, fenséges megjelenésli 6sz férfiak a helyi ural-
kodok divatos 6ltézékében. Az egyikiik kongo, érze-
lemmentes hangon megszélal:
»Mi vagyunk Niszir kiralyai. Birodalmunk ma romos,
palastunk meré rongy, koronank értéktelen kacat,
mert LADGLOUNNAL szembeszalltunk. Tavozzatok
békével vagy osztozzatok sorsunkban!”
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A két fantom illuzid, de ezt a karakterek valoszindG-
leg nem tudjak... Ha tovabbra is makacskodnak, a
fantomok tamadnak. Ezentdl ha valaki tényleg
félemeli a szarkofag fedelét, aktivalodik a csapda
(Nehéz Kitartas vagy az aldozat kékeménnyé fagy;
sikeres ment6 esetén a sebzés 3d8). A szarkofag-
ban nincsen holttest, ellenben taldlhaté egy biivélés
palcaja (27 toltet) és itt van a szivarvanyok gydiriije
is (lasd fuggelék, 5 toltet).

Vénusz légycsapdja, orias: Sz 6+2; Mozgas 0’;
VO 14; Tam +6 harapas 2d6+2+megragadas (+5-6s
mandver, automatikus sebzés); Spec immunis az
elmére hat6 varazslatokra, bodité illat; +5/+2/+2; S.

Bodito illat: aki elvéti Kitartdsat, egyenesen a
csupafog szaj felé veszi utjat.
Hp 39

Fantomok (2): Sz 6**; VO 18; Tam +6 testetlen
érintés 1d8+2d4 Egészség; Spec anyagtalan, élet-
erészivas, SF 5/+1, immunis a hidegre és az elmét
befolyasolé varazslatokra.

llGzi6: mivel a fantomok illiziok, nem érzékenyek a
napfényre és az allatok sem miattuk kerilik a mar-

vanycsarnokot.
Hp 27
25

f. A Nagy Oregek temploma: Ez az a helyszin,
ahol a csapat egy része igen kénnyen flibe harap-
hat, ha tul kapzsi (melyik kalandozécsapat nem
az?). A foldalatti barlangrendszernek ezt a részét
jokora t6 foglalja el, a t6 atellenes partjan pedig
6sbreg, megalitikus-preatlantiszi stilusban épitett
éplletek allnak (mindegyiket habarcs nélkil 6ssze-
allitott, csiszolt fekete k6tombokbél épitettek).

Legnagyobb kozuluk a félig vizbe mertilt 1ép-
cs6s ,zikkurat” — tlkdrsima oldalat k&faragvanyok
diszitik. Ezek egyfel6l hullamzd geometrikus mintak,
masfel6l egy hatalmas portré, ami humanoid szor-
nyeteget abrazol — a kiilonds Iény feje labasfejlre
emlékeztet, szamos tekerg6 csappal, ezenfelll hat
rosszindulati szeme és két izmos karja is van. A
telies muialkotasnak csak a fele lathatd, ugyanis
melltdl lefelé viz fedi. A piramis tetején hatalmas
kéedényben tliz ég — természetellenesen zdldes
langjai lidérces fénybe vonjak a termet. (lasd még:
illusztracio)

A zikkurat-piramis mogott tobb kisebb épllet is
lathatd, amelyek egyetlen egészet alkotnak — sok
kis ablakkal, viszont csupan egyetlen bejarattal,
amihez meredek lépcsésor vezet fol. Ezentul az
épllettdmb mogll Ujabb lépcsé vezet egy kisebb
folsé épllethez.

A falut/templomot/ki tudja, mi célu éplleteket
mélységlakok, a Nagy Oregek szolgai épitették.
Ezek a busa feji vizalatti hillé/békaszeri teremt-
mények meérhetetlenll ellenségesek minden mas
fajjal szemben. Statisztikaik azonosak a trollal, de
nem regeneralddnak és 40’ sebességli Uszasra
képesek.






Tobbségik meglehetésen ostoba, de ,papjaik”
(akiknek misztikus hatalma valéjaban varazsloéi)
felérnek egy intelligensebb emberrel. A barlangban
o6sszesen 37 mélységlaké, két alacsonyabb ran-
gu ,,pap” és egy foépap él. Ha harcra kerilne sor,
a mélységlakdk nem alkalmaznak semmiféle bonyo-
lult taktikdt — a vizbdl tdAmadnak a karakterekre. Ha
ellenben az egyik ,pap” is velik van, az képes a
bekerit6 hadmdiveletekre, cselvetésre, visszavonu-
lasra, stb ravenni 6ket.

Szerencsére a barlangban tobb jokora készikla
is megfelel6 menedéket nyujt az egyébként elég
Gvatlan 6rok tekintete eldél. Jelenleg minden masodik
6raban tlinik fol a nagy zikkurat tetején egy 6r, hogy
ellendrizze a lang fényét — ha a karakterek nem
csapnak nagy zajt és nem hasznalnak természetes
fényt, elég kdnnyen elkertlhetik a figyelmet (csak
5% esélye van, hogy folfedezik 6ket). Ezentul 20
oranként egyszer diszes menet tinik fol a nagy
éplletkomplexum kapujan — a f6pap, két segédje,
valamint tovabbi hat mélységlakd.A menet a hatsé
Iépcsén folhag a zikkurat elsé szintjére, egy o6ran
keresztiil aldozatokat mutat be a Nagy Oregeknek
(ez kantalassal és artikulalatlan Gvoltdzéssel, vala-
mint fenyegeté nevi hatalmassagok emlegetésével
zajlik preatlantiszi nyelven), majd visszatér oda,
ahonnan jétt. Amikor a karakterek a terembe érkez-
nek, 1d20 éra mulva kezdédik a kdvetkezd szertar-
tas.

A té vize hideg és mély, nagyon mély — a
mélységlakok foldalatti birodalmaba vezet, de ezt
mar a mesél6 feladata kidolgozni.

g. Zikkurat: A hatalmas lépcsds piramisnak egyet-
len helysége van, az all6 monolitikus k6hasabokkal
korulvett ,szentély”. Minden berendezése egy fekvd,
2 méter atméréja kerek kékorong, ami kb. egy méter
magas talapzaton nyugszik. A ké fekete, kaotikusan
kanyargé biborlila erekkel. Nagyon 6&si és kopott
faragvanyok boritjak, egy tagra nyitott szem nyolc-
agu csillagban, kidgazo6 kacskaringds csapokkal.

Mar a puszta latvanya is bizonytalan rossz ér-
zetet kelt. Ha valaki beletekint és koncentral, Nehéz
Akarater6 prébat kell dobnia, vagy azonnal és vég-
legesen megtébolyodik az idegen és emberentuli
dimenzidk latvanyatél, amikbe belepillant. Ha a
proba sikeres, akkor viszont elméje szabadon kébo-
rolhat ezekben az idegen szférakban.

Amennyiben varazslé vagy illuzionista néz a
szembe, szamara ismeretlen varazslatokat tanulhat
— meglévd varazslatai helyére tetszéleges ugyan-
olyan szintli, vagy egy szinttel magasabb igéket
memorizalhat (0sszesen 1d6+2 helyett). Ezeket le is
irhatja, ha rendelkezik varazskoényvvel — magikus
tekercsekhez hasonlé moédon. A mélységlakok is
innen meritik varazsigéiket, de 6ket a téboly veszé-
lye nem fenyegeti.

A papok 2d6 évet 6regednek, ha jé jellemiiek,
1d6 évet oOregednek, ha semlegesek, és +1000
tapasztalati pontot nyernek, ha gonoszok.

Ezentul mindenki, aki H&sies Akarater6t do-
bott, szert tesz a korlatozott pszionikus csapas
képességére. A csapas hatasa azonos a pszionikus
majmok hasonlé képességével.

Az oltar elpusztitasa +3-as vagy er6sebb fegy-
verekkel, gonosz megsziintetésével vagy hasonld
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varazslatokkal lehetséges. Barmi legyen a probal-
kozas sikere, azonnal megjelenik az oltart védelme-
z6 6rz6 — formatlan, gumiszer( fekete bestia puffadt
zsak/tomlbészer( testtel és kavargd karvastagsagu
csapokkal. Statisztikai a csoszogd halomhoz hason-
I6ak.

Orzé: Sz 6+3; Mozgas 20%; VO 18; Tam 2*+9 ités
1d10+3+elnyelés (+5-6s mandver); Spec immunis
az elmét befolydsold varazslatokra, 2 sebzés a
tlizt6l, elektromossagelnyelés (3 varazslatszinten-
ként +1 szintet kap), elnyelés; +8/+5/+5; SG.
Elnyelés: az elnyelt aldozat koronként 2d6+3 ponttal
sebzédik és levegd hijan elébb-utébb megfullad.

Hp 42

h. Csarnok: A nagy épiilet csiszolt, koromfekete
kovekbél rott csarnoka, 20° magas oszlopokkal. A
falat boritd kacskaringds faragvanyok csillognak a
nedvességtél. Az épllet teljes terlletére igaz, hogy
a hangok furcsan eltorzultak, mintha feneketlen
verembdl visszhangoznanak. Ezzel egyitt a fények
ereje is csokkent, csak feleolyan erésen vilagitanak,
mint egyébként — 5’ tavolsagon tul a tavolsagi ta-
madasok -2 modositét kapnak.

i., j. Mélységlakok: Az i. teremben kilenc, a j.
teremben 6t mélységlako él.

Mélységlakok (14): Sz 6+3*; Mozgas 30°/40’ Uszas;
VO 16; Tam 2*+9 karom 1d4+3 és +9 harapas
2d6+3; Spec szaggatas; +8/+5/+5; KG.

Szaggatas: ha egy mélységlaké egy kdrben mindkét
mancsaval talal, tovabbi 2d4+6 sebzést okoz ellen-
felének.

Hp: 38 34 41
50 36 55
54 45 43
44 40 48
43 47

k. Rejtett kamra: A rejtett kis kamrat két titkosajton
at lehet megkozeliteni. A stirli homalyban kisérteties
lidércfény pislakol — egy lebeg8, emberfejnyi tveg-
gOmbbdl arad. A vizzoéld gobmb mellett 6sszekupo-
rodott, meztelen emberi holttest fekszik, tagjai
Uivegszer(l anyagga valtoztak. Mellette a foldon két
sargaszold, egyenként 1 m hosszu fémrud fekszik.
A fémrudak egy-egy +2-es kardda, egy +2-es nagy
fémpajzzsa vagy egyenként 25 +2-es nyilvesszévé
kovacsolhatok, értékiik 2*2000 at.

A gomb 0Osszetoérhet (Hp 20), ekkor viszont a
benne égé fény kiszabadul és tamad!

Lidércfény: Sz 9; Mozgas 50’ repllés; VO 20; Tam
+9 érintés 1d6 Eré; Spec erészivas, immunis az
elmére haté varazslatokra; +3/+6/+6; KG.
Erészivas: az 6sszes erejét elvesztd aldozat liveggé
jegecesedik.

Hp 47

l. Melléképiilet: A csarnok tulsé falanal kerek, mas-
fél ember magas kékorong all. Fekete felliletét su-
garas, szabalytalan (?) elhelyezkedésl barazdak
boritjak, a barazdakon itt-ott kis kerek bemélyedé-
sek. A ké a 6/g. helyszinen talalhatéhoz hasonlit,



bar annal sokkal finomabb munka. Hogy pontosan
mire szolgal, azt eldonteni a mesél6 feladata.

m. Csarnok: Alacsony, boltozatos mennyezeti
csarnok. A levezetd Iépcs6k melletti beugrokban
készobrok allnak — csuhas mélységlakok tatott,
csupafog szajjal.

n. Mélységlakok: Tovabbi hét mélységlakd. Az
egyik kisebb kamra sarkdban apré kupac platinako-
rong fekszik — 5 db, egyenként 150 at értékben. A
korongok tenyérnyiek és cirkalmas mintak boritjak
Oket.

Mélységlakok (7): Sz 6+3*; Mozgas 30'/40’ Uszas;
VO 16; Tam 2*+9 karom 1d4+3 és +9 harapas
2d6+3; Spec szaggatas 2d4+6; +8/+5/+5; KG.

Hp 47 34
43 55
56
47
36

0. Csarnok: Zo6mok oszlopok és benyilok — a benyi-
I6kban Ures, régi kéamforak allnak.

p. Oszlopok termei: Az als6 szintnél vilagosabb,
de igy is komor termek. A keskeny ablakokon bevi-
lagito fény természetellenesen éles; sokkal élesebb,
mint az éplleten kivll. Ellenben a fény és a sotét-
ség kozotti kontraszt is erés: 15" sugaru korén kivil
-4 levonas jar a célzott tamadasokra.

A latszat ellenére a terem ablakai nem a bar-
langra nyilnak, hanem egy idegen vilag egére — és
semmi masra, mert aki félmaszik egy nyilasig és
kitekint, mindéssze egy hatalmas zdld napkorongot
fog latni, fent és lent azonban csak puszta levegé6t.
Minden alaposabb kutatas kudarcra van itélve, mert
a kemény radioaktiv sugarzas 2d6 percen belil
végez a kivancsiakkal.

Ha a csapat nem volt kilondsen csendes és
6vatos, valészinileg itt futnak bele a papok altal
vezetett mélységlakékba — hatan rejtéznek az
oszlopok mogott (a fényviszonyok miatt +10 Rejts-
zéssel) és egyszerre, minden iranybdl tamadnak. A
két alacsonyabb hatalmu pap varazslatokkal segiti
6ket (langolé gémb a hattérbdl rejtézve), de a legki-
sebb veszély esetén visszavonulnak a szobak és
folyosok labirintusaba — feladatuk a behatoldk ere-
jének félmérése.

Mélységlakok (6):
Hp: 40 48
44
40
52
39

g. Labirintus: Tobb kis terembdl és révid folyosobdl
allé utvesztd, néhol kékerevetekkel és fali faragva-
nyokkal. A déli oldalon négy ablak némi fényt ad, de
a tobbi részen teljes a homaly. A labirintus tiz
mélységlakojat a fopap és két segédje vezeti —
tokéletesen ismerik a termek elrendezését és ki-
hasznaljadk a hatsdé/oldaltamadasok, az elkdborolt
csapattagok és a harapdfogd lehetéségét. Az ala-
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csonyabb szintl papok célja a karakterek minél jobb
lekotése, amig a f6pap és a tobbi mélységlaké le-
mészaroljak éket.

Mélységlakok (10):

Hp 46 29
40 51
47 43
54 48
47 46

Mélységlaké papok (2): Sz 6+3**; VO 16 [pajzsva-
razs 18]; Tam mint fent vagy +10 +7-es obszidian
aldozo6tér 1d4+4; Spec 4. szint(i varazsloi képessé-
gek; +8/+5/+8.
Hp 46

46
Varazslatok: NF=13+Szint; 0: 5; 1: 4; 2: 3
0: fény*2, magia érzékelése, magia olvasasa, tanco-
16 fények; 1: személyi biibaj*2, pajzsvarazs+, véde-
lem a jotol+; 2: #1 gyengité sugar, langolé gémb,
lathatatlansag érzékelése, #2 langolé gémb*2, lat-
hatatlansag+.

Fopap: Sz 9+3**; VO 16 [pajzsvarazs 18, védelem
a jotol +2]; Tdm 2*+12 karom 1d6+3 és +12 harapas
2d6+3 vagy +13 +17-es obszidian éldozotér; Spec 6.
szintl varazsloi képességek; +9/+6/+9; KG.

Hp 62

Varazslatok: NF=13+Szint; 0: 5; 1: 4; 2: 4; 3: 3

0: fény*2, magia érzékelése, magia olvasasa*2; 1:
langolé kezek*2 [12 Hp, zoldes fényl és fekete
égésnyomokat hagy], pajzsvarazs+, védelem a
jotol+; 2: lathatatlansag, langolé gémb, hipnotikus
minta; 3: magia megsziintetése, tlizgolyo, védelem
a kézbnséges I6vedékektdi+.

r. Rejtett kamra: A sok kis terem és folyoso kozott
elrejtett kamrat zart titkosajté 6rzi. A pirinyd ,kulcs-
lyuk” egy hatszogletli bemélyedés, a fépap nyaka-
ban fliggé fémrudacskaval nyithaté. A kamraban
helyezték el a mélységlakok kincseit: talalhato itt
egy +3-as tér, amit tungbdl, egy vilagunkon ismeret-
len, igen erés fémbdl kovacsoltak, egy iz botja 38
toltettel, egy +2-es lemezvért és egy rettenetes
rothadas talizmanja.

16. A mezd

Vad, bédité illatu tropusi virdgok, indak és derékig
érd fl boritja a lankas lejtéket. Minden iranybdl jol
lathato a kis hegyi t6 kézepén all6 torony — acéltete-
je ugy ragyog a napfényben, mintha Uj volna. Koéri-
I6tte omladozo régi éplletek allnak.

A mezd nem teljesen veszélytelen hely: északi
részén z6ld husevé miniszauruszok élnek, s néha
a patakon atkelve a déli részen is el6fordulnak
(vagy a sarban dagonyaznak). Minden itt toltott
oraban 1:8 (északon 1:4) esély van 3d6 (északon
4d6) Miniszaurusz tamadasara. A térpe gyikok
nyuliregszerli vajatokban élnek — 0Gsszesen 50
példany talalhaté Al-Astorion volgyében. Csoporto-
san, minden iranybdl rontanak ellenfeleikre, lehetd-
leg védtelen torkukat, karjukat, stb. tamadva. A
magas f(i idealis rejtekhelyet nyujt szamukra.



Z06ld husevo miniszauruszok (50): Sz 2+1; VO 16;
Tam +5 harapas 1d6 (18-20/*2) + megragadas (+5-
6s mandver, automatikus sebzés); Spec marcango-
Ias, ugras; +4/+4/+1; S.

Ugras: lzmos hatsé labaival 20’ tavolsagra tud ug-
rani, s ezutan még +2-vel tamadhat is.

Hp 15 10 10
8 9 11
9 9 6
6 11 9
13 5 10
15 12 5
11 7 13
8 5 9
7 10 14
9 7 15
14 10 8
8 4 5
13 8 7
13 10 11
11 6 11
11
12
12
9
9

a. Voltagama szobra: Egyszer( kétalapzaton egy
mezitelen né szobra all. Kezében buzakalaszok
kotegét tartja. A szobor talapzatan a kovetkez6
felirat olvashaté k6zds nyelven:

,VOLTAGAMA ELOTT MEGTISZTUL MIND,

KINEK SZIVE EGESZ ES LELKE NEMES,

EMORE ISTENNO PROFETAJA iM

LELKET ONT A CSUGGETEGBE,

GYOGYIRT AD A SEBEKRE ES

SZIVEKNEK FAJDALMARA.”

A szobor al-Astorion els6 mualkotasa volt a
volgyben. Joval elméje elborulasa elétt faragta lres
6raiban. Istennéje azzal jutalmazta, hogy gydgyitd
hatalmat adott a szobornak: ha egy j6 vagy semle-
ges jellem( Iény leborul el6tte és imaval kéri gyogy-
ulasat, Voltagama minden sebestilésbél és mas
bajbdl kigyogyitja. Egy személyen ez a hatalom
minddssze egyetlen alkalommal mikddik.

b. Zenélé Fa: Mar messzir6l hallani azt a finom,
kellemes csengés-bongast, ami a facska szélben
lengedez6 gylimolcseibdl ered. A fa torzse és agai
rézbdl, levelei ezlistbdl, gyimdlcsei pedig haromféle
fémbdl allnak. Nyolc, egyenként 20 at értékl réz-
gyimolcs, négy, egyenként 150 at értékl ezlst-
gyumolcs és két pompas, 350 at értékii aranygyi-
molcs l6g rajta, a 18 ezlstlevél pedig egyenként 10
aranyat ér. Mindegyik ag, levél és gyimolcs pendi-
I6-rezgd hangot ad ki a legenyhébb szélben is. Ha
valaki 6vatlanul prébalna meg valamit leszakitani
(pl. sikeres Zsebmetszés proba nélkil), a fa meg-
remeg és az Osszeutéddé fém éktelen zenebonat
csap. Ez azonnnal 10+2d6 miniszauruszt vonz Ki
az Uregeikbdl, hiszen a kis ragadozék mar meg-
szoktak, hogy harangszora j6n az ebéd. Harom
korénként tovabbi 2d6 csatlakozik hozzajuk, amig
mind el nem fogynak.

A zenél6 fa gyimolcsei magtalanok és semmi-
féle moédon nem szaporithatok.
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17. Ladgloun tornya

Ladgloun, a varazslé négyszaz éve telepedett meg
ebben a volgyben. A fold elemi sikjanak Iényeivel
épittette fol karcsu és jol védett acélteteji tornyat.
Hamar megismerte a volgy kulonféle titkait — kilo-
nésen egy elzart kis szurdok (15/e.) haboritatlan
csodndjét tartotta kellemes pihenshelynek. Ugy dén-
tott, hogy itt késziti el majd sirboltjat is — ezt illuzidk-
kal és egy er6s csapdaval védte a rablok ellen.
Kulénés véletlen, hogy raakadt az északi sziklaver-
mek mélyén nyugvo csillaghajo roncsaira és még
kiléndsebb, hogy a furcsa targyak kozott fekvé kis
keramialapok titkat megfejtette.

A dekddolt szoveg idegen vilagokrol szolo ré-
szeit olvasva Ladgloun ugy dontétt, a halal helyett
inkabb az életet meghosszabbité transzot valasztja,
mig elméje magikus modon bejarja ezeket a messzi
vidékeket. A terv érdekében mas sikbéli idegenek-
nek adta el kincsei nagy részét, s csak par szenti-
mentalis értéki ritkasagot tartott meg a maga sza-
mara. A szamitasokba azonban ismételten hiba
csuszott, amikor egy husevd névény elbdditotta és
sz06rostél-borostol felfalta. Azéta tornya elhagyatott
de haboritatlan.

Ladgloun tornyat (s6t, az egész szigetet)
teleportaciot gatlé mezé veédi, és a torony falai is
ellendllnak minden behatolasi kisérletnek és kilsé
sérelemnek. Latszélag nincs semmilyen ablak sem,
kivéve az egyetlen fémajtot.

a. Romok: Régi, omladoz6 kéépitmények a torony
koril. Néhany még all, néhany félig leomlott, né-
hanybol pedig csak formatlan kéhalmok maradtak.
Régen ezek voltak a sikontuli épitészek szallasai,
mint azt kissé ,furcsa” épitészeti megoldasaik bizo-
nyitjak.

A bejarati ajté anyaga magikusan megerdésitett
sargaréz, kozonséges emberi eré nem fogja. Fellile-
te teljesen sima, kivéve egy koponya formaju ko-
pogtatét (szajabol fémkarika 16g) és egy kisujjnyi
atmérdji hatszdgletii bemélyedést. A bemélyedés
kulcslyuk, ami csak a 14/d. helyszinen talalhato
fémrudacska nyit (egy H&sies Zarnyitasproba is
megteszi). Minden sikertelen haborgatas 2d6 elekt-
romos sebzést okoz.

A kopogtaté hasznalatra megelevenedik és a
karakterek neveir6l és céljardl érdeklédik, majd
sajnalkozva kozli, hogy Ladgloun nem elérhet6, sét,
az elmult hdromszaz évben hazon kivil volt. A ko-
pogtatdoba zart személyiség magas (16-os) Intelli-
genciaval és Bolcsességgel rendelkezik, és a ren-
delkezésre all6 id6 alatt alaposan elmélyedt a filozo-
fiaban. Ha a karakterek érdekl6dést mutatnak, akkor
szivesen leall” beszélgetni, s6t, ha valaki kelléen
mély ismeretekrél és éleslatasrol tesz tanubizony-
sagot, akkor kivételt tesz” és kinyitja nekik az ajtét
(az ajté altal boncolgatott ,végsé kérdéseket” még a
leglilabb szobafilozéfus is elvont Okérségnek tartana
— pl. ,A parhuzamos vonalak nem metszik egymast,
de ha metszenék, akkor mi lenne?”, vagy ,Ha van
valami, amirél elképzelhetetlen, hogy létezzen,
akkor milyen természetii lenne ez a dolog. Es: ha X
természetli, akkor miért elképzelhetetlen, hogy
létezzen, hiszen pont most képzeltiik el?”). Jelenleg
éppen azon tépreng, hogy a masik oldalardl lathatéd
ajté (c. szobaba) miért nem beszél vele — vajon



hogyan bizonyosodhatna meg feléle, hogy intelli-
gens-e vagy sem... Es ha igen, miért nem hajlandé
vele targyalni. (Csak elméletileg alaposan alata-
masztott valaszokat hajlandé elfogadni.)

b. El6tér: Az el6tér padldjat és falait makulatlan
keramia boritja — fekete és fehér lapok valtogatjak
egymast. A tisztaség teljes, sehol egy porszem. A
levegd is kellemes mentaillatu. A baloldali folyosd
falain fogasok sorakoznak és testetlen magikus
szolgak veszik el a kabatokat.

c. Raktar: Egymasra tornyozott zsakokban porra
omlott, régoéta ehetetlen szaritott husok és kéke-
mény, haromszaz éves aszalt gyiimdlcsok fonnyad-
nak. Az egyik sarokban allé 6t boros amfora viszont
kifogastalan allapotu, amforanként 500 at értéki
bort tartalmaz. Elszéllitasuk nehézkes — egyenként
50 kg-ot nyomnak és elég nagy méretliek.

d. Konyvtar: Az 6don, szuvas (de legalabb rend-
szeresen leporolt) tdlgyfa polcok Uresek, mert
Ladgloun szinte mind elajandékozta Sket. iroaszta-
lan azért maradt par munka — 6t boérkotéses kis
kdényvecske, amelyek mind misztikus ismeretekkel
foglalkoznak és +4-et adnak a Magiaismeret és
Csillagjoslas képzettségekre, ha a probadobasndl
van elég id6 az atolvasasukra (1d4*10 perc). Cimik
sorban: ,A nyolc radiélis”, ,Talgamol almanachja”,
~Misztika”, ,Tantbrténetek a magikus filozofia torté-
netébdl” és ,Az Objektum kivetiilése az immaterialis
vilagra”.

Ladgloun ezen kival tébb pergamenivnyi
feliegyést hagyott maga utéan. Tébbségik tiszta,
nagy gonddal papirra vetett betlkkel irédott és
els6sorban mindennapi ugyekkel foglalkozik — aszt-
rologiai vizsgalatok, magiaelméleti problémak és
pénziigyek — a késdbbi iratok viszont rendezetlenek
és az iras is egyre kuszabb. Odavetett utalasok
talalhatok a ,kiulénds godrokrdl” és az ott talalt ,tu-
dast hordozd, hipnotikus erejl kerdmialapokrdl”, a
kitarulkozo6 ,Uj vilagokrdl”, meg arrél, hogy immar
nincs messze az idé, amikor ezeket személyesen is
folkeresheti. Itt hosszu lista kdvetkezik olyan nevek-
kel, mint Cirkea, Yith, Aldebaran, Sol és Fomalhaut,
meg amit a Mesélé még jonak lat, esetleg par kuilo-
nds részlettel, pl:

- ,Sfanomoe, a vildg ahol minden csupa né-
vény és inda — megfigyeltem egy karma-
zsin szarnyu bdregérszerii szérnyeteget,
amint 6vatlanul leereszkedett a foldre — a
hosszu szalu fli azonnal befonta és meg-
fojtotta.”

- Xiccarphban nappal egy fehér és egy
z06ld, éjjel egy vords nap fénye vetiil a fold-
re. Maaldweb, a varazsl6 mindenhaté is-
tenként uralkodik minden vidékén.”

- ,Ennek a vilagnak nem ismerem a nevét.
Teljességét furcsa, kocsonyas 6cean borit-
ja, amibdl idénként bonyolult formak éplil-
nek, latszolag teljesen maguktol.”

- ,Ma egy olyan vilagot lattam, ahol mar
csak a térpék maroknyi népe harcol a Dé-
monok Fejedelmének tamadasai ellen. Egy
kietlen sziklavélgyben csaptak éssze a tor-
pék sokezernyi orkkal és toronymagas,
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ég6 szemli arnyékokkal. Mikor meditacios
gyakorlataim utan visszatértem megfigye-
léseimhez, latomasaimban mar egy masik
dimenziét lattam, vagy talan ugyanennek a
vilhagnak egy masik vidékét. Mindenditt
megfeketedett, kormos jéghegyek, szét-
morzsolt sziklak, s csak ritkan egy-egy fi-
csomo. Szeretném tudni, mi tértént a tér-
pékkel, de prébalkozasaim megtalalasukra
nem jartak sikerrel.”

Az utolsé ivek mar-mar panikszerli macskaka-
parassal késziltek — ebben a varazslé tobbszor
panaszkodik arra, hogy elméje egyre tompul és
végll egy rovid (de meglepden tiszta) megjegyzés
arrol, hogy ,itt van mar az id8, hogy a régoéta eldke-
szitett helyet Uj célra bar, de félhasznalja”.

e. Halészoba: Kicsiny, zsufolt, de annal gazdagab-
ban berendezett haldhelység. Nehéz, baditd flisze-
rek illata arad egy illatos olajjal teli mécsesbdl (az
olajat egy lathatatlan szolga Ujratolti, ha kifogyna) A
baldachinos agy két oldalan fiistélétartok allnak,
mellette régi, Ures vizipipa (diszes, 70 at értékd).
Kis kerek faasztalkan (130 at) attoért falu ezUsttal,
ami mindig telve van inycsiklandé gyimolcsdkkel,
amig a toronybdl el nem tavolitjak (100 at). Jokora
ruhasladaban &t rend ruha, egy Eszak lanyai cimii
gazdagon illusztralt ponyvaregény és egy +2-es
védbkopeny talalhato.

A falon egy festett vaszontérkép és egy eziist-
keretes, nyolcszdgletli fényes-fekete tiukor log. A
térkép egy idegen vilag tajait abrazolja, a tukér
pedig méagikus — a csere tiikre. Ha valaki évatlanul
belenéz, azonnal Nehéz Akaraterét kell dobnia vagy
eltlnik, s helyét atveszi Vitéz Czyteranszky Vid, a
Lovag. Czyteranszky rendelkezik mindazokkal a
rossz tulajdonsagokkal, amelyek egy onhitt nemes-
ben el6fordulnak — a nala alacsonyabb ranguak
lenézésétdl a tulzott dnbizalmon at a hencegésig.
Szamos torténetet tud mesélni sajat (egyébként
valés) hési cselekedeteirdl, bar ezek mind tébb szaz
évvel ezel6tt torténtek. Természetesen szd sem
lehet arrél, hogy ismét helyet cseréljen a tikor fog-
lyaval — még csak az kéne, hogy masok kedvéeért
kedvéért ismét hosszu éveket raboskodjon. Szive-
sen beadll a csapatba, de ha nem & vezethet, hamar
megsértddik és civilizalt vidékre érve rogvest tavozik
(felbukkanasa komoly bonyodalmakat jelenthet tébb
nemesi csaladban, nem beszélve arrél, hogy az
6rokdsddési jog sem tér ki az ilyen esetekre — Vid
késébb nagyhatalmu patronussa vagy ellenféllé
vélhat)...

Vitéz Czyteranszky Vid: Harcos 8; Moz 20; VO 22
(+8 teljes lemezvért, +3 nagy fémpajzs +1, +1 Ugy);
Tam +9/+4 fattydkard 1d10+3; +7/+3/+2; TJ;
Fegyverspecializacio (fattyukard x 2, kopja, hosszu-
kard).

Hp 65

f. Csillagvizsgal6: Mivel a torony acélteteje belllrdl
atlatszo, Ladgloun itt rendezte be kicsiny obszerva-
tériumat. Tavcsdve egy allvanyon all, s bar mindkét
lencséje torott, még igy is 400 at értéki (és persze
j6 nehéz). Egy kerek marvanymedencében tiszta viz



all — enyhén fémes izli. A csillagvizsgaloban két
kilénésen értékes kincs talalhato:

— egy selyembe kotott konyv, amely asztro-
I6giai szamitasi tablazatokat és kihajthato
csillagtérképeket tartalmaz. A kényv +4-et
ad a hasznalé karakter Csillagaszat préba-
ihoz.

— egy kristaly ikozaéder, amelynek két lapjan
kerek, benyomhato kristalygombok talalha-
ték — az egyik piros, masik sarga kristaly-
bél. Az ikozaéder egyike azoknak a tar-
gyaknak, amelyeket Ladgloun a csillaghajo
roncsai kozott talalt és halalaig megtartott.
A vOrés gomb lenyomasakor perzseld
fénnyel azonos hatasu sugarat 16 (150’ ta-
volsagra, érintéstamadassal 5d8 sebzés),
a sarga gomb lenyomasakor 30’ hosszu
prizmasugarat (mint Lankwiler prizmatikus
I6vedéke, de érintési tamadast kell ra dob-
ni). A szerkezet nem teljesen megbizhaté —
két pokhalofinom repedés is atszeli feliile-
tét. Ha a perzsel6 fény képességét napon-
ta egynél tébb alkalommal hasznaljak,
minden tovabbi hasznalat esetén 20% ku-
mulativ esélye van a felrobbanasra. A
prizmapermet funkcid meég veszélyesebb,
itt mar az els6 esetben is 50% a robbanas
esélye, s a napi masodik alkalommal telje-
sen biztos a katasztréfa. A robbanas 20’
terlileten 6d8 sebzést okoz, ami Reflex
ment&vel felezhetd.

d. Pince: A pincében egy régi, kébe vésett varazs-
kor (csonkig égett viaszgyertyakkal), egy kis alkimis-
ta kemence és két poros lapu asztal all, de
Ladgloun tekintélyes laboratériumabol csak par
torott ivegedény és egy 6cska rézmozsar maradt.

18. lll. barlang — a forras és a démon

Széles sziklaboltiven keresztil hideg viz zddul egy
kisebb téba. Az iven tul homalyos Ureg latszik. Aki
atgazol a sodré aradaton, majd atmaszik egy ter-
mészetes kdakadalyon, kicsiny tora talal. A t6 part-
jan groteszk, hasas szobor terpeszkedik: békaszer(
vonasai, roppant hasa és Uszdhartyas labai ellen-
szenves latvannya teszik, aranyszinl szeme pedig
furcsa hipnotikus hatast gyakorol a ratekintékre. A
szobor egy békadémon, amely egy o6vatlan pilla-
natban megelevenedik és a karakterekre ront.

Békadémon: Sz 9+3*; VO 22; Tam +12/+12 kar-
mok 1d6+3 és +12 harapas 4d4+3; immunis az
elmére hatd varazslatokra és az elektromossagra,
Y. sebzés a savtdl, hidegtél és tiztdl,
varazslatellenallas 12, varazslatok, démonidézés
(20%, 2d10 karhozott lélek).

Hp 67

Varazslatok: NF 13+sz; 1: ugras*3; 2: langolé gémb,
levitacio.

19. Tlzdié

Harom durva kdpad vesz koérul egy szerteagazo,
bogos koronaju fat. A fa mindenben hasonlit a di6-
hoz, viszont termései cserépszer(i héjukat felnyitva
robbannak és 5 kdérben 2d6 tlizsebzést okoznak.
Ett6l eltekintve belik fogyaszthats, mézédes és
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ropogos. A fan 13 tlizdié van — kénnel rendszeresen
meghintett talajon szaporithaté is.

20. Figyelmeztetés

A délkeleti 6svény kezdetét kihegyezett fakarokkal
jelolték meg. A karokon tébb koponya lég, koztik
két emberi (mindkettd sisakban). Ha valaki elhalad
kozottik, az egyik odaszol a masiknak kdézds nyel-
ven: ,Hat, komam, ezek sem jutnak messzire!”,
amire a masik igy valaszol: ,Csakugyan, nem nézek
ki beldliik tul sokat — mér az elsé Halalos Lehellettél
elhullana a fele. Es emlékszel, amikor azt a fickot
KILAPITOTTA A PLAFON?”

A koponyak beszéde illuzi6 — az ogre magus
egy varazsszéj tekercsrél mondta el a két teljesen
kézdnséges koponyara, azzal a feltétellel, hogy az
elsé jol felfegyverkezett csapat érkezésére aktiva-
16djon.

21. IV. barlang — Drahibadar oduja

Drahibadar, a kék bérl, hoérihorgas ogre magus
masfél hénapja rendezkedett be ebben a kis 2040’
alaptertuletll barlangteremben. Ideje nagy részét
toprengéssel és kincse szambavételével tolti (15%
eséllyel van tavol vadaszni).

Drahibadar nem automatikusan ellenséges —
bar rendkivil gyanakvé. Ha a csapat nem tamad
azonnal, hajlandé targyalni, ha pedig meggyézik jo
szandékukrol, vendégil lathatja Oket egy korsd
sorre. Drahibadar homalyosan ismeri al-Astorion
torténetét és jelenlegi allapotat, viszont a kertnek
csak a legalso szintjét jarta be — nem kivan részle-
tekbe bocsatkozni, de ,veszélyes hely, ahol semmi
sem olyan, mint amilyennek latszik” (a mindig éber
pavatrixok egyszer alaposan megtépaztak és csak
csodaval hataros moédon maradt életben). Nagyon
sokat tud viszont Ladglounrél — tulajdonképpen az 6
tornyat jott kifosztani, de mindeddig nem sikerlt
bejutnia az ajtén. Ha megtudja, hogy a karakterek
mar jartak ott, 1000 aranyat kinal a bejutés titkaért —
abban a hitben van, hogy még a helyén talalhaté
Ladgloun egy alaposan elrejtett varazskényve. Saj-
nos a kdnyv mar rég egy szalamandra-nagyur kin-
csestaraban tartdzkodik, Drahibadar viszont a ka-
rakterekre fog gyanakodni...

Az ogre magus felkésziilt a tAmadasra: azon-
nal fagyos kuppal kezd, majd a leger6sebben és
legbutdbban kinézé harcost megprébalja elblvélni —
a maradékot elintézi karddal. Ha ,megdlik”, hagyja
hogy kifosszak, hiszen barmikor Ujraéledhet — ekkor
lathatatlanul repllve cserkészi be aldozatait és
fagyos kuppal vagy hatalmas ijaval egyenként le-
szedi 6ket, mikdzben a levegbben folyamatosan
valtoztatja a helyét.

A barlang berendezése egy ra méretezett dur-
va faasztal, egy haromlabu samli, harom hordd soér
és egy hord6 ecet, egy csomé fustolt hus, egy
szalmaagy és egy lampés. Drahibadar egy polcon
tartja fontosabb korabbi aldozatait — négy koponyat,
mindegyik alatt vésett vastablaval. Sorban:
.oubrahin, a mestertolvaj”, ,Zathold, az erés” (si-
sakban), ,Hollengrin, a szerény” (fején aranyozott
korona, ami 4000 at értéklinek tlin6 320 at-s hami-
sitvany) és ,Erik atya”.



Kincsét vagy egy jokora vasustben, vagy a fa-
asztalra tornyozva tartja. 6100 et, 1100 at és két
aranykorso (2*400 at) talalhat itt.

Drahibadar: Sz 5+2; Mozgas 30/Repiilés 40; VO 20
(+5 term, +6 racsvért); Tam +7 +71-es kétkezes kard
2d6+3 vagy +2 visszacsapd ij 1d8+2;
varazslatellenallas 18, regeneracié 2 Hp/kor [holta-
bél is folkel, ha 2 Hp-re gydgyul], varazslatok;
+6/+3/+6.

Hp 40

Varazslatok (mint 9. szintl varazsld): lathatatlansag
és replilés tetszés szerint, naponta egyszer szemé-
lyi blibaj, gazforma, fagyos kup és altatas.

22. Al-Astorion kertje

Ez a gigantikus épitmény al-Astorion lakhelye és
legnagyobb mive. Hogy a harom szint megaloman
épitményébdl mennyit épitett a sajat erejébdl és
mennyit hasznalt fol a régmult idék romjaibdl, azt
talan mar maga sem tudja. Az viszont bizonyos,
hogy barkié az érdem, a kert emberfeletti teljesit-
mény. Harom kéfallal megerésitett terasz emelkedik
egymas folé, az elsé 90’ (30 méter), a masodik 60’
(20 méter), a harmadik pedig 45’ (15 méter) magas,
a pap remetebarlangjaba vezet§ lépcs6sor pedig
tovabbi 30' (10 méter magas). Osszességében
tehat a kert 75 méterrel emelkedik a volgy szintje
fole.

Kéfalainak oriasi tombjeit Ujabb, lathatéan mas
stilusban, nagyobb cicomaval készitett mellvédek
és meredek lépcsdsorok egészitik ki. Ellentétben a
hihetetlen(l stabil falakkal, a mellvédek gyors rom-
lasnak indultak — jékora darabok lezuhantak réla és
a maradék sem tul biztonsagos: ha valaki kétéllel és
csaklyaval prébalna félmaszni, 60% eséllyel raomlik
az egész és sikertelen Reflex mentd esetén minden
3 méter magassagért 1d6 sebzést okoznak neki a
jokora kédarabok — amihez sajat zuhanasa még
hozzaaddédik.

Bar els6 pillantdsra vonzé lehetéségnek tinik,
hogy valaki reptléssel vagy levitaciéval kerilje meg
a veszedelmesebb részeket, ekkor az éber
pavatrixok (lasd: I.) mindenképpen még a leveg6-
ben nekitdmadnak és kévé valtoztatjadk — ekkor j6
esélye van arra, hogy lezuhanva darabokra is tor-
jon.

a. Bejarat és els6 lépcso: Diszes, de mallo kdlép-
cs6 fogadja a vendégeket. Az egzotikus fak arnye-
kaban és a kéfal repedéseiben megannyi névény
arasztja illatat — van kozottik kelyhes, hosszu és
széles levell, falra kapaszkodo és a f6ldon elterlé.
A magasbdl furcsa madarsikoltasok hallatszanak. A
lépcsé melletti falat kuszoérézsa boritja. Bar kis,
vords virdgai vad eredetre utalnak, a tévek rende-
zettségébdl és a koztik 1évd egyenld tavolsagbaol
latszik, hogy gondos kertész telepitette Sket ide.

A figyelmes szemlélé (Kézepes Megfigyelés)
fémes csillogast vehet észre a Iépcséforduléban a
kéfal egyik résében. Valaki kis rézhengert rejtett a
hasadékba, egy egyszer(i papirszeletre irt figyel-
meztetéssel: ,Nincs itt semmi, csak alattomos halal
és tébolyult rosszindulat. Ha kedves az életed, for-
dulj vissza — mi kapzsik voltunk és medfizettiik az
arat. — Tal Unnar” A forduld valaha fedett pihené
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lehetett (errél arulkodik a két kdpad és a mara leom-
lott kupola négy ma is ép kéoszlopa).

b. A Szobor tisztasa: A Iépcsd végével szemben
diszes, faragott készobor all: kbzéptermeti, sovany
férfit abrazol fodros papi kdntdsben. Hatvanas évei-
ben jarhat, feje kopasz, arca szértelen és rancos.
Blszke sasorra és metsz§ tekintete van — szemei
nyugtalanitéan élének tlinnek, s mintha kévetnék a
mozgast. A talapzaton vésett iras olvashatoé: JLEGY
UDVOZOLVE, FARADT IDEGEN. UTAD HOSSZU
VOLT, DE KERTEMBEN ENYHULEST LELHETSZ,
HA JO SZANDEKKAL ES BEKEVEL JOTTEL.”
Mellette a f6ldon Ures dnkupa nyugszik.

A szobor al-Astorion 6narcképe — Nehéz Val-
lasismeret probaval mar a ruhazatrél azonosithato,
hogy Emoré vallasat kovette. Még akkor készitette,
amikor elméje tiszta volt, de azéta magiaval gon-
doskodott arrdl, hogy senki ne haborgassa nyugal-
mat: ha valaki belenéz a szobor szemeibe (pl. a
jatékos bejelenti, hogy alaposabban megvizsgalja,
tényleg koveti-e 6t a szemeivel), Nehéz Kitartast kell
dobnia, vagy valamilyen kis-kbzepes meéretl allatta
valtozik (mint polimorfizacié). Az atvaltozas egyben
szellemi zavart is okoz, ha sikertelen egy Nehéz
Akarater6 ment6: az aldozat a mellékelt tablazat
szerinti modon fog viselkedni masokkal szemben,
amig eredeti formaja vissza nem all.

Forma (1d100) Viszonyulas (1d10)

01-20 Monguz 1-2 Retteg t6lik és
elmenekail

21-35 Gyik 3-4 K6z6mbossé valik

36-50 Nyul 5-6 Ellenséges

51-65 Menyét 7-8 Mint rendesen

66-75 Roka 9 Forditott

76-85 Majom 10 Szervilis

86-90 Farkas
91-95 Leopard
96-00 Fantasztikus

Ha a szobrot letakarjak, esetleg szétverik, t6b-
bé mar nem veszélyes. A tisztasrdl tébb iranyba is
van kijarat: délnyugatra féldbe agyazott kovekkel
jelolt csapas, az északkeleti sétét erdébe pedig két
kitaposott 6svény vezet.

c. A sotét erdd: Sir(i lombu és fenyegetd kinézetl
fak kozott kanyarognak a keskeny Osvények. Min-
den fatérzs girbegurba, gébokkel és dus koronaval.
A leveg6 allanddan hiivés és nyirkos, a lombkoro-
nanak kdszonhetéen pedig nappal is allandé a fél-
homaly. A fak alatt pafranyok, széles leveli nové-
nyek és mindenféle szakallszeri mohafélék és
zuzmok teremnek.

A kertnek ez az eldugott szeglete tobb veszélyt
rejt: hat foltban biborszinli moha telepei tapadnak
a fak északi oldalahoz, amit még tetéz a hivogaté
magikus forras. A melléktérképen * jelzi a mohat és
koérbe foglalt pont a forrast.

A forras aprocska tisztas kdzepén all, ahol a
lombkorona megnyilik és besit a napfény is. Sziklak
kozul ered egy kis ér, vize egy kerek, 1,5 m atméré-
ja, labszarkozépig ér6é mélységli mesterséges me-
dencében gyllik 6ssze. A forrasviznek két hatasa
van: egyrészt minden korty 1d6 Hp-t ad vissza (egy



nap személyenként legfeljebb hatszor), masrészt a

viz befolyasolhatébba teszi azt, aki megissza —

kortyonként -2 az elmét tamadé hatasok elleni men-

tédobasokra. Utdbbi hatas addig tart, amig ki nem

alusszak, vagy amig a biborszin(i moha nem végez

a mellette elhaladoval... A viz megivoja csak kelle-

mes konnyliséget és enyhe eufériat érez mindebbél.
A mohafoltok melletti aljndvényzet csontokat

és érdekes targyakat rejt, amelyek alapos kutatasra

el6kertlnek:

#1: kisebb allatok csontjai

#2: egy ember csontvaza, mar csak részben all ki a

puha humuszbdl. Teljesen szétrozsdasodott és

savmarta teljes vértezetet visel, magikus +7-es

nehéz buzogénya viszont ép és hasznalhaté.

#3: semmi

#4: elgurult gyémantgy(rd (1300 at).

#5: semmi

#6: harom nagyobb csontvaz: egy elf, egy farkas és

egy ember. Az elf teljesen szétmallott bérvértet visel

par ép fémcsattal, kis bérzacskéban 5db 20 at érté-

ki dragaké, az ember rozsdas lancinget, felszerelé-

se egyebként rossz allapotu.

Biborszinli moha (ESZ 3): ez a moha altalaban a
fak testnedveivel taplalkozik, de nem veti meg az
allatokat és az intelligens lényeket sem. 10’ teriile-
ten altatd hatasu édeskés illatot bocsat ki magabal
(Kbzepes Kitartas). Ha valaki elszendertl, a latszo-
lag artalmatlan moha 6rddgi gyorsasaggal (négy
percen belll) beboritja a teljes testfellletét. Az igy
beboritott teremtményre ezentdl a fuldoklas szaba-
lyai vonatkoznak. A megfulladt aldozatot a moha
savas valadéka 1d2 o6ran beliil feloldja. A biborszin(
moha tlizzel elpusztithato.

d. Tuskés bozot: A fak alatt jokora kusza bozét
terpeszkedik. A bozotot tliskés bokrok alkotjak (a
szederre hasonlitanak, de leveleik voroses szini-
ek). Olyannyira benétték az 6svényt, hogy csak
karddal vagy bozotvagd késsel lehet utat vagni. A
boz6t 1d4 6ra alatt ismét bendvi a megtisztitott
osveényt.

A bozot mélyén hat kobravirag rejtézik — ezek
a nagy, kigyoszer(i husevé novények két fogas
szél{ levélbdl allo ,csuklyaval” és egy szintén fogas
szajjal rendelkeznek.

Kobraviragok (6): Sz 6+2; Moz 0; VO 14; Tam +8
harapas 1d6+2+1d6 sav + megragadas (+5-0s
mandver, automatikus sebzés); +7/+4/+4; S.
Hp 51 39

40

40

35

38

e. Szerszamoskamra: A Iépcsd alatt kialakitott,
korhadt faajtéval lezart kis raktar. Falainak kerti
szerszamokat — kapakat, egy kaszat, flinyir6 ollo-
kat, két létrat és egyéb eszkdzoket tamasztottak. A
kamra hats¢ fala el6tt nagy kad és prés all — régen
bor készitésére hasznalhattak.

f. Masodik Lépcs6: A masodik lIépcsd Iényegesen
jobb allapotban van, mint az els6. Mellvédjének
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attort  kécsipkéit indamotivumok diszitik. Féluton
kellemes, fedett pihenShely talalhaté marvanyasz-
tallal és két kdpaddal. A padok egyikén emberi
csontvaz Ul a lentrél jovékkel szemben. Csontjait
vastag meszes réteg boritja, s ez a csillogo, krista-
lyos kéregszeri bevonat egyben a képadhoz is
rogziti. Teljesen mozdulatlan, de ha megkdzelitik,
szajan zihald, sipolé hangok térnek ki, mintha nehe-
zen meg lélegezne. Ha szélnak hozza, nagy nehe-
zen, mintha minden mondat fajdalmas lenne szama-
ra, elmondja torténetét.

A csontvaz Frederik, a harcos maradvanya.
Kincskeres6ként érkezett a vidékre és a harcoktol
kimertilve itt keresett maganak pihenéhelyet. Mas-
nap reggel arra ébredt, hogy nem tudja tagjait moz-
ditani. A kdvetkezd hetekben iszonyatos kinokat élt
at étlen-szomjan — csak a reggeli harmatot itta és
mar deliriumban volt, amikor ,0” felbukkant. Ez a
titokzatos megmentd 6reg embernek tiint, s a leg-
nagyobb jéindulattal és kedvességgel viselkedett
vele — megetette, megitatta, de amikor megkérte,
hogy szabaditsa ki, csak kegyetleniil elmosolyodott
és annyit mondott, hogy ,Hat nem vagy mar most is
szabad?”. Ezutan tbbszor latta és minden alka-
lommal a legjobb étkeket kapta téle — illatos bort,
joiz( sulteket és boditd édességli viragmézet. Ko-
nyorgése azonban, hogy szabaduljon, nem talalt
meghallgattatasra, s amikor mar dihos szavakkal
kérte szabadulasat, az 6reg megdihddott és oft-
hagyta. Csak annyit vetett még oda neki, hogy
L,ocsmany halatlansagat még megkeserli”, meg
hogy ,hiaba gondolkodik a szabadulasrdl, lelke mar
igyis-ugyis elveszett, s a tulvildgot nem éri el mar
sosem”.

Frederik azéta nem talalkozott tdobbet meg-
mentdjével, s hosszas kinlddas utan kiszenvedett —
de még ezzel sem értek véget kinjai, hiszen valami
ocsmany magia miatt holtaban is tovabb élt vakon
és mozdulatlanul. Retteg attél, hogy mi var ra, ha
elpusztitanak. Ha mégis megteszik (akar papi el-
lizéssel, akar fegyverrel), kristalyos csontteste da-
rabokra hasad és lelke egy mély séhajjal eltavozik
az Alvilagba.

g. Az oriilt: A harmadik terasz mellvédjérdl tébb
helyen hatalmas sziklatbmbdk zuhantak le a kopar
tisztasra. Az egyik aldl hangos, tébolyultan zokogd
kacagas hallatszik. Rettenetes latvany tarul a karak-
terek szeme elé: egy szurtos, sajat mocskaban
vonaglo férfi fekszik a razudult kévek alatt — testét
derékig betemeti a sziklarakas. Haja és szakalla
hosszu és csapzott, bére napszitta és mocskos,
ruhdja csupa rongy, szemei az 6riilet lazaban élnek.

Ez a szerencsétlen még Frederiknél is nyomo-
risagosabb, beszéde artikuldlatlan és hebegd.
Valaha pap volt (bar mar nem emlékszik, kié), s
zarandokként jott, hogy valami sirgbés o6rdmhirt
mondjon valakinek, de mar ez is elveszett valahol
az eszét borité kdédben. Nem tudja, hogyan kerlt
ebbe a helyzetbe, csak a szent emberrdl beszél
mély ahitattal és komolysaggal, aki megmentette és
onzetlenll taplalja. Ha raébresztik arra, hogy hol
van, egyszerre sirva konyordg, hogy végezzenek
vele és szabaditsak meg szenvedéseitél, de ha
valaki fegyvert vonna, mar minden erejével élni akar
— hiszen ,oly szép és igaz az igéret, amit kapott!”



h. Almafa: Egyszeril kis almafa, opalosan vilagitd
voros gyumolcsokkel. Ha kdzelitenek és megérintik,
a karakterek szeme el6tt elsorvad és kasas, szurke
masszava omlik. Majd ez a massza fortyogni kezd
és lassan elindul a karakterek felé. Nem tamad, de
ha megtamadjak, menekul. 25 Hp sebzés utan
iszonytato halalsikoltas hallatszik bel6le és rettegés-
t6l eltorzult arcd, mar halott emberré valtozik — tes-
tén ott van azoknak a fegyvereknek vagy varazsla-
toknak a nyoma, amivel elpusztitottak.

A programozott illizi6 magia megsziintetésé-
vel vagy egyszer( kételkedéssel (Nehéz Akaraterd
— ha a karakter megindokolja, miért is kételkedik,
+4-et kap a dobasara) megsziintethet és el6tiinik a
karaktereket rémilten szemléld, magiaval megbéni-
tott fiatal n6 — lathatd, hogy beszélni probal, de nem
jon ki hang a szajan. Ha intelligens humanoid Iép
elé, a bénultsag egy percre megszilnik (ekkor az
illdzié is atvalt ,masszava”). Lita Mal-Bazhar csapa-
taval érkezett al-Astorion kertjébe. Amikor tarsai
Osszecsaptak a pavatrixokkal, elmenekilt és elté-
vedt — mellette elfutd tarsait szornyetegeknek vélte
és nem mert rejtekhelyérél elébujni. al-Astorion
folfedezte és magiajaval almafava valtoztatta. Nincs
tudatdban, hogy miféle illuzio fedi — azt hiszi, a
karakterek igaz valdjaban latjak.

Lita: Harcos 4; VO 12; Tam +5 (jelenleg fegyverte-
len); +3/+3/+3.

Eré 14, Ugy 16, Egs 8, Int 10, Bél 16, Kar 11

Hp 25

Lita jelenleg csak egy bérnadragot és egy vaszon-
inget visel. A volgyr6l csak annyit tud, amennyit
latott, vagyis a majmok erdejét (de nem barlangjai-
kat), a nagy rétet és a kertet — a furcsa pavaszeri
Iényekrdl is emlitést tesz, amik valahogy elblvolték
tarsait.

i. Pavilon és szobor: Ugyes kézzel alkotott, miivé-
szi marvanypavilon. Négy kecses oszlopon nyugvo
teteje alatt egy n6é fodros kdpenybe burkoldzott
szobra all. A kezében tartott kémagvak és ruhaja-
nak elrendezése alapjan Emorét abrazolja, de letort
feje helyére egy tehén abrazatat helyezték. Ha az
eredetit megtalaljak (j. — al-Astorion nem vitte tul
messzire) és a szobrot eredeti formajaban visszaal-
litjak, megszolal és arra kéri a csapatot, hogy valami
modon gyogyitsak meg Rammah al-Astoriont tébo-
lyabdl, ahelyett hogy megélnék. Ha a feladatot el-
végzik és visszatérnek, a karakterek fejenként egy-
egy magikus gyimolcsoét talalnak uti élelmiik kézott
— ez a gyumolcs egy véletlenszerli mentédobas
(1d3: 1-Kitartdas, 2—-Reflex, 3—Akaraterd) értékét
permanensen +2-vel néveli.

j- Csondes Liget: Vaskos, dus lombu fak ritkas
ligete; a féldet hosszuszalu, combk&zépig érd sza-
raz fii fedi. A flben talalhaté Emoré idevetett kéfeje,
de kdzvetlenll alatta fonnyasztéfii telepe tanyazik.

Fonnyaszt6fii: Sz 5+2; Moz 0; VO 12; Tam 17*+1
szalak 2 Ugyesség; lgyességszivas, halalos fist;
+6/+3/+3.
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Haldlos flst: ha tliz éri, az égd fonnyasztofii fistje
haldlos méreg: Kézepes Kitartés, 2d6/2d6 Egs.
Hp 35

k. Harmadik Lépcsé — Dahim ap Tolvin: Ez a
Iépcs6 az eddig latottak kodzil a legpompazatosabb.
Roézsaszin és vords marvanybdl épitették, fellletét
jade és Onixberakasok boritjak. Tokéletesen ép
faragvanyai, viragmintai rendkivili mivészi teljesit-
meényrdl arulkodnak.

A lépcsén rozsdabarna foltok és egy, a mar-
vanyba beleivodott vérpatak tanuskodik az itt vivott
dihos csatardl. Féluton a falnak tamaszkodva dél-
ceg jelenség all — egy szirkésfehér kéharcos, ké-
vértben, kékarddal és kéhussal. Csak vére valodi, s
vékony érként szalad le testén egy kis tocsaba.
Arca és harcsabajusza alapjan id6és lehet, talan
hatvanéves. Mellvértje és fattydkardja (bar mindket-
t6 k&) gyonyori munka, csak a legnagyobb h&sok
viselnek ilyet.

Dahim ap Tolvin, ellentétben Frederikkel és az
elmehaborodott pappal, aranylag szerencsés volt.
Fennhangon figyelmezteti a felé kdzeledéket, hogy
senkit nem engedhet tovabb, s aki mégis megpro-
balkozna, azt kénytelen lesz becslletes, egy-egy
elleni kiizdelemben megélni. Rezignalt nyugalom-
mal arra kéri a karaktereket, hogy ne kozelitsenek
és ne haborgassak 6rhelyén.

Addig, amig kivansagat tiszteletben tartjak, ba-
ratsagos és tobb dolgot elmondhat a kertrdl és ura-
rél. ap Tolvin ifjukoraban Rammah al-Astorion leg-
jobb baratja volt, bar 6t a papi hivatas helyett jobban
vonzotta a hadvezetés és a kardforgatas. Sok
messzi foldon katonaskodott — embereivel jart az
Uveggé olvadt homoku sivatagokban, a legdélibb
6serd6k mérges levegdjl barlangjaiban és az észa-
ki fagyos pusztak embergydl6ld, durva szivi no-
madjai kozott. Csak hazatérésekor értesiilt arrol,
hogy baratja eltlint. Véletlenil szerzett tudomast
Mal-Bazhar kalandozécsapatanak sorsarol, és a
harcos beszamolojat hallgatva ugy dontétt, felkeresi
oreg baratjat és megprobalja valahogy észhez téri-
teni. Egyedil vagott neki az utnak és majdnem
sikerrel jart. al-Astorion azonnal félismerte és barat-
sagosan fogadta.

A kertben tapasztalt szornylségekrél és go-
nosz tetteir6l azonban nem akart beszélni. ap Tolvin
nem hagyta annyiban, s erre a papon erét vett a
dihddt gydlolet — ekkor egy mozdulattal kévé val-
toztatta a meglep6détt bajnokot és magiaval a lép-
cs@ Orzésére kényszeritette. ap Tolvin nem gydloli
elveszejtdjét, sorsat elfogadja, és még most is ab-
ban a hitben és reménységben él, hogy valamit
lehetne tenni al-Astorionért. Természetesen nem
hagyhatja, hogy érhelye mellett valaki élve elhalad-
jon — utolsé lehelletéig kizd. Ha muszaj, egy-egy
elleni parviadalt javasol. Csak egyetlen mddon ke-
rilhet6 ez meg — ha visszavaltoztatjak hus-vér em-
berré (legy6zve a varazslatellenallasat) és valami-
lyen modon elaltatjak vagy mas uton-médon kivon-
jak a forgalombol.
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Dahim ap Tolvin: Harcos 10*; Moz 20; VO 24 (+9
+1-es teljes vért, +1 Ugy, +4 Term); Tam +14/+9 +2-
es fattyukard (két kézben) 1d10+6 (19-20/%2);
varazslatellenallas 20, permanens védelem a ko6-
zbnséges lévedékektél; +8/+4/+5; TJ.

Hp 68

. Gyuimolcsoskert: Valamikor ez volt al-Astorion
legszépségesebb kertje. Még igy, gondozatlanul is
impressziv latvany. A gyomverte agyasokban még
viritanak a szines viragok, a korhado, szuette rozsa-
lugasokon még mindig 6tfajta rézsa né, a gyiimolcs-
fak pedig még egy csaszar kertjében is szokatlan
latvanyt nyudjtananak. Egyiken sziporkazé dragako-
vek légnak, egy masikon szines Uveggdmbok, a
tébbin pedig a legpompasabb barackok, korték és
almak. A pazsit (bar itt-ott gyomos) még mindig tde
z6ld, s a marvannyal szegélyezett kis kerti medence
vize is tiszta. Mesteri szobrok allnak mindenféle
pézokban — van koztik lehajold elf, vadaszeb, fej-
szét lenditdé torpe, kezeit kitar6 pap és nyugodtan
alldogaldé kopenyes varazslo. Négy kiralyi tollazatu
pava figyeli érdeklédéssel a karakterek kdzeledtét.

A rettenetes pavatrixok (pava és kokatrix el-
lenszenves keverékei) pillanatnyi sziinet utan azon-
nal tdmadasba lendlinek. Szinpompdas tollukat
kitarva hipnotizaljak szoborkollekciéjuk leendd uj-
donsagait, majd ketten a még mozgé aldozatokra
rontanak, ketten pedig sorban kévé valtoztatjak
azokat, akiken a hipndzis sikerrel jart (ha mérgik
nem hatna, az aldozat természetesen azonnal ki-
z6kken a hipndzisbol!). A Pavatrixok kozott harom
kakas és egy tyuk van — csak a kakasok képesek
tollazatukkal hipnotizalni.

A pavatrixok mellett még egy veszedelem él a
kertben: a rbzsalugas egyik rozsafajtaja
vampirikus, és ha valaki kdozeledik hozza, tamad. A
pavatrixok még a csata hevében is elkertilik.

Ha sikertlt elintézni a kertet uralmuk alatt tarté
szornyeket, a karakterek szabadon rendelkezhetnek
a gyumolcsfak kincset érd terméseivel. Ezek sor-
ban:

#1 — korte: 4 db. Minden egyes korte 1d6 évvel
fiatalitja azt, aki elfogyasztja. Nem szaporithato.
#2 — alma: 2 db. +1 permanens Intelligenciat ad, de
egy személyre csak egyetlen van hatassal.
#3 — barack: 13 db. Egyenként 3d8+5 Hp-t gyogyit.
A barack szaporithatd, de csak Emoré egy papja
altal megszentelt f6ldon — pl. templomkertben. Ha
sikerll az istenné templomaiban elterjeszteni, a
karakterek tovabbi tapasztalati pontokat érdemel-
nek, nem is beszélve az egyhaz halajarol.
#4 — dragakovek: 22 db. Minden dragaké 200 ara-
nyat ér. A fa egyedi, semmiképpen nem szaporitha-
to.
#5 — liveggombok: 4 db. Nem szaporithatd. Mind-
egyik Uveggbmb mas szinl és mas-mas magikus
hatasa van, amig valaki a felszerelése koz6tt tartja:

- Kék: +2 mentédobas hideg ellen

—  Z6ld: +2 mentédobas tiiz ellen

— Voros: +2 mentédobas elektromossag el-

len
— Sarga: +2 Kitartas
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Ha a karakterek igen alaposan atkutatjak a
sziklafal repedéseit, egy hasadékban raakadhatnak
a pavatrixok két tojasara. Mindkét tojas jo allapotu,
nyersen elfogyasztva permanens immunitast ad a
kévévaltoztatd magia ellen. Kikoltésiik meleg ko-
zegben 30% eséllyel, meleg loétragyaban 6rizve 80%
eséllyel sikeres. A kikelt fiokak hliségesek az altaluk
el6szor meglatott karakterhez (,Mama!”) és kulonfeé-
le feladatokra betanithaték.

A készobrok (ha sikertil visszavaltoztatni éket)
kalandozok testei, akik Mal-Bazhar csapatahoz
tartoztak:

— EIf: Calithena, elf Harcos 5 (Semleges Jo)

— Vadaszeb: Fifi, harci kutya, Farkas képes-
ségeivel.

— Torpe: Meilgan Erg, térpe Harcos 5 (Tor-
vényes Jo)

— Pap: Deres, Pap 4 (Semleges)

— Varazslé: Teath Dribble, Varazsié 5 (Tor-
vényes Gonosz)

Pavatrixok (4): Sz 5**; VO 14; Moz 20/Repllés 60;
Tam +5 cs6r 1d3 + kdévévaltozas (Kbozepes Kitar-
tas); hipnotikus tollazat; +4/+4/+1.
Hipnotikus tollazat: mint szivarvanyszinii minta.
Pavatrixonként legfeljebb 24 szintnyi teremtmény
hipnotizalhat6. A hipndzis elkerllhetd Akarateré
mentdvel, illetve a pavatrix csipésével azonnal
megszilnik. A hipnotizalt teremtmények csak allnak
és bamulnak — a hipndzis 6t korrel tovabb tart, mint
amig latjak a pavatrixokat. Egy teremtmény egy
6raban csak egyszer hipnotizalhaté.
Hp 22

27

15

24

Vampirrézsak (2): Sz 5; VO 14 ; Tam +5 tovises
inda 1d6+vérszivas 3d4/kor; +4/+1/+1.
Hp 23
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m. Zenélé Lépcsé: Ennek a lépcsének hét foka
van, s mindegyik masféle fémotvozetbdl készilt.
Fellépdelve rajtuk dallamokat zengenek — az also
fokok vidamakat, majd egyre komorabb, vadabb és
disszonansabb akkordok kovetkeznek. Aki az utolso
két fok egyikére tenné a labat, Akarateré6t kell dob-
nia vagy rémdilten elmenekil és egy teljes napig
nem merészkedik Ujra a 1épcsé kdzelébe.

n. Remetebarlang: al-Astorion, a tébolyult pap
lakhelye spartaian egyszeri(. A disztelen k&barlang
berendezése egy acsolt faasztalbol, két durva léca-
bdl, egy derékaljbol és egy fonott gyékényszényeg-
bdl all. A karakterek itt talalkoznak a kert alkotojaval.
Bar istenn6je mar nem ad varazslatokat valamikori
kegyeltjének, az atvaltoztatas és az épités misztikus
hatalmat még birtokolja — hiszen ezek az adoma-
nyok Orok életre szélnak.

al-Astorion 70-80 év kozotti éltes ferfi. Bore
nap altal cserzett és csupa ranc. Tekintete metsz6,
modora (tiszta pillanataiban) szaraz és targyilagos.
Csak egy egyszer(i kontost, két karvédét és egy
(mara kimerult) magikus botot tart maganal.



Az, hogy mi torténik és a kaland hogyan zarul, az a
karakterek dontésein tul al-Astorionon is mulik. A
pap bomlott elméje gyors hangulatvaltasokat ered-
ményez. Amikor a karakterek belépnek lakhelyére,
1d3-al kell meghatarozni, hogy éppen melyik sze-
mélyisége aktiv. Bizonyos idénként (ez kb. fél vagy
negyed 6ra, vagy ami a kaland szamara a legjobb)
Ujra ki kell dobni viselkedését, ezuttal 1d6 segitsé-
gével. Szintén azonnali hangulatvaltast eredmé-
nyez barmilyen sokkhatas. Ha pl. valaki vadlién
nekiszegezi, hogy ,Te nyomoritottad meg azokat a
szerencsétleneket!”, akkor rogvest Uj dobas sziik-
séges. Ha valami moédon sikerlil a beszélgetést
hitére terelni és nyugodt mederben tartani, akkor a
hangulatvaltas ellen Nehéz Akaraterét dobhat.

Hangulat (1d6)

1. Depresszids: Jellem KS. Ekkor teljesen tudata-
ban van, hogy milyen fértelmes gonosztettek terhe-
lik lelkiismeretét. A felismerés teljesen megbénitja —
sem mozdulni, sem cselekedni nem képes, csak
bamul maga elé.

2. Segitokész: Jellem TJ. Ez valamennyire al-
Astorion valédi énje, azzal a kulénbséggel, hogy
nem képes elismerni, hogy valami rosszat tett volna,
még akkor sem, ha szeme el6tt all az él6 bizonyiték.
Ezenkivlil mély amnézia jellemzi bizonyos témakat
tekintve — pl. a kert és csapdai, a volgy specialis
pontjai, stb.

3. Retteg6: Jellem KS. Panikszerlien retteg min-
dentdl — a karakterektél, Gnmagatdl, a szabad égtél,
a lépcsoktdl vagy barmitdl, amitdl rettegni lehet.
Mint a depresszid, ez is gyakorlatilag magatehetet-
lenné valtoztatja.

4. Fondorlatos: Jellem KG: Ez a személyiség ugy
tesz, mintha baratsagos lenne, de valdjaban a ka-
rakterek vesztén tori a fejét. Szandékosan rossz
tanacsokat ad (pl. , Tiskefal? Hat persze, magikus.
Mondd ki, hogy Azalam és kelj at rajta — hiszen csak
illazié és kaprazat!”), de mindig ugy, hogy énmagat
ne veszélyeztesse (,Megsebeztek a tliskék? Miért
nem koncentraltal eléggé a varazsszéra? Rosszul
ejtetted ki — a helyes formaja A-zalam.”)

5. Ellenséges: Jellem KG: Tébolyult dihvel tamad.
50-50% esélye van annak, hogy bottal vagy Atval-
toztatassal. Az Atvaltoztatasra par dtletet 1asd lent.
6. Segitokész: Jellem TJ: Mint fent, de tavoli és
szorakozott.

Rammah al-Astorion: Ex-Pap 10; VO 15 (karkété
VO 14, +1 Ugy); Moz 20’ (santikal); Tam +6/+1 bot
1d6 kabitd sebzés; +8/+4/+10; Jelleme valtozo.

Er6 9, Ugy 14, Egs 13, Int 18, Bél 18, Kar 14

Hp 46

Az atvaltoztatas adomanya: al-Astorion képes
barmilyen él6 vagy élettelen anyagot atvaltoztatni
szamara megfelelé formaba — a hatalom rendkivul
széleskorli, és azon tul, hogy halottak foltamaszta-
sara vagy gyogyitasra alkalmatlan és az atvaltozta-
tott targy vagy személy mérete nem valtozhat, szin-
te korlatlan — csak az istenekkel vagy ereklyékkel
Utkdzik. A képességnek Nehéz Kitartassal lehet
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ellendllni. A hatas végleges, csak a formanak meg-
feleld ellenméagiaval lehetséges a visszaalakulas.

Az épités adomanya: kéépitmények és hasonlo
szerkezetek épitésére képes, egy kisebb kastély
méretéig. Ez a képesség is rendkivil erés, de egy-
részt csak épitésre alkalmas, masrészt pont olyan
lassu, mint emberekkel épitkezni. 100 ember mun-
kajat valtja ki.

el © G

Mi legyen al-Astorionnal? A karakterek el6tt tobb
lehet&ség all — itt parat kézltnk.

1. Tamadas: nem meglepd, ha a karakterek arra a
kovetkeztetésre jutnak, hogy Rammah al-Astorion
gonosz, vagy kozveszélyes. Ha megtamadijak, han-
gulata azonnal Ellenségessé valik és Atvaltozta-
tassal tamad. Par oétlet arra, hogy mit lehet a karak-
terbél csinalni (mindegyik lehet6ség teljes cselekvo-
képtelenséggel jar, némelyik halallal is):

— szazlabuak és pinceaszkak hordajabal allo
ember

— csontvaz, boér és has nélkil, mikoédé bels6d
szervekkel

—  sikoltd kristalyszobor (ha a meséld kegyet-
len, lehet jégbdl is)

—  t6éml6 — a karakter bére megmarad, de bel-
s6 teste csontostdl-husostdl kocsonyava
valtozik

— ezer sebbdl vérzé hustdomeg

— szén és hamu — a teljes test kdnnyen por-
16-t6r6 Uszokké alakul

2. Elfogas: lehet, hogy arra jutnak, hogy érdemes
lenne visszavinni Emoré egy szentélyébe. Ez a
feladat modfelett nehéz. Az Uton szamtalan lehet6-
ség kinalkozik arra, hogy a pap elszdkjén — a bék-
lyét jatszi kdnnyedséggel valtoztatja vizzé és vagy
visszatér kertjébe, vagy az éj leple alatt orvul a
csapatra tamad.

3. Meggyogyitas: talan a legjobb végkimenetel. A
vezeklés varazslat megfelel6 eszkdz lehet, éppen
ugy, mint az isteni kézbeavatkozas... Az is j6 meg-
oldas, ha valahogy sikertl al-Astoriont elvinni
Voltagama szobraig (16/a.) és ravenni, hogy térdel-
jen le el6tte. Ez az ut persze nem lesz egyszerd...

Ha a gyodgyitas sikeres, al-Astorion elészor ké-
telkedve, majd egyre nagyobb rémiilettel hallgatja
rémtetteinek listajat. Nagy szomorusaggal, de neki-
lat hibai helyrehozasanak és ezentul azon faradozik,
hogy kertjét ismét (s ezuttal istenigazabdl) patronu-
sanak szentelje. EbbdSl a célbdl tobb ifji segédet
vesz maga mellé — aki ismeri az 6rilet mély és sotét
szakadékat, az soha tébbé nem kivan Ujra belezu-
hanni.

Jutalmat ugyan nem tud adni magikus kark&té-
jén és kertjének gyimolcsein tul, de ha a késbébbi-
ekben (mondjuk egy év mulva) visszatérnek, egy
6rokkdn nyild viraggal ajandékozza meg 6ket. Ez a
virag az amaranth, amely hétszer feltamasztja a
halottakat és begydgyitja a test és a Iélek sebeit..



Fiiggelék: Uj varazstargyak

Arany Fejfedd (5; 6/d.): Ezt a kerek fejéket egyetlen vastag aranylemezbdl kalapaltak ki. Kedvelt viselete egyes
misztikus filozéfiak pszionikus és papi kovetdinek — eléfordul egyszerii és gazdagon diszitett kivitelben is. Ma-
napsag kevéssé ismert. A fejfedd +2-t ad a pszionikus hatasok elleni mentédobasokra, valamint +6-ot a pszi-
csapas NF-éhez, ha a visel6 rendelkezik ilyen képességgel.

Ertéke: 1200 at

Szivarvanyok gyiirije (15/e.): A szivarvanyok gylrlje egyedi targy, Ladgloun birtokolta és készitette egyetlen
ismert példanyat. A hegyikristalybdl csiszolt ékszer kiils6 fellletén harantiranyu rovatkak lathatok, foglalataban
szivarvanyszinli nemesopal csillog. A gyUrit csak varazslok és illuzionistak alkalmazhatjak. Aktivalasa parancs-
széval torténik (ezt a gylirl belsé oldalara vésték). A gylrl egyetlen képessége egy szivarvanyra hasonlitd, ivelt
fényhid megidézése. Ez a hid alkalmas eltéré szintklilonbségek athidalasara is, és mindkét iranyban jarhato.
Méretét a hasznald szabja meg, de legfeljebb 4 méter széles és 100 méter hosszu lehet. Teherbirasa korlatlan. A
megidézett hid egy 6raig és egy percig létezik. A Szivarvanyok Gydrijének eleinte hét tdltete volt, és ezek a tolte-
tek semmilyen modon nem pétolhatok.

Ertéke: 2500 at

A csere tiikre (17/e.): A csere tiikre a lélekcsapda tiikréhez hasonl6 varazstargy. Ugy néz ki, mint egy eziistkere-
tes, nyolcszogleti falitikér. Uvege fényes fekete, valamilyen ritka, mas dimenziobdl szarmazo kristalybdl késziilt.
Ha valaki 6vatlanul belenéz, azonnal Nehéz Akaraterét kell dobnia, vagy eltlinik és helyet cserél a tukor korabbi
aldozataval. A csere tiukre egyszerre egy aldozat tarolasara alkalmas, aki csak egy ujabb intelligens humanoid
bebdrténzésével szabadithato ki. Szallitasa nagyon nehéz, mivel nagy méretl, nehéz és kdnnyen torik. Ha elto-
rétt, a benne foglyul ejtett karakter azonnal szérnyethal.

Ertéke: 7000 at
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Jogi Fuggelék

This version of al-Astorion kertje is done under version by the Contributor, and means any work covered by this
1.0a of the of the Open Game License, below, by License, including translations and derivative works under
permission of Wizards of the Coast, Inc. copyright law, but specifically excludes Product Identity. (e)
Designation of Open Game Content: The following "Product Identity" means product and product line names,
material is Designated Open Game Content and may be logos and identifying marks including trade dress; artifacts;
used as per the terms of the Open Game License. All creatures characters; stories, storylines, plots, thematic
creature and NPC stat blocks, magic items, traps, includ- elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols,
ing any material derived from an Open Gaming Licensed designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts,
source. themes and graphic, photographic and other visual or
Designation of Product Identity: The following are audio representations; names and descriptions of charac-
hereby designated Product Identity, as per section 1(e) of ters, spells, enchantments, personalities, teams, personas,
the Open Game License: all artwork, illustrations and likenesses and special abilities; places, locations, envi-
maps or other visual references, the storyline, plot ele- ronments, creatures, equipment, magical or supernatural
ments and dialog, history, legends and rumors, description abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and
of geographic features or areas, and all text not specifically any other trademark or registered trademark clearly identi-
designated as Open Game Content, or data derived from fied as Product identity by the owner of the Product Iden-
OGL licensed material. tity, and which specifically excludes the Open Game Con-
tent; (f) "Trademark" means the logos, names, mark, sign,
OPEN GAME LICENSE Version 1.0a motto, designs that are used by a Contributor to identify
The following text is the property of Wizards of the Coast, itself or its products or the associated products contributed
Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc to the Open Game License by the Contributor (g)
("Wizards"). All Rights Reserved. "Use", "Used" or "Using" means to use, Distribute, copy,
1. Definitions: (a)"Contributors" means the copyright and/or edit, format, modify, translate and otherwise create Deriva-
trademark owners who have contributed Open Game tive Material of Open Game Content. (h) "You" or "Your"
Content; (b)"Derivative Material" means copyrighted mate- means the licensee in terms of this agreement.
rial including derivative works and translations (including 2. The License: This License applies to any Open Game
into other computer languages), potation, modification, Content that contains a notice indicating that the Open
correction, addition, extension, upgrade, improvement, Game Content may only be Used under and in terms of
compilation, abridgment or other form in which an existing this License. You must affix such a notice to any Open
work may be recast, transformed or adapted; (c) "Distrib- Game Content that you Use. No terms may be added to or
ute" means to reproduce, license, rent, lease, sell, broad- subtracted from this License except as described by the
cast, publicly display, transmit or otherwise distribute; License itself. No other terms or conditions may be applied
(d)"Open Game Content" means the game mechanic and to any Open Game Content distributed using this License.
includes the methods, procedures, processes and routines 3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Con-
to the extent such content does not embody the Product tent You indicate Your acceptance of the terms of this
Identity and is an enhancement over the prior art and any License.

additional content clearly identified as Open Game Content
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4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing
to use this License, the Contributors grant You a perpetual,
worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the
exact terms of this License to Use, the Open Game Con-
tent.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are
contributing original material as Open Game Content, You
represent that Your Contributions are Your original crea-
tion and/or You have sufficient rights to grant the rights
conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the
COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include
the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open
Game Content You are copying, modifying or distributing,
and You must add the title, the copyright date, and the
copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of
any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Prod-
uct Identity, including as an indication as to compatibility,
except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of each element of that Product
Identity. You agree not to indicate compatibility or co-
adaptability with any Trademark or Registered Trademark
in conjunction with a work containing Open Game Content
except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of such Trademark or Regis-
tered Trademark. The use of any Product Identity in Open
Game Content does not constitute a challenge to the
ownership of that Product Identity. The owner of any Prod-
uct Identity used in Open Game Content shall retain all
rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You
must clearly indicate which portions of the work that you
are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents
may publish updated versions of this License. You may
use any authorized version of this License to copy, modify
and distribute any Open Game Content originally distrib-
uted under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this
License with every copy of the Open Game Content You
Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or
advertise the Open Game Content using the name of any
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Contributor unless You have written permission from the
Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply
with any of the terms of this License with respect to some
or all of the Open Game Content due to statute, judicial
order, or governmental regulation then You may not Use
any Open Game Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if
You fail to comply with all terms herein and fail to cure
such breach within 30 days of becoming aware of the
breach. All sublicenses shall survive the termination of this
License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to
be unenforceable, such provision shall be reformed only to
the extent necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the
Coast, Inc.

System Reference Document Copyright 2000, Wizards
of the Coast, Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook,
Skip Williams, based on original material by E. Gary Gygax
and Dave Arneson.

Original Spell Name Compendium Copyright 2002 Clark
Peterson; based on NPC-named spells from the Player’s
Handbook that were renamed in the System Reference
Document. The Compendium can be found on the legal
page of www.necromancergames.com.

Purple Moss from the Tome of Horrors, Copyright 2002,
Necromancer Games, Inc; Author Scott Greene, based on
original material by Jean Wells.

Cobra Flower from the Tome of Horrors, Copyright 2002,
Necromancer Games, Inc; Author Scott Greene
Witherweed from the Tome of Horrors, Copyright 2002,
Necromancer Games, Inc; Author Scott Greene, based on
original material by Simon Eaton.

Vampire Rose from the Tome of Horrors, Copyright 2002,
Necromancer Games, Inc; Author Scott Greene, based on
original material by Tom Moldvay and Jean Wells.

Castles & Crusades Players Handbook, copyright 2004;
Authors Davis

Chenault and Mac Golden.

Castles & Crusades Monsters and Treasure, copyright
2005; Authors Robert

Doyel and Stephen Chenault.

al-Astorion kertje © Copyright 2003, 2008 by Gabor Lux.
All rights reserved.
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