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Előszó 
 
A Pazuzu Temploma volt a második kalandmodul, amit (magyar és angol nyelven) 
publikációra alkalmas formában kidolgoztam és az Interneten közzétettem. Első 
próbálkozásommal, a Crypt of the Magician-nel ellentétben úgy vélem, hogy kisebb 
kiegészítések és javítások, valamint a Kard és Mágia szabályaira történő adaptáció  
után ma is megállja a helyét. Mi mindenesetre nagyon jól szórakoztunk vele, még 
úgy is, hogy az induló nyolc kalandozóból csak négyen tértek vissza élve és 
épségben a civilizált világba. 
 
Talán érdekes megemlíteni, hogy a kaland első felét (vagyis a vadonbéli expedíciót) 
teljes egészében rögtönöztem és csak később írtam le, kiegészítve néhány 
találkozással, amik az eredetiben nem szerepeltek. A templomot magát ezzel 
szemben már előre megfontolt szándékból követtem el; így eredeti szándékaimnál 
terjedelmesebb, de talán jobb is (ekkora méretű labirintusokat már nem könnyű 
feladat improvizálni). 
 
Egy kicsit meglepődtem rajta, hogy a kalandot többen ismerik, mint amennyire 
magamtól tippeltem volna. Már többektől hallottam, hogy játszották vagy mesélték, 
és tetszett is nekik. Valaki még a Neverwinter Nights számítógépes játékhoz is 
készített belőle egy átiratot (nem tudom ellenőrizni, hogy milyen minőségű, de 
nagyon megtisztelő, hogy van). 
 
Lux Gábor 
Pécs, 2008. szeptember 
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Háttér 
 
Pazuzu temploma baljós, omladozó 
épületkomplexum egy kihunyt tűzhányó torkában. 
Papjai és az őket szolgáló feketemaszkos harcosok 
egykor az egész szigetvilágot rettegésben tartották, 
és még most, évszázadokkal fénykoruk után is 
babonás félelem övezi a nevüket. Pedig a 
vérszomjas madár-démon kultusza régóta csak 
árnyéka önmagának. A papok megfogyatkoztak és 
szétszóródtak; a harcosok törzse lassú 
hanyatlásnak indult, és a templom termei jórészt 
üresen, elhagyatottan konganak. Egyedül Ayala, az 
idegenből hazatért vén főpap és néhány válogatott 
embere él a sima tükrű tó fölötti épületekben. És 
élnek még a feketearcúak, a démon-maszkokba 
öltözött harcosok, akik elrabolt gyermekekből 
nevelik föl utódjaikat, és akiknek még a nyelve sem 
érthető a szigetvilág népei számára. Uruk 
madarakat küld a vizeken túli területekre, hogy 
kifigyelje a marakodó törzsek gyengeségeit, és 
adott pillanatban harcosokkal szedjen zsákmányt és 
áldozatokat. 

Pazuzu árnyékhatalmát még akkor sem 
dönthetnék meg a déli sziget törzsei, ha nem 
bénítaná meg szívüket a félelem. Tesz erről az 
állandó háborúzás és a főnökök kicsinyes gyűlölete. 
Utoljára a legendás főnök, Agodi egyesítette négy 
falu népét, de Agodit orgyilkosok ölték meg, a 
hatalmát jelképező főnöki díszeket pedig 
széthordták. Aki a kezébe kaparintaná őket, maga 
mögött tudhatná száznál több harcos erejét – akár 
még a feketearcúak és személyesen Ayala ellen is. 
Ellenkező esetben csak saját magára számíthat, aki 
Pazuzu ellen szegülne. A templom nyílt 
megtámadása öngyilkosság lenne, de egy gyors, 
rejtett rajtaütés sikerrel járhat, amennyiben a 
támadók elkerülik a feketearcúak figyelmét és 
sikeresen átjutnak a kráterhez vezető lépcsősort 
lezáró mágikus erőtéren. Szerencsére Yomur, az 
öreg sámán ismeri ezt a titkot, és hajlandó is 
elárulni – de csak annak, aki érdemesnek bizonyul a 
bizalomra. 
 
Kalandötletek és előkészületek 
 
A Négy törzs szigetén és Pazuzu templomában 
négy 5–6. szintű vagy hat 4–5. szintű karakternek 
van jó esélye a sikeres kalandozásra. Nyolcfős 
csapat esetén a 3–4. szintű karakterek számára is 
teljesíthetők a kihívások, de (mint a tesztcsapat 
példáján is látható) valószínűen sok halálos áldozat 
lesz. Ez persze a többi esetben sem kizárt… Az 
elesett karakterek Szegallion hajójáról, a 
bennszülöttek közül toborzott harcosokkal vagy 
megvásárolt/kiszabadított foglyokból pótolhatók. 

A kaland elkezdésére két mód kínálkozik:  
Az első esetben a karakterek egy fontos 

küldetésben érkeznek a szigetre, és ez a küldetés 
vezeti őket Pazuzu templomához. A küldetés célja 
lehet valamilyen értékes tárgy megszerzése (pl. egy 
díszes idol, avagy egy prófécia tekercsei), de akár a 
kultusz utolsó maradványainak kifüstölése is. 

Ekkor az első feladat a sziget megközelítése. A 
Négy törzs szigete a déli tengerek egy nagyobb 
kiterjedésű (itt nem részletezett) szigetvilágán terül 

el. Kereskedőhajók ritkán keresik fel a vidéket, de 
némi utánajárással kideríthető, hogy egy Szegallion 
nevű kalóz és rabszolgakereskedő rendszeresen 
megjárja az utat; mi több, ismeri a szigetek 
vadembereit. Szegallion felkutatása külön kaland 
tárgya lehet; amint az is, hogy a karakterek milyen 
eszközökkel győzik meg róla, hogy vegye fel őket 
vitorlására. Szegallion északnyugatról érkezik meg 
a szigetre. A karakterek így távolról megtekinthetik 
az északi, sziklafalakkal körbevett hegy-szigetet 
(valaha egy tűzokádó hegy krátere lehetett), majd  a 
nyugati part mocsarait, tűszerű hegyeit (fölötte lusta, 
madárszerű teremtmények köröznek) és a 
smaragdzöld őserdőket. Végül a hajó a yakaura 
törzs falujában köt ki, és a vendégek tiszteletére 
rendezett lakoma után másnap megkezdődik a 
rabszolgavásár (lásd a falu leírását, 0814). 
Szegallion legalább három-négy hetet tölt 
alkudozással és készletei feltöltésével: ezalatt 
bőven marad idő felderítésre és kalandokra. 

A második esetben a karakterek hajótöröttek, 
akiket a vakszerencse dob ki a sziget déli partjain 
álló erődrom mellett. Csekély felszereléssel kell 
boldogulniuk az ismeretlen földön, idegenek között. 
Ha bebizonyítják rátermettségüket, akkor előbb-
utóbb felfigyel rájuk Yomur, a sámán is – és úgy 
dönt, hogy a feketearcúakat nem félő 
kalandozókban kiváló fegyverre talált Ayala hatalma 
ellen. 
 

 
 
A szigeten a következő fontosabb információk 
ismerhetők meg (természetesen a mesélő többet is 
kitalálhat, és az itt leírtakat is kiszínezheti vagy több 
verzióban tálalhatja). Az információk 
megszerezhetők a bennszülöttek kifaggatásával, de 
véletlen mendemondák formájában is (1d12). 
1. A szigeteken négy törzs él. A legnagyobb és 
leghatalmasabb a Yakauráké, akik a délnyugati 
öblöt és a környező erdőket uralják. A butaságukról 
és hatalmas erejükről híres, erőszakos Balumbák 
keletre élnek, egy lomha folyó mocsaras 
torkolatánál. A harmadik törzs a gyáva Kesuláké: 
valahol az északkeleti őserdőkben élnek; jó 
vadászok, de megbízhatatlanok. Az utolsó törzs a 
saját szigetükön élő feketefejűeké, és jaj annak, aki 
a kezük közé kerül. Nem is teljesen emberek, mert 
nem tudnak beszélni, és fekete maszkokkal takarják 
el az arcukat. [Minden bennszülött tucatnyi, sokszor 
egymásnak ellentmondó rémtörténetet ismer a 
feketearcúakról – hogy nem is emberek, hogy a 
majmok nyelvén beszélnek, hogy láthatatlanná 
tudnak válni és parancsolnak a betegség 
szellemeinek – stb. A félelem nyilvánvaló.] 
2. Jobb elkerülni a mocsarakat. A halottak élnek ott, 
és nem tűrhetik meg, hogy élők vegyüljenek 
közéjük. Előbb-utóbb mindenki megteszi ezt az utat; 
jobb nem siettetni. [Mivel a szigeten mindenki 
kannibál, és a kannibálok élőholtak formájában 
térnek vissza a túlvilágból, ezt a tanácsot nagyon 
érdemes megfogadni.] 
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3. Yomur minden sámánok legbölcsebbike. A jó 
szellemek hozta szerencse, hogy pont a Yakaurák 
törzse melletti barlangot választotta lakóhelyéül. 
Csak Vagla, a zombik mestere acsarkodik rá, de 
Vagla haszontalan sámán; sokat eszik és nem tesz 
semmi jót. 
4. A feketearcúak északra élnek, a magas 
szigeten… Azért ez a nevük, mert démonok, és 
olyan sötét arcuk van, mint a fekete éjszakának. A 
vezetőjük valóságos óriás, akkora lábakkal, mint 
egy kis fa, olyan vastag bőrrel, mint egy mocsári 
krokodil, és olyan lándzsával, ami egy csapással 
leteríti a legerősebb harcost is. Az ő arca a 
legszörnyűségesebb mind között. 
5. Sok madár él a hegyekben. A legtöbben a 
gonosz Pazuzut szolgálják, de nem mindannyian, 
mert egy részük a Madarak Királyának követője. Ő 
képes emberi alakot is ölteni, és szívesen segít 
azokon, akik a bölcsességét keresik… de csak 
akkor, ha egyet sem öltek meg az alattvalóiból. 
6. Északra egy elhagyott falu található. A 
leggazdagabb törzs élt ott, de a feketearcúak 
megirigyelték a gazdagságukat és mind megölték 
őket. Volt ott egy mágikus kő, és annak is nyoma 
veszett. 
7. Jobb volt akkor, amikor Agodi volt a főnökök 
főnöke. Mindenki békében élt, mert ahhoz hogy 
harcolhassanak, előbb Agodival kellett volna 
harcolniuk, és ezt senki nem merte megtenni. 
Amikor meghalt, titokban eltemették egy olyan 
helyen, amiről csak néhány öregember tud. Ngogo, 
aki bölcs és erős,  ma is hordozza a lándzsáját. 
Ngogora az apja hagyta, rá pedig az ő apja, és ő 
Agoditól kapta, mert Agodi a yakaurákat tartotta a 
legnagyobb és uralkodásra legalkalmasabb 
törzsnek. [Ennek a történetnek törzsenként eltérő 
verziója kering.] 
8. Az állatok olyanok, mint az emberek. Nekik is 
vannak főnökeik és sámánjaik, mint nekünk. Azt 
mondják, hogy a pókok törzsfőnöke az erdőben 
lakik a harcosaival. 
9. Yomur, a sámán megbolondult vénségére. Egyre 
rosszabb tanácsokat ad, egyre rosszabb áron. 
10. Amikor az emberek meghalnak, éjszaka a 
mocsarakba mennek lakni. Ha gyávák voltak és 
tiszteletlenek az ősök előtt, akkor az iszap 
legmélyén hevernek az idők végéig. 
11. A feketearcú emberek istene öt ember magas, 
és tüzet lő a szeméből. Vérszomjas isten, de 
legyőzhetetlen harcosokká teszi a követőit. 
12. Vagla, a zombik mestere csak bajt hoz, ezt 
mindenki tudja. Éjjel gonosz szellemekkel beszél az 
erdőben, nappal pedig hazugságokkal mérgezi a 
fiatal harcosokat. 
 
Expedíciók a vadonban 
 
A vadon térképeinek léptéke 50 sztadión (5 km) 
hexenként; következésképpen négy hatszög tesz ki 
egy standard hex-mezőt, és a karakterek haladási 
sebessége is ennek megfelelően alakul: 

– könnyű terep (partvidék, kiégett terület, 
stb.): 8 hex/nap 

– közepes terep (bozót, dombok, sziklás 
völgyek): 4 hex/nap 

– nehéz terep (dzsungel, mocsár, 
hegyvidék): 2 hex/nap 

A déltengeri szigetek dzsungeleinek felderítése 
jelentős kihívás a más égtájakhoz szokott 
kalandozóknak. Komoly gondot jelenthet számukra 
az éghajlat. A trópusi, fülledt melegben a közepes 
és nehéz vértek a szokásosnál jobban megterhelik 
a viselőjüket. Közepes vértekben -2, nehéz 
vértekben -4 jár a karakter kezdeményezésére, 
továbbá nehéz vértben naponta Kitartás 
mentődobást kell dobnia, vagy hőgutát kap (-2 
minden dobásra amíg ki nem kúrálják). 

A tömött őserdőben bennszülött kísérők nélkül 
nagyon nehéz a tájékozódás. A látótávolság – ha 
nem találnak valami magaslatot, magas fát vagy 
más megfigyelőpontot – közel nulla, azaz amíg el 
nem érik a határát, a karakterek még azt sem 
tudják, milyen tereptípus fedi a szomszédos hexet. 

Ugyanebből az okból – ismét, bennszülöttek 
segítsége nélkül – a véletlen találkozások mindig 
meglepetésszerűek (tehát az ellenfeleké az első 
kör), ha a csapatot vezető karakter nem dob sikeres 
Vadonismeret próbát (több karakter esetén a 
legmagasabb érték számít). A véletlen találkozások 
esélye minden hexen való áthaladáskor 1:8. A 
találkozásokat – a lenti kivételekkel – mindig az 
alábbi táblázat alapján kell meghatározni. 
 
Találkozás Szám ESZ 1d100
Bennszülöttek    

yakaura 3d6 2 01-06 
balumba 3d6 2 07-12 
kesula 2d6 2 13-16 
feketearcú 3d6 2 17-18 

Béka, óriás 2d6 2 19-23 
Denevér, vámpír 3d6 1 24-27 
Dinosz., pterodaktilusz1 1d6 3 28-33 
Futómadár, óriás 1d20 3 34-38 
Gyilkos inda 1d4 4 39-43 
Gyík, óriás 2d4 3 44-48 
Keselyű, vámpír2 1d3 4 49-50 
Kígyó, köpködő3 1d2 3 51-53 
Kígyó, mérges 1d6 2 54-58 
Kígyó, óriás 1d2 4 59-64 
Krokodil4 1d6 3 65-68 
Kutya, vad 4d4 1 69-76 
Leopárd 1d2 3 77-80 
Majom, húsevő óriás 1d3 5 81-84 
Papagáj, óriás5 1d2 3 85-86 
Pók, óriás 1d6 4 87-90 
Százlábú, óriás 2d8 2 91-95 
Két csoport6   96-00 

 
1 Csak nappal 
2   Csak nappal; mint pterodaktilusz, de bénító 

harapás (Kitartás, 2d6 kör) és 18-20/*2-es 
kritikus 

3   Mint mérgeskígyó, de célzott kontaktméreg 
támadással. 

4  Általában egy kisebb tó vagy vízmedence 
környékén 

5  Mint óriás futómadár, de lomhán 
repülőképes; értékes tollak 

6 Pl. leopárddal küzdő bennszülöttek, stb. 
 
A falvaktól egy hexre 2:8, a falvak hexében 4:8 
eséllyel bennszülött vadászokkal vagy őrjárattal 
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történik a találkozás. Éjjel vagy standard találkozás 
vagy 1d10+10 zombi jön. A zombik életük 
színhelyére visszatérő bennszülöttek; az őserdőben 
állnak, holt szemekkel meredve a falvakra. A 
mocsarakban a találkozások esélye 2:8; 1-es 
dobással 1d6 krokodil, 2-es dobással viszont egy 
csoport élőholt (halott bennszülött) lesz az 
eredmény: 80% eséllyel 2d10+10 zombi, 40% 
eséllyel 1d6 ghoul és 20% eséllyel egy ghoul nagyúr 
vezető (kinccsel). A hegyekben minden találkozás 
pterodaktiluszokkal történik. A Feketearcúak 
szigetére külön találkozási táblázat vonatkozik (lásd 
ott). 
 
Bennszülöttek, yakaura: Sz Harcos 2+1; Hp 
2d10+2; VO 13 (nagy fapajzs, Ügy); Mozgás 30’; 
Tám +3 lándzsa 1d8+1 vagy +3 dobódárda 1d6+3; 
+4/+1/+1. 
Bennszülöttek, balumba: Sz Barbár 2+1; Hp 
2d12+2; VO 13 (nagy fapajzs, Ügy); Mozgás 30’; 
Tám +3 lándzsa 1d8+1 vagy +3 dobódárda 1d6+1; 
+5/+2/+2. 
Bennszülöttek, kesula: Sz Íjász 2+1; Hp 2d10+2; 
VO 11 (Ügy); Mozgás 30’; Tám +3 kés 1d4+1 vagy 
+3/+3 rövidíj 1d6 + méreg (1d6/1d6 Hp); +4/+1/+1; 
Osonás +3, Rejtőzés +3. 
Bennszülöttek, feketearcú: Sz Harcos 2+2; Hp 
2d10+4; VO 14 (nagy fapajzs, Ügy); Mozgás 30’; 
Tám +4 lándzsa 1d8+4 vagy +4 dobódárda 1d6+4; 
+5/+2/+2; Osonás +4, Rejtőzés +4. 
 

 
 
A Négy törzs szigete 
 
0315 Elhagyott oszlopcsarnok 
Teraszosan egymás fölé magasodó, széljárta 
oszlopcsarnokok a domb oldalában. Az exkluzív 
kéjlak évszázadok óta lakatlan. Egy díszes 
beszakadt kupola alatt négy vámpírkeselyű fészkel; 
nem messze tőlük egy kőemelvényen térdeplő, 
meztelen alakot ábrázoló idol áll. Szemei zöld 
drágakövek (2x200 at); a szájából csordogáló 
borszerű folyadék hallucinációkat és vad, kéjes de 
egyben félelmetes álmokat hoz. A folyadékból 
fogyasztó karakter a következő nap -1-et kap 
minden dobására. 
 
Vámpírkeselyűk (4): Sz 3+1*; VO 14; Mozgás 
10’/Repülés 40’; Tám +4 csőr 1d6+1 (18-20/*2) + 
bénítás (Kitartás, 2d6 kör); Spec megragadás +5-ös 
manőver; +2/+4/+2; SG. 
Hp 18 
 12 
 13 
 19 
  
0408 Mocsártó 
A vizenyős láp itt egy tóban folyik össze; közepén 
meredek sziklaujj emelkedik. Ez a mocsár a 
feketearcúak halottaié: köhögő hangokat hallató, 
didergő zombik nyughelye. 

Az omlatag sziklát megmászni jó felszerelést 
vagy boszorkányos ügyességet igényel (Nehéz 
Mászás). Sikertelen próba esetén a karakter vagy a 

sziklákra (2d6 Hp) vagy a vízbe (zombik!) esik. A 
sziklatető egy mély hasadékába korrodálódott, 
karnyi rézbálvány szorult. A bálvány alacsony 
értékű, de az alja lecsavarható és egy 
varázstekercset (papi, igazlátás) rejt. 
 
0409 Leromlott falak 
A hegyekbe olvadó dombok egyikének oldalában 
függőleges kőfal áll. Az egymásra rakott kövek a 
széleken már lezuhantak, de középtájon állnak 
még. A párkány a pterodaktiluszok egyik kedvenc 
tanyája: erről tanúskodnak a guanóhalmok és az a 
három rothadó holttest – két óriásmajom és egy 
ember – ami a halmok között fekszik. Nappal 50% 
eséllyel 1d6 lusta pterodaktilusz üldögél a 
párkányon. Az emberi holttest ghoul nagyúr: ha 
megpróbálják átkutatni, fekete karmaival és 
harapásával támad! A feketearcúak törzséhez 
tartozik, még rajta van az ében szörnyálarc. 
 
Pterodaktiluszok (1d6): Sz 3+1; VO 14; Mozgás 
10’/Repülés 40’; Tám +4 csőr 1d6+1; Spec 
megragadás +5-ös manőver; +2/+4/+2; SG. 
Hp 14  15 
 11 
 13 
 17 
 18 
 
Ghoul nagyúr: Sz 4+1; VO 14; Mozgás 30’; Tám 
2*+5 karmok 1d4+1 + bénítás (Kitartás, 2d6 kör) és 
+5 harapás 1d8+1+bénítás; Spec bénítás, bűz 
(Kitartás, -2 minden dobásra). 
 
0412 Agodi sírja 
Itt temették el Agodit, a legendás törzsfőnököt, aki 
hatvan évvel ezelőtt a sziget ura volt. Agodi 
fegyverzetének javát széthordták, de testét és 
kincseit közeli hívei elrejtették, miközben a 
törzsfőnökök hatalmának maradékain torzsalkodtak. 
Harminc ellensége zombi képében szolgálja a 
halálon túl. 

A sírt nem könnyű megtalálni: a dombok közül 
egy kőlapokkal fedett, de már alaposan benőtt 
ösvény vezet egy kiálló sziklacsúcshoz, amit külön 
útmutatás nélkül csak Nehéz Vadonismeret 
próbával lehet felfedezni (a próbát titokban a 
mesélő dobja). A bejáratot masszív kőlap zárja el; 
ezt felemelni emberpróbáló feladat (Hősies 
Erőpróba, vagy a karaktereknek ki kell találniuk 
valami megoldást). 

A sír maga két teremből áll. A felső terem 
kicsiny, 20’x20’ alapterületű sziklafülke, különböző 
áldozati ajándékokkal (avas zsírral, rothadt hússal, 
száradt vérrel és színes kövekkel teli cseréptálak). 

A bejárattól kőbe vésett lépcső vezet a mélybe. 
A lépcső 100’ hosszú és 60’-t ereszkedik a sziklák 
mélyébe. Lefelé menet feltűnhet, hogy a fáklyák 
lángja egyre haloványabb és haloványabb, amíg 
vöröses parázslássá nem lohad, valamint a 
karakterek úgy érzik, “mintha valami láthatatlan 
démon telepedett volna a mellkasotokra, egyre 
nehezebben szeditek a levegőt”. A járat alsó felét 
teljesen elborítja a széndioxid (levegőnél nehezebb, 
szagtalan!) és az óvatlan karaktereknek hamarosan 
elfogy a levegője: egy karakter valami levegőt 
tartalmazó eszköz nélkül 6+2*Egs bónusz körig 
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marad eszméleténél, de az első három kör után 
körönként -1 levonást kap dobásaira. Az eszméletét 
vesztett karakter meghal, ha gyorsan ki nem cipelik. 
A fuldoklás ellen nem segít a Vízalatti Légzés 
varázslat, mert a gáz egyáltalán nem tartalmaz 
levegőt. 

Az alsó terem (elérése sietve 1 kör, fölfelé 2 
kör) egy jókora, nagyjából köralakú barlang-grottó 
(60’ átmérőjű, mennyezete a magasba vész). Agodi 
és élőhalott harcosai a terem közepén várják a 
behatolókat. Nem alkalmaznak semmiféle taktikát: 
jönnek, mint az áradat és elsöprik, aki az útjukba áll. 
Nem követik a behatolókat az elárasztott részen 
kívül. 

Agodi kincse 6.000 at értékű arany, ezüst és 
réztárgyból, nemes fákból készült faragványokból 
és hasonlókból áll. A kincs összsúlya igen jelentős, 
szállítása rendkívüli nehézségekbe ütközik. 
 
Agodi, juju zombi: Sz 6+2*; VO 15; Mozgás 30’; 
Tám +8 kétkezes csatabárd 1d12+3 (*3); Spec 
immunis a hidegre, elektromosságra, ½ tűz, 
zúzófegyverek, szúrófegyverek; +7/+7/+7; SG. 
Hp 46 
 
Zombik (30): Sz 2+1; VO Mozgás 12; 20’; Tám +3 
lándzsa 1d8+1; Spec lassú; +4/+0/+1; S. 
Hp: 14  9  8 
 13  14  10 
 15  12  13 
 7  8  18 
 16  13  7 
 6  14  9 
 11  15  12 
 16  11  6 
 10  17  9 
 9  12  13 
 
0512 A pterodaktiluszok völgye 
A hegyek közötti völgybe legkönnyebben egy 
keskeny szurdokon keresztül lehet eljutni. A 
szurdokban a véletlen találkozások esélye 
hexenként 1:6 és mindig 1d6 pterodaktilusz jön. A 
pterodaktiluszok megkísérelik a levegőbe ragadni 
majd a mélységbe ejteni ellenfeleiket. Statisztikáikat 
lásd 0610. 

A növényzet ritkás és nappal a rövid esős időt 
kivéve rendkívüli a forróság. A meredek sziklafalak 
sötét köveit színes erezet szövi át: zöld és szürke, 
itt-ott aranyszín. Ez az erezet rendkívül gazdag 
ércteléreket rejt: rezet, ólmot, ezüstöt és aranyat, s 
mindezt példátlan mennyiségben. Pontos 
azonosításukhoz sikeres Alkímiapróba szükséges; 
kitermelésük számtalan nehézséggel járna, de 
lehet, hogy egy élelmes csapat előbb-utóbb 
megoldja és minden képzeletüket felülmúló 
gazdagságra tesz szert. 
    
0514 Partmenti barlang 
Ennek a barlangnak a szája szinte teljesen víz alatt 
van, de egy kisebb kenuval apálykor át lehet alatta 
evezni. A barlangot csak a tenger felől lehet 
megpillantani – aki napközben és apálykor (50% 
esély) erre jár, az dobhat egy Megfigyelést. 

A barlang nagy részét egy tó foglalja el, 
amelynek partján csónak korhadt roncsai 
fekszenek. A csónak nem bennszülött építésű, 

hanem egy hajóról szabadulhatott el. A csónakban 
néhány redves csont, egy ütött-kopott, betört üvegű 
réz tengerészlámpás és egy apró szelence található 
– utóbbiban pedig egy arany pecsétgyűrű. A gyűrű 
nem mágikus, de régen egy rendkívül befolyásos 
családhoz tartozott (a mesélő dönt, de egy kisebb 
város uralkodói famíliája pont megfelelő). Értéke 
önmagában 700 at, megfelelő körülmények között 
jóval több. 
 
0610 Központi katlan 
Ez a félelmetes ősmadarak tanyája: égbe törő 
sziklafalak határolta védett medence, a közepén 
töredezett kőszirtek és törmelékkupacok. A 
törmelékkupacokon összesen 12 jókora fészek 
található.  

A környéken élő 32 pterodaktiluszból általában 
10-12 (éjjel 26-28) tartózkodik a katlanban. Főképp 
a sziklákon üldögélnek és rosszindulatú, károgó 
hangjukon “beszélgetnek”. Mivel nem túl 
intelligensek, tojásaik megszerzése vagy fészkük 
kirablása nem okozhat komoly gondot, ha a 
karakterek nem vonják magukra a figyelmet (azaz a 
sziklafalak mentén mozognak és képesek 
viszonylag képesek csöndben maradni – a 
kőgörgetegen ez Mászást vagy Osonást igényel). 
Az egyes fészkek tartalma véletlenszerű: 
01-50  Üres 
51-80  Tojások (1d4+1) 
81-95  Fiókák (1d3+1) (Harc- és röpképtelen 

pterodaktiluszok, de csárogva 
fellármázhatják a katlant!) 

96-00  Speciális (valami kisebb kincs, érdekes 
tárgy, vagy bármi, amit a mesélő gondol). 

Ha fellármázzák a pterodaktiluszokat, azok 
megkísérelik a levegőbe ragadni majd a mélységbe 
ejteni ellenfeleiket. 
 
Pterodaktiluszok (32): Sz 3+1; VO 14; Mozgás 
10’/Repülés 40’; Tám +4 csőr 1d6+1; Spec 
megragadás +5-ös manőver; +2/+4/+2; SG. 
Hp 11  15  20 
 10  18  12 
 18  18  12 
 18  13  17 
 14  17  25 
 17  14  19 
 13  11  12 
 17  17  18 
 25  14  13 
 22  16  19 
 12 
 18 
 
0713 Kátránygödrök 
Egy zsákszerű, mély és szűk völgyben található a 
kátránygödör, elátkozott lelkek és furcsa 
teremtmények otthona. A kátrány naponta kétszer 
gejzírként tör elő “forrásából”, s nyúlós, forró, fekete 
masszával borítja be a környéket. Ha a karakterek 
nem elővigyázatosak és nem tapasztalják ki előre a 
gejzír működését, 1:8 esélyük van arra, hogy a 
kitörés ottlétük alatt fog bekövetkezni – mégpedig 
pont akkor, amikor éppen távoznának. A 
kátránytavat csak a szűk szurdokon keresztül lehet 
megközelíteni – ez kb. 30 sztadión hosszú túrát 
jelent előbb emelkedő, majd igen meredeken lejtő, 
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sziklás terepen. A karaktereknek le kell írniuk, 
hogyan keverednek át a meredek és alattomos 
sziklaakadályokon. Ha a megoldás nem elég 
meggyőző, a mesélő dobasson oda-vissza egy-egy 
vagy akár két-két Mászáspróbát. Minden balsiker 
1d3*10’ zuhanással jár. 

A völgy hosszúkás, 40’ széles és 80’ hosszú, a 
legmagasabb ponthoz képest 80’ mélyen 
elhelyezkedő, a magas sziklafalak által leárnyékolt 
gödörben ér véget. A verem túlsó oldalán 15’ mély, 
5’ peremű kráterben feketén fortyog az izzó kátrány. 
A verem többi részét kátránnyal és rothadó növényi 
maradványokkal kevert, visszataszítóan bűzhödt 
mocsár borítja, a falak pedig szintén feketéllnek a 
rászáradt kulimásztól. 

A völgybe sziklapárkányokon át lehet 
leereszkedni (ha sietve teszik meg, Mászáspróba, 
20’); innen egy viszonylag szilárd, bár girbegurba 
ösvény vezet a kráterig. A vezetőnek 
Vadonismeretet kell dobnia, vagy elvéti az utat és 
mélyen belesüpped a mocsárba. Nehéz 
Reflexmentővel vagy Erőpróbával kiszabadulhat. A 
kátrány begyűjtése nem jelent akadályt, ha nem 
követnek el ostobaságot (a kráterbe zuhanók 
körönként 6d6 Hp-t sebződnek és a kimászáshoz a 
ragadós szurok miatt Nehéz Erőpróbát kell 
dobniuk). A karakterek távozásakor azonban az 
iszapból kátránnyal és sárral borított bűzhödt 
zombik másznak elő, elzárva a kijutást. Minden 
jelenlévőre legalább 3-4 zombi támad, a gödörben 
összesen 48 található és az elhullottak helyére 
folyamatosan újak érkeznek (körönként 1d3). A 
zombik párosával támadnak és megpróbálják 
megragadni, majd az iszapba rángatni áldozataikat 
(+5-ös manőver). A gödörben elpusztult emberek 
rövidesen zombikként térnek vissza a halálból. 
 
Kitörés: kitörés esetén a föld először megremeg (ez 
jól érezhető a gejzír 10 sztd-s körzetében), majd 
1d6+4 kör múlva a gejzír tűzforró kátrányt lövell. Aki 
nincs fedezékben, az 6d6 Hp-t veszít, majd 
körönként további 2d6-ot, amíg le nem vakarja a 
szurkos kulimászt (Reflexmentő, egy körig tart). 
Tökéletes fedezék nincs, de Vadonismeret 
segítségével hirtelenjében fabrikálható valami, 
Nehéz Megfigyeléssel pedig található egy kis 
hasadék, ami elég két embernek. Ha valaki a 
kitöréskor a gejzír 20’-as körzetében tartózkodik és 
elvéti Nehéz Reflexmentőjét, az áldozatot teljesen 
elborítja a kátrány és a továbbiakban a fuldoklás 
szabályai érvényesek. A fedezékben lévőkre és az 
iszap alá bukókra csak 2d6 sebzés jut, de az 
utóbbiakat megtámadják a zombik. 
 
Kátrányos zombik (max 48): Sz 2+1; VO 12; 
Mozgás 20’; Tám +3 ütés 1d8+1+kátrány; Spec 
lassú, kátrány; +4/+0/+1; SG. 
Kátrány: a ragacsos kátrányba beleragadnak a 
fegyverek és a karakterek is: Erőpróba szükséges 
az elszakadáshoz. 
Hp: 12  12  7 
 14  6  11 
 14  11  15 
 16  12  9 
 10  16  8 
 7  10  9 
 14  11  11 

 6  11  11 
 18  13  5 
 17  12  5 
 13  13  16 
 5  14  10 
 15  12  17 
 11  8  8 
 11  11  13 
 8 
 11 
 8 
 
0717 Elhagyott földvár 
A földvár sáncait kalózok egy bandája építette, akik 
meg akarták vetni a lábukat a szigeten. Mára nem 
sok maradt belőlük vagy fatörzsből rótt épületeikből, 
kivéve pár rozsdás sisakot, fegyvert és azt a nagy 
falka korcs kutyát, ami bevette magukat a romok 
közé. A rusnya dögök az egész szigeten 
elszaporodtak, és kisebb csapatokat minden további 
nélkül megtámadnak. 
 
Vadkutyák (16): Sz 1; VO 12; 40’; Tám +1 harapás 
1d6; +2/+2/+0; S. 
Hp 1  5  3 
 7  7  1 
 4  6  4 
 6  7  7 
 8  2  5
 3 

 
0814 A yakaurák faluja  
A yakaurák törzse a legerősebb a szigeten, 
összesen 100 harcossal, öt törzsi bajnokkal, 140 
nővel és gyerekkel  valamint 60 fogollyal 
rendelkezik. A törzs cölöpfallal övezett települése a 
tengerparton található, egy jól védhető földnyelven. 
A környező erdők jelentős részét alaposan 
megritkították, hogy cölöpkunyhóikat felépítsék. 

A Yakaurák vezetője Ngogo, egy ravasz és 
tapasztalt harcos, aki nem tűr ellentmondást 
alattvalóitól. Ha valaki nagyon útjában van, egy 
titkos dzsungelbéli verembe dobatja hűséges 
szolgáival. Ngogo legnagyobb kincse Agodi 
lándzsája, amit mindenhová magával hord. 

A törzs érkezésük után megvendégeli az 
utazókat. A dúsgazdag lakomán pálmabort, 
különféle ízletes bogyókat és ínycsiklandó húsokat 
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hordanak a főnök asztalához, miközben a törzs 
fiatal harcosai táncot járnak a lobogó máglyák körül. 
Szegallion, aki tisztában van a hús eredetével, 
óvatosan csak a bogyókból vesz. A lakoma 
maradékait háncs-hordágyra tornyozzák és Vagla, a 
zombik mestere parancsára a falun kívülre szállítják 
a holtaknak nyújtott engesztelő áldozat gyanánt. 

A következő napon elkezdődik a másfél hétig 
tartó alkudozás Szegallion és Ngogo között. A 
környező szigetekről és ellenséges törzsektől 
összefogdosott rabszolgák ára általában egy-egy 
fémfejű balta, díszes kés, valami ékesség vagy 
hasonló érték; de a jobb vagy silányabb emberek 
ennél többet érnek. A másfél hét végére csak nyolc-
tíz beteg vagy öreg ember marad a törzsnél. 

Vagla, a zombik mestere ellenszenves és 
sunyi törzsi varázsló. Mint más törzseknél is, az ő 
feladata a régi lakóhelyükhöz vissza-visszatérő 
holtak távoltartása. Varázsképessége, hogy 7. 
szintű pap erejével képes távozásra bírni vagy 
uralni az élőhalottakat, de csak a saját törzshöz 
tartozókat. Hetente egyszer a holtak animálása 
képességet is alkalmazhatja. Vaglát általános 
félelem és megvetés övezi, ő pedig megfelel a 
várakozásoknak. Hiú, kéjvágyó és titkon gyűlöli 
azokat, akiken élősködik. Idegenek kedvéért 
hajlandó megválni néhány „mágikus” szertől, ha 
aranyban fizetnek neki. Egy-egy dózis II. típusú 
fegyvermérget ajánl ép holttestekért, és ha talál egy 
megfelelő gazembert, egy varázstőrt ajánl Ngogo 
meggyilkolásáért. Ez csak hazugság – bármi legyen 
az eredmény, egy időre visszavonul a mocsárbeli 
rejtekhelyére (1213). Vagla árui és készletei: 

– Ganajtúróbogár-főzet (5 at): undorító ízű, 
rosszullét (12/-1 mindenre/-2 mindenre), 
korlátlan 

– Ammargyökér olaja (10 at): édes altató 
(12/álom/álom), korlátlan 

– Fegyverméreg I. (20 at), 12 dózis 
– Fegyverméreg II. (40 at), 10 dózis 
– Pókméreg (60 at), 3 dózis 
– Erőital (80 at): ha az első mentődobás 

sikeres, 1d6 órára +1d4+1 Erő, maximum 
18 (12/2d3 Egs/+1d4+1 Erő), 4 dózis 

 
Bennszülöttek, yakaura (100): Sz Harcos 2+1; Hp 
2d10+2; VO 13 (nagy fapajzs, Ügy); Mozgás 30’; 
Tám +3 lándzsa 1d8+1 vagy +3 dobódárda 1d6+3; 
+4/+1/+1; S. 
 
Törzsi bajnokok (5): Sz Harcos 5+1; Hp 5d10+5; 
VO 13 (nagy fapajzs, Ügy); Mozgás 30’; Tám +6 
lándzsa 1d8+3 vagy +6 dobódárda 1d6+3; 
+5/+2/+2; S. 
 
Ngogo: Sz Harcos 6+2; VO 14 (nagy fapajzs, Ügy); 
Mozgás 30’; Tám +9/+4 Agodi lándzsája +1 1d8+5 
vagy +8/+3 dobódárda 1d6+4; +7/+4/+4; SG. 
Hp 53 
 
Vagla, a zombik mestere: Sz Tolvaj 3+1; VO 11 
(Ügy); Mozgás 30’; Tám +3 kés 1d4+1 [+2d6]; 
+2/+4/+2; KG. 
Hp 13 
0814 Kalózok  
A kalózok hajója az öbölben kötött ki. Amíg a 
szigeten tartózkodnak, teljes a készültség és 

legalább nyolc-tízen a fedélzeten őrködnek. Ha 
Szegallion jónak látja, egy kisebb csoportot 
(maximum 10 főt +1 tisztet) a játékosok 
rendelkezésére bocsáthat, de csak akkor, ha 
komoly kincsre van kilátás. Ekkor természetesen 
komoly részt követel a fogásból. Ha nagy 
zsákmányt orront, ezt a segítséget ki is erőszakolja.  

Adott esetben fogságba esett karakterek 
kiszabadítására is indíthat expedíciót – ekkor busás 
jutalmat vár el a szolgálatáért. A kalózok nem túl 
hűségesek vagy bátrak. 
Erők:  60*Kal 2, kalózok 

4*Kal 4, tisztek (Slinkar, Kotzos, 
Morgenthau, Cica Jim) 

 Kaszás Peggy, kormányos 
 Szegallion, kapitány 
Szegallion, a kapitány ereje teljében lévő, izmos 
férfi sötétbarnára sült bőrrel, hosszú, zsíros fekete 
hajjal és tömött, bozontos bajusszal. Alapjában véve 
egyenes, de kíméletlen és féktelen ember, aki nem 
hátrál meg semmi előtt (esetleg előfordulhat, hogy 
kimenti valahonnan a karaktereket – persze jó 
áron). Kormányosa és szeretője, Peggy első látásra 
kikötői ringyónak tűnik a nyakába aggatott 
aranyláncoktól és a hivalkodó, tarka ruháktól. 
Második látásra inkább velejéig rothadt, mindenre 
képes gyilkosnak. A kezdetektől ellenszenvvel 
méregeti a karaktereket, ha nem tűnnek mindenre 
elszánt, kipróbált gazembereknek.  Peggy egy 
orgyilkos-banda, a Zedd Halálosztagok tagja. 
 
Kalózok (60): Sz Kalóz 2+1; Hp 2d10+2; VO 14 
(bőrvért, kis fapajzs, Ügy); Mozgás 30’; Tám +3 
szablya 1d6+1 vagy +3 fejsze 1d6+1 vagy +3 
dobótőr 1d4+1; +4/+1/+1; S/G. 
 
Tisztek (4): Sz Kalóz 4+2; Hp 4d10+8; VO 16 
(bőrvért, kis fapajzs, Ügy, Kal); Mozgás 30’; Tám +6 
szablya 1d6+2 (17–20/*2) vagy +6 dobótőr 1d4+2 + 
méreg (12/2d6 Hp/2d6 Hp); +6/+3/+3; S/G. 
Hp 32 
 30 
 27 
 28 
 
Kaszás Peggy: Sz Kalóz 6; VO 18 (kivert bőrvért 
+1, Ügy, Kal); Mozgás 30’; Tám +9/+4 kasza 2d4+3 
(19–20/*4) vagy +9/+4 dobótőr 1d4+2 + méreg 
(18/bénulás/-); 16/18/15/10/12/14; +7/+5/+3; KG. 
Hp 40 
 
Szegallion: Sz Kalóz 10; VO 21 (láncing +2, Ügy, 
Kal); Mozgás 30’; Tám +15/+10 kétkezes kard +2 
2d6+6 (18–20/*2) vagy +13/+8 könnyű számszeríj 
1d8 (18–20/*2); 18/14/18/12/8/12; +10/+4/+2; S. 
Hp 106 
 
0914 A sámán barlangja  
Itt él Yomur, a sámán, a sziget legbölcsebb embere. 
Yomur lakhelye a földes domboldalba vájt 
mesterséges barlang: egyetlen bűzhödt, nyirkos és 
zsúfolt szoba, ami Yomur szalmaágyán kívül 
számtalan gyógyfüvet, furcsa tárgyat és 
“varázskomponenst” tartalmaz (szárított kígyók, 
zsugorított fejek, zsírral vagy olajjal teli kis fiolák, 
háncsszőnyegek, színes zsinegek, stb.). Yomur jól 
ismeri a szigetvilágot, beleértve annak történelmét 

 9



és legendáit. Pazuzu templomához is pontos 
útbaigazítással tud szolgálni – de ezt csak azoknak 
teszi meg, akik előbb három próba kiállásával 
bizonyítják ravaszságukat és bátorságukat. A 
próbák: 

– kátrányt kell hozniuk a kátránygödrökből 
(0713) 

– le kell győzniük a rettenetes Szuperkígyót 
(1011) 

– végül el kell lopniuk egy fészekaljnyi tojást 
a pterodaktiluszok völgyéből (0610) 

Ha a három feladatot teljesítik, a következőket árulja 
el a karaktereknek: 

– Pazuzu, az alvilági madáristen temploma a 
feketearcúak szigetén fekszik. A sziget 
partjainál csupán egyetlen helyen lehet 
kikötni a meredek sziklafalak miatt. Hogy 
eljussanak a templomot rejtő hegyre, 
három sziklafennsíkon kell 
felkapaszkodniuk. A fennsíkok keleti felén 
rövidebb az út, de sokkal több a 
bennszülött őrjárat. A nyugati út környékén 
viszont emberevő majmok hordái 
tanyáznak. 

– A templomhoz vezető meredek 
sziklalépcsőt mágikus szobrok őrzik, és 
minden behatolót elpusztítanak, aki nem 
ismeri a kulcsszót (Evocare!). A lépcsők 
egyenesen elvezetnek az Ayala által uralt 
erődtemplomig. A templomban nem 
minden az, aminek látszik: régi, 
rosszindulatú erők törekednek a behatolók 
megtévesztésére. 

Yomur összesen négy közepes sebek 
gyógyítása itallal rendelkezik: ha jó véleményt 
alakított ki a karakterekről, ezzel segíti a Pazuzu 
temploma elleni expedíciót. 

Ha halálosan megfenyegetik vagy 
megtámadják, az ősök szellemeihez könyörög 
segítségért. Ez 1d3 Lidérc megjelenésével jár, 
amiket a barlangban nem lehet elűzni. 
 
Yomur, a sámán: Sz Pap 2/Varázsló 3; VO 10 
(Ügy); Mozgás 20’; Tám +2 tőr 1d4; Spec gyógyítás; 
+4/+1/+3; TS. 
Hp 16 
Papi varázslatok: 0: 4, 1: 2; NF 10+szint; 0: élelem 
és víz megtisztítása (*4); 1: áldás, élőholtak 
érzékelése 
Varázslói varázslatok: 0: 4, 1: 2, 3: 1; 0: fény (*2), 
méreg érzékelése, táncoló fények; 1: altatás, 
félelem okozása, védelem a gonosztól; 2: lángoló 
gömb 
 
Lidércek (1d3): Sz 4*; VO 15; Mozgás 30’; Tám +4 
karmok 1d6 Egészség; Spec életerőszívás, SF 
5/ezüst, immunis a hidegre és az elmét befolyásoló 
varázslatokra; +4/+1/+1; TG. 
Hp 27 
 20 
 15 
 
1009 Romos falu 
Az anayolák törzsét két éve lemészárolták a 
feketearcúak, a túlélőket és a gyermekeket 
rabságba hurcolták. Nincs itt semmi, csak néhány 
kerek, omladozó kőkunyhó, karóra tűzött koponya 

és egy kút az alján nyálkássá oszlott holttestekkel 
és szúnyogokkal. A kút fertőzött vize a reszketőkór 
egy rosszindulatúbb variánsát okozza (12/átlagos, 
először 1d8 Ügy és vakság, majd 1d4 Egs). 
 
1011 A Szuperkígyó tisztása 
Ezt a kb. fél sztadión átmérőjű tisztást minden törzs 
tabunak tartja, csak a legvakmerőbbek 
merészkednek a területére. Fa nem nő itt, csak 
valamiféle satnya indás aljnövényzet. A földet 
olívzöld, simára kopott kőtörmelék borítja 
(megmunkált kőtömbök mállott maradéka), a tisztás 
közepén négyszögletes (30’*30’), fedett kőépítmény 
magasodik. Az építmény falait szintén a zöld kőből 
emelték, mindenféle habarcs vagy kötőanyag 
nélkül. Az egész hely baljós, fenyegető érzést 
áraszt magából. 

A tisztáson, a kövek között tucatnyi mérges 
kígyó tanyázik, az építményben pedig a rettenetes 
Szuperkígyó, ami ezeket a szörnyetegeket a világra 
hozta! A Szuperkígyó azonnal (meglepetésből!) 
megtámadja azt, aki belép az épületbe, majd 
pillanatokon belül csatlakoznak hozzá társai is. 
Karakterenként 1d3+1 mérgeskígyó támad. A 
kisebb kígyók a kőtörmelék réseiből kúsznak elő. A 
kígyók harapással támadnak, a Szuperkígyó először 
megpróbálja körbetekerni áldozatát, hogy 
tekervényeiben összeroppanthassa. 

A tisztáson a megjelenteken kívül még 
rengeteg kis vipera tanyázik, s óránként 1:4 eséllyel 
további 3d4 bújik elő (meglepetésből támadnak). 
 
Szuperkígyó: Sz 6+2*; VO 15; Mozgás 30’; Tám +8 
harapás 1d8+2 + méreg (12/1d6 Egs/1d6 Egs); 
Spec szorítás (+5-ös manőver) 2d4+2 Hp/kör, 
méreg; +7/+4/+4; S. 
Hp 48 
 
Mérgeskígyók (max 40): Sz 1+3*; VO 15; Mozgás 
20’; Tám +4 harapás 1d6 + méreg (12/1d6 Egs/1d6 
Egs); Spec méreg; +3/+5/+3; S. 
Hp 6  10  5 
 8  10  5 
 5  6  7 
 4  5  6 
 6  6  9 
 5  8  8 
 9  10  7 
 11  9  5 
 4  6  8 
 11  11  6 
 10  5 
 6  6 
 4  6 
 4  7 
 9  8 
 

Az épület belsejét nagyon ősi és nagyon 
elmosódott kőfaragványok díszítik (szerpentinek és 
absztrakt geometriájú írásjelek), négy sarkában 
egy-egy féldombormű található, amelyek ágaskodó, 
fantasztikusan életszerű kobrákat ábrázolnak. Az 
írásjelek közönséges módon értelmezhetetlenek; ha 
valaki mágiával próbálná őket kihüvelyezni, Nehéz 
Akaraterőt kell dobnia, vagy az emberi elmének 
idegen, szétcsúszott jelentésektől összezavarás 
varázslat sújtja (NF 17, 11 kör).  
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Ha a mentődobás természetes 1-es, a hatás 
Ellinger elmetörlésével ekvivalens. 
 

A romokat tanulmányozva Nehéz Teológia 
vagy Történelem próbával megállapítható, hogy a 
motívumok Yig, az ősi kígyóisten szentélyeire 
utalnak (Építészettel csupán annyi derül ki, hogy a 
falak akár több tízezer évesek is lehetnek). Yig 
hatalmas és emberi ésszel kifürkészhetetlen 
akaratú szörny-isten volt, akinek hívei, a dhuvi 
kígyóemberek már akkor hanyatló és beteges faj 
voltak, amikor az emberek földi ősei még a fákon 
éltek és nyers húst ettek. Amióta a világ hidegebb 
lett, a dhuviak visszahúzódtak rejtett földalatti 
vackaikba és elhagyták arannyal és drágakövekkel 
ékített városaikat, vagy más, fiatalabb világokon 
telepedtek meg. A dhuviak (újabb próba) hatalmas 
mágus-harcosok voltak és olyan fegyverekkel 
rendelkeztek, amelyekhez foghatót azóta nem 
alkotott senki. Ezenkívül járatosak voltak a 
hipnózisban, a csillagjóslásban és sok más tiltott 
tudományban. 

A kőépület közepén, vékony földréteg alatt 
kerek kőlap zárja el egy lefelé vezető “kút” száját, 
ami Yig templomába vezet. A lejárat alapos 
kutatással felfedezhető (“Döng a padló”). A kőlap 
Nehéz Erőpróbával kiemelhető, bár nehéz fogás 
esik rajta. A felnyitott kútból dögletes, évezredek óta 
háborítatlan levegő tör elő. 
 
Yig Temploma 
A kb. 60’ mély kürtő félgömb alakú (30’ átmérőjű), 
kupolás terembe vezet, aminek a falait a fentihez 
hasonló olívzöld kövek fedik. Bár ezek a kövek 
(beleértve a padlót is) szintén kopottak, sokkal jobb 
állapotban vannak, mint a fentiek. Az őket díszítő 
jelekre és faragványokra a már leírtak vonatkoznak.  
A terem levegője gyöngyözően nyirkos, dohos és 
meghatározhatatlan, savanyú gyűlölet érzetét 
sugározza. Bármilyen varázslatnak át kell törni egy 
14-es erősségű Varázslatellenállást, hogy 
érvényesüljön. Ha valaki megpróbálna kárt tenni a 
templom valamelyik részében, Nehéz Kitartást kell 
dobnia, vagy elgyengül, és ideiglenesen 1d6 Erőt 
veszít (a templomon kívül 1-2 óra pihenéssel 
visszatér). 

A kupolaterem fala mentén hét nehéz kősztélé 
magasodik. A nyolcadik sztélé helyén magas, de 
szűk folyosó tátong. Közepén kettős pengecsapda 
található (+8/+8, 1d8+2 sebzés). A járat egy kis 
terembe vezet. 

A terem hosszúkás, 20’*60’-es területű, 
mennyezete boltívszerű (25’ magas). Középtájon 
kétoldalt egy-egy 2 m magas talapzaton 
zöldesfekete, emberméretű kőszobrok állnak. A 
szobrok humanoid, de kígyófejű és pikkelyes 
lényeket ábrázolnak, akik rövid ágyékkötőket és 
furcsa, parókához hasonló süveget viselnek. 
Előrenyújtott kezükben egy-egy kétkezes kard 
fénylik. A kardok csak formájukban hasonlítanak a 
normális fegyverekhez, anyaguk áttetsző, fehér 
kristály, számtalan csiszolt éllel és lappal, s ha 
valami fény van a közelükben, a fénytörés hatására 
a szivárvány (!) minden színében pompáznak, mint 
egy maréknyi drágakő. 

A talapzatok mögött, a terem végében 
hatalmas kőbálvány, egy összetekeredett kígyó 

trónol egy kerek kőemelvényen. A kígyó szintén az 
említett zöldesfekete kőből készült, s a részletei 
még az eddigi faragványoknál is gazdagabbak. 
Fejét fenyegetően felemeli, szemei helyén egy-egy 
galambtojásnyi vörös drágakő csillog (2*3000 at 
értékű rubinok). Az emelvény szélén jól kivehető 
egy kis, kb. 40*20 cm-es kőfedél, ami valószínűleg 
egy bemélyedést rejt. 

Az egész terem erős gonoszt és mágiát 
sugároz, a kardok és a baljósan derengő 
rubinszemek esetén ez szinte tapintható. A 
legerősebb, fenyegető befolyás azonban a kőfedél 
alól tör elő. 

Ha egy élőlény átlép a két szobor között, 
mindkét kristálykardból fényes sugár vágódik belé. 
A sugár hatása megegyezik Lankwiler prizmatikus 
lövedékével. Ha ezután a kígyószobor elé lép, a 
szobor tekintete szörnyek elbájolásaként (NF 21) 
hat rá, ami arra ösztökéli, hogy nyissa föl a 
kőfedelet és vegye birtokába az ott található tőrt.  

A tőr egy csupa-él kristálydarab (a kardokhoz 
hasonlít), a dhuviak egyik hatalmas erejű fegyvere –
belső intelligenciával rendelkező +3-as tőr, ami 
naponta legfeljebb egyszer Lankwiler prizmatikus 
lövedékeként hathat az áldozatra. A tőr 
személyisége egy harmincezer éve halott dhuvi 
főmágusé, akit holta után ebben a formában őriztek 
meg. 21-es (félisteni!) Intelligenciával, 14-es 
Bölcsességgel és 18-as Karizmával rendelkezik. A 
tőr ezért mindenképpen előnyben részesíti a 
varázslókat, illuzionistákat és tolvajokat (ebben a 
sorrendben, főleg a magas szintűeket). Első dolga 
elsöprő mentális támadást indítani a tőr 
hordozójának tudata ellen (első alkalommal Nehéz, 
azután időről időre Közepes Akaraterő szükséges 
az elhárításához). A kígyóidol hatása alatt állók 
automatikusan elrontják a mentődobást. Ha a 
támadás sikeres, attól kezdve érzékeli a gondolatait 
és megítélése szerint segíti/hátráltatja az áldozatot. 
Önként egyáltalán nem kommunikál, de 
szükséghelyzetben minden segítségkérés nélkül 
igazak erejével tölti el forgatóját (ekkor a tőr baljós 
fekete-szivárványos ragyogással ég). A tőr céljairól 
a mesélő dönt, de mindenképpen fontos 
megjegyezni, hogy a dhuvi intellektus olyan logika 
szerint gondolkozik és cselekszik, ami emberi 
elmével gyakran érthetetlennek tűnhet. 

Ha a mesélő úgy kívánja, a templomot további 
járattal és teremmel bővítheti, esetleg (amikor a 
karakterek kellően magas szintűekké válnak) egy 
küldetésként adva a feladatot, hogy visszatérve egy 
elrejtett dimenziókapun át egy másik korba küldje 
őket, ahol a dhuviak utolsó városa, Caer Dhú falai 
közül rendkívüli erejű ereklyéket kell ellopniuk. 
 
1112-1113 Kiégett pusztaság 
Még jól láthatók annak az erdőtűznek a nyomai, ami 
itt tombolt: szanaszét megszenesedett fatörzsek 
csonkjai meredeznek, s nem nő itt semmi, csak 
satnya cserjék és némi fű. 
 
1213 Vagla rejtett kunyhója 
Vagla, a yakaurák zombimestere a lápvidék egy 
aprócska szigetén rendezte be rejtekhelyét. A 
szigetre nagyon nehéz rábukkanni, ha külön nem 
keresik. Nappal 1:6 eséllyel Su-Avu-Ana szomorú 
éneke vagy egy vékony füstcsík árulhatja el. A 
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mocsár déli partján haladva megtalálható a kis ladik, 
amivel Vagla átszeli a vizeket. 

A kunyhó falait erős fából rótták. Belseje 
kényelmes gyékényekkel, párnákkal és hasas 
sötétbarna cserépedényekkel berendezett. Polcon 
kilenc foszlott vörös gyolccsal bebugyolált 
zsugorított fej, négy nő és öt férfi (egyikük fehér 
bőrű). Su-Avu-Ana, a rabszolgalány, akit az élelmes 
zombimester egy fiatal yakaura harcostól rabolt el, 
az egyetlen állandó lakó. Su-Avu-Anát hosszú, 
vékony de nehéz rézlánc köti a kunyhóhoz, de 
egyébként is retteg a zombiktól, akik éjszaka a 
parányi szigeten kajtatnak, a falat verik és belesnek 
az ablaknyílásokon. 

Vagla kincse egy sötét cserépüstben van: 350 
at vegyes, olykor igen régi érmékben, hat kristály 
nyílhegy (drágakőként 130 at/db, +1-es mágiájú), 
fekete selyemmaszk, ágyékkötő és ében tőr (a 
három összesen 180 at értékű lehet), bőrzacskónyi 
rövid rézszeg, 4 dózis hallucinogén drog, 8 dózis II. 
típusú fegyverméreg. 
 
1215 Régi aréna 
Négy méter mély, meredek falú verem az erdő 
közepén álló lankás dombtetőn. Falait kövekkel 
rakták ki, s körben régi faragott cölöpök állnak 
körülötte. A törzsek közötti rituális viadalok ősi 
helyszíne üres és elhagyatott. A verem fenekén pár 
törött lándzsa s egy-két csorba kőkés fekszik. 
 
1311 Töbör 
Mély, tölcsérszerű bemélyedés az erdőben, öt 
óriásgyík lakhelye. A gyíkok fanatikusan védelmezik 
a vermet: az alján hét tojásuk található a nyirkos 
homokban eltemetve. Rendkívül ügyesen rejtőznek 
az aljnövényzetben; ha lehet, meglepetésből 
támadnak. A töbör legalján megrágott emberi 
csontok és foszladozó rongyok fekszenek, közöttük 
egy szép női karkötő (300 at). 
 
Óriásgyíkok (5): Sz 3; VO 14; Mozgás 20’; +3 
harapás 1d8; +3/+1/+1; Rejtőzés +6; S. 
Hp 17 
 19 
 10 
 14 
 8 
 
1408 Óriáspókok odúja  
Ezen az erdőrészen gyapjúszerű, szürkés szálak 
fedik a leveleket. A szálak valójában nem növények, 
hanem pókhálók maradványai. Egy csapat óriáspók 
tanyázik a környéken, köztük egy hatalmas és 
ősöreg példány is. A pókok a fákról levetve magukat 
támadnak. A megmérgezett áldozatokat befonják és 
felaggatják a fákra. Korábbi áldozataik (madarak, 
állatok, emberek) kiszívott tetemeit is itt tárolják. 
 
Hatalmas pók: Sz 8+1; VO 15; Mozgás 30’; +9 
harapás 2d6+1 + méreg (18/1d8 Erő/1d8 Erő); Spec 
méreg, pókhálók; +7/+7/+3; S. 
Hp 39 
Óriáspókok (10): Sz 2; VO 13; Mozgás 20’; +2 
harapás 1d6 +méreg (12/1d6 Erő/1d6 Erő); Spec 
méreg, pókhálók; +3/+3/+0; S. 
Hp 11  11 
 9  9 

 12  10 
 8  11 
 4  5 
 
1413 A balumbák faluja 
A balumba törzs a folyótorkolatban lakik, magas 
cölöpökre épített faluban. A cölöpökről jól látni a 
lápvidéket, és ha valami veszély közelít, 
könnyűszerrel felhúzzák a magas szintekre vezető 
nyurga létrákat. Az élőholtak közelsége miatt 
állandó az őrség. 

A balumbák bivalyerős harcosaikról híresek: 80 
felnőtt harcost és öt bajnokot képesek kiállítani. 120 
nő és gyerek, függő ketrecekben pedig 30 
rabszolga található. A kesulák ellen folytatott 
háborújuk eddig sikerekkel járt, de ők maguk is sok 
embert veszítettek, és eddig nem találták meg a 
fejvadász törzs rejtett faluját. Az idegeneket 
megvetik, amíg be nem bizonyítják erejüket egy 
bajnok ellen. 

A törzs főnöke a közönséges és ostoba 
Alidour. Rettenetes testi ereje miatt senki nem mer 
vele szembeszállni. A birtokában lévő pajzsot 
valaha Agodi viselte a harcban. 

A balumbák két zombimestere Kumsun és 
Omwek, egy kamaszkorú, anyaszült meztelen 
testvérpár, akik hisztérikus rituáléikon foglyokat 
taszítanak a mocsárba, hogy a törzs élhessen. 
Kumsun lapos arcú, beteg bogárszemű fiatal fiú; 
nővére, Omwek hasonló alkatú, de rendes beszéd 
helyett csak hisztérikus sírásra és makogásra 
képes. Kumsunból időnként egy Imwin Viridian nevű 
császár-gyermek szól – ez a lelke önző, gyerekesen 
gonosz és élveteg. Mindkét zombimester 7. szintű 
papként képes távozásra sarkallni vagy uralni a 
balumba élőhalottakat. Hetente egyszer a holtak 
animálása képességet is alkalmazhatják, de ettől az 
erejüktől maguk is félnek. 
 
Bennszülöttek, balumba (80): Sz Barbár 2+1; Hp 
2d12+2; VO 13 (nagy fapajzs, Ügy); Mozgás 30’; 
Tám +3 lándzsa 1d8+1 vagy +3 dobódárda 1d6+1; 
+5/+2/+2. 
 
Törzsi bajnokok: Sz Barbár 4+2; Hp 4d12+8; VO 
14 (nagy fapajzs, Ügy); Tám +6 kőélű csatabárd 
1d8+2; +7/+4/+4. 
 
Alidour: Sz Barbár 6+3; VO 19 (nagy fapajzs +1, 
állatbőrök, Ügy); Tám +9/+4 kőélű csatabárd 1d8+3; 
+9/+6/+6; S. 
Hp 63 
 
Kumsun és Omwek: Sz Tolvaj 2+1; VO 11 (Ügy); 
Mozgás 30’; Tám +3 kés 1d4+1 [+1d6]; +1/+4/+1; 
KS (Imwin Viridian KG). 
Hp 10 
 8 
 
1516 Óriásgyíkok 
Két óriásgyík él a dús, de itt-ott megperzselt 
cserjésben. Vörhenyes pikkelyeik könnyen 
felismerhetőkké teszi őket; szájukból tüzes lángot 
köpnek. 
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Tűzgyíkok (2): Sz 3+2*; VO 16; Mozgás 20’; +5 
harapás 1d8+2; Spec tűzfúvás 1/3 kör (Közepes 
Rfx, 6/3 Hp); +5/+3/+3; S. 
Hp 13 
 16 
 
1606 A piramis 
Omladozó lépcsős piramis az északi sziklaszirt víz 
fölé hajló párkányán. A struktúra tíz méter magas, 
egy része a tengerbe omlott, és így feltárult a belső 
sírkamra. A párkány instabilitása miatt emberenként 
10% kumulatív esélye van egy újabb omlásnak 
(Nehéz Reflex, vagy 4d6 sebzés és Úszáspróba, 
hogy ki tudjanak evickélni). 

A sírkamrában felgyülemlett az esővíz, 
megbarnult faládák lebegnek rajta – rothadt gyolcs, 
felpüffedt holttestek és beszivárgott barnás víz a 
tartalmuk. A kincseket rég elhurcolták. 
 
1609 A kesulák faluja 
A kicsiny kesula törzs majdnem olyan rejtőzködő és 
xenofób, mint a feketearcúaké. Egy sziklafal 
tövében található rejtett barlangrendszerben élnek, 
minden világításuk a mennyezet repedésein 
beszűrődő fény. Csendesen gyilkoló, alattomos 
fejvadászokról hírhedtek, ezért minden más törzs 
gyűlöli őket. Az elmúlt hónapokban a Balumbák sok 
harcosukat legyilkolták és hamarosan elsöprő erejű 
támadásra készülnek. Ezért elképzelhető, hogy a 
kesulák gyilkosokkal pusztíttatják el Alidourt, esetleg 
az egész törzs új rejtekhelyet keres (akár más 
szigeteken). Gyanakvóak, de az egyedül közeledő 
idegenek lehet, hogy képesek velük szövetséget 
kötni. 

A kesulák 40 harcossal, hét jól képzett 
fejvadásszal, továbbá 60 nővel és gyerekkel 
rendelkeznek. Összesen hat foglyuk van egy igen 
mély, koromsötét veremben (mindannyian félholtra 
kínzott balumbák). Főnökük, Tamaktri Agodi 
fejdíszét mondhatja magáénak. A törzs 
biztonságáért készséggel lemondana erről az 
ékességről. A kesulák zombimestere, Kuthein az 
Idolok szigetére távozott, hogy ott könyörögjön a 
néma kőbálványok jóindulatáért. Azóta semmi hír 
nem érkezet felőle.  
 
Bennszülöttek, kesula (40): Sz Íjász 2+1; Hp 
2d10+2; VO 11 (Ügy); Mozgás 30’; Tám +3 kés 
1d4+1 vagy +3/+3 rövidíj 1d6 + méreg (12/1d6/1d6 
Hp); +4/+1/+1; Osonás +3, Rejtőzés +3. 
 
Fejvadászok (7): Sz Íjász 4+1; Hp 4d10+4; VO 11 
(Ügy); Mozgás 30’; Tám +5 kés 1d4+1 + méreg 
(12/3d6/3d6 Hp) vagy +5/+5 rövidíj 1d6 + méreg 
(12/3d6/3d6 Hp); +5/+2/+2; Osonás +5, Rejtőzés 
+5; SG. 
 
Tamaktri: Sz Tolvaj 5+2; Hp 28; VO 12 (Ügy); 
Mozgás 30’; Tám +5 tőr 1d4 + méreg (18/1d6 
Egs/1d6 Egs) [+3d6] vagy +5 rövidíj 1d6 + méreg 
(12/3d6 Hp/3d6 Hp) [+3d6]; SG. 
Agodi fejdísze: színpompás tollakkal díszített 
festett fa fejdísz. A fába 6 kisebb és egy nagyobb 
toll van beletűzve. Ezek a tollak dobótőrökként 
funkcionálnak: a kisebbek +1-es tőrként (kritikus 15-
20/*2), a nagy pedig +1-es hóhérpengeként (kritikus 
15-20/azonnali halál). A kihúzott tollak egy körön 

belül elvesztik minden mágikus erejüket és többé 
nem használhatók a fejdíszben. A tollak pótolhatók, 
de cseréjük trópusi körülmények között nagy 
időbefektetést, a civilizált világban komoly anyagi 
ráfordítást igényel (egy kisebb toll kb. 200, egy 
nagyobb kb. 800–1000 at értékű). 
 

 
 
A Feketearcúak Szigete 
 
A démonimádó feketearcúak és vérszomjas 
szörnyetegek lakják ezt a vidéket. A sziget egyetlen 
fekete sziklaszirt – egymásra emelkedő fennsíkok 
és meredélyek láncolata. A lapályos részeken 
őserdő burjánzik; a hegyekben semmi. 

A Feketearcúak szigetén a véletlen 
találkozások esélye hexenként 1:8 vagy naponta 
három alkalom. Ha azonban a karakterek 
fellármázzák az ellenségeiket, a feketarcúak 
küldöncöt menesztenek Ayalához, és három 10 fős 
csoport indul a behatolók elfogására vagy 
megölésére. 

A hegyekben minden találkozás vagy 2d4 
pterodaktilusszal, vagy 1d4 vámpírkeselyűvel lesz 
(50–50%), és a találkozás esélye 1:4. A nyugati 
dzsungelben a találkozás esélye 1:2 és 50% 
eséllyel  1d3 húsevő majommal történik. A patak 
mentén a találkozások 50%-a bennszülött őrjárat. 
 
Találkozás Szám ESZ 1d100
Bennsz., feketearcúak 3d6 2 01-20 
Dinosz., pterodaktilusz1 2d4 3 21-35 
Gyilkos inda 1d4 4 36-45 
Keselyű, vámpír2 1d4 4 46-55 
Kígyó, mérges 1d6 2 56-65 
Kígyó, óriás 1d2 4 66-75 
Majom, húsevő óriás 1d3 5 76-90 
Papagáj, óriás3 1d2 3 91-00 

1 Csak nappal 
2   Csak nappal; mint pterodaktilusz, de bénító 

harapás (Kitartás, 2d6 kör) és 18-20/*2-es 
kritikus 

3  Mint óriás futómadár, de lomhán 
repülőképes; értékes tollak 

 
0603 Kráter 
A tűzhányó halott kráterében nyugodt tó csillog: 
sem hal, sem növény, sem más szerzet nem lakja. 
Felszíne fölött lusta madarak köröznek a magasban, 
száz szemmel kémlelve Ayala, a főpap birodalmát. 
A hegyoldalban, meredek, törött oszlopok 
szegélyezte lépcsőkön túl Pazuzu temploma vár… 
 
0703 A feketearcúak faluja 
Erődített falu a felső őserdőben, sziklafalak tövében. 
A cölöpfal mögötti szűk térben pálmalevelekkel 
fedett kunyhók (egy a foglyoknak és egy a főnöknek 
– a többi négy a harcosoké), egy durván faragott 
fekete kőbálvány (körülötte ébenfa fétisszobrokkal – 
6*50 at), egy nagy tűzhely, cölöpök száradó 
emberbőrökkel, stb. A sziklafal tövében félig a falba 
ágyazott, 10’ magas  kőarc látható – a mesélő 
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kedve szerint ez lehet egy bejárat a templom alatti 
(a modulban nem részletezett) barlangrendszerbe. 

A törzs csekély létszáma (60 harcos és Yeshka, 
a főnök) ellenére a szigetek legerősebbike: 
oldalukon áll falujuk megközelíthetetlensége, 
Pazuzu hatalma és saját legyőzhetetlenségük híre. 
Ha egy másik törzs harcosai szembekerülnek egy 
csapat feketearcúval és nem rendelkeznek legalább 
három-négyszeres túlerővel, pánikba esnek és 
elmenekülnek (Akaraterő). Ha a próba sikeres, 
“csak” félnek (-2 támadás, sebzés és mentődobás). 
A feketearcúak harcban a rajtaütésekre és a minél 
nagyobb károkozásra törekednek, a kegyelmet nem 
ismerik. 

A feketearcúak kivétel nélkül fekete fából 
készült szörnymaszkokat viselnek. A törzs minden 
tagja harcos, a gyengéket és öregeket megölik és 
felfalják. Harci veszteségeiket más törzsek 
gyerekeinek elrablásával szerzik. Nyelvük teljesen 
érthetetlen a többi bennszülött számára – egy korcs 
démoni nyelvet beszélnek. Iszonytató (még egy 
kannibál szemében is iszonytató) áldozati 
szertartásaikról és vad orgiáikról számos 
mendemonda terjeng a szigeteken. 

A törzs főnöke Yeshka, egy fiatal, szépséges, 
de embertelen és hideg szívű amazon. Yeshka 
egyben a zombimester feladatát is ellátja. 

A foglyok kunyhójában 6 gyereket és 14 
alaposan összevert, a félelemtől félőrült felnőttet 
tartanak fogva. 
 
Bennszülöttek, feketearcú (60): Sz Harcos 2+2; 
Hp 2d10+4; VO 14 (nagy fapajzs, Ügy); Mozgás 30’; 
Tám +4 lándzsa 1d8+4 vagy +4 dobódárda 1d6+4; 
+5/+2/+2; Osonás +4, Rejtőzés +4; KG. 
 
Yeshka: Sz Amazon 6+2; VO 21 (nagy fapajzs, 
láncing, Ügy, Amz); Mozgás 30’; Tám +11/+6 
amazon lándzsa +3 1d8+5 vagy +8/+3 dobódárda 
1d6+2; +7/+4/+4; Osonás +8, Rejtőzés +8; KG. 
Hp 56 

 
0704 Az őrző szobrok 
Keskeny, magas falú nyiladék vezet Pazuzu 
templomához. A közepén futó kopott lépcsősort 
kétoldalról szobrok szegélyezik – gonosz tekintetű 
bennszülötteket ábrázolnak. Kettő közülük ép, a 

harmadik a földön hever, darabokban. Ha valaki a 
mágikus szó (Evocare!) kimondása nélkül átlép 
közöttük, a két ép szobor támad. Ha valaki kimondja 
a szót, a szobrok öt percig deaktiválódnak. 
 
Eleven szobrok, Pazuzu őrizői: Sz 4+3; VO 18; 
Mozgás 20’; Tám +7 ököl 1d8+3; Spec SF 5/+1, 
immunis az elmére ható varázslatokra, a hidegre és 
a tűzre; +7/+4/+4; S. 
Hp 38 
 40 
  
0705 Húsevő majmok 
A majmok a középső dzsungelbe vezető ösvény 
környékén tanyáznak. Ha kifigyelik az közeledő 
karaktereket, hatan jókora kövekkel próbálják 
elpusztítani őket. Az emelkedő három szakaszra 
osztható. Az első és a harmadik szakaszon egy, a 
másodikon két körig tart átjutni. A szakaszok között 
teljes fedezék található. A majmok a részleges 
fedezék miatt +4-et kapnak a VO-jukra. 
 
Majom, húsevő óriás (6): Sz 5+1*; VO 14; Mozgás 
30’; Tám 2*+6 karmok 1d6+1 vagy +6 harapás 
1d4+1 vagy +8 lezúdított kőtömb (+5-ös manőver, 
siker esetén 3d6 Hp); Spec szaggatás (két sikeres 
karom-támadás esetén +2d6+2 sebzés); +5/+2/+2; 
KG. 
 
1006 Öböl 
A sziget megközelítésének egyetlen ismert módja a 
déli part kis öble. Az öblöt buja aljnövényzet takarja; 
nappal egy feketearcú őrszem figyel a közeledőkre 
és gond esetén jelez társainak. Éjjel két őrszem is 
van, de a sötétség miatt csak akkor veszik észre a 
karaktereket, ha hangosak vagy már nagyon közel 
vannak. A feketearcúak a középső őserdőben, 
vagyis a tenger színe fölött rejtették el kenuikat. 
 

 
 
Pazuzu temploma 
 
Pazuzu temploma régi, omladozó építmény. Valaha 
gazdag és hatalmas volt, s papjait a messzi 
birodalmak autokratái is megirigyelhették volna. A 
kultusz bukása után hosszú évekig üresen állt, s 
csak a madáristen teremtményei és kárhozott lelkek 
tanyáztak benne. Ayala, a távoli földekről visszatért 
vénséges pap hivatott rá, hogy visszaadja a 
szentély régi fényét. Ayala szolgákat toborzott a 
feketearcúak közül és elkezdte a termek 
helyreállítását: hamarosan ismét égtek a tüzek, és 
új áldozatok kerültek az  oltárára. 

Ma Ayala madarain keresztül mindenről tud, 
ami a szigeten történik – beleértve Szegallion 
érkezését és a karakterek tetteit! Éppen ezért ha 
nem tesznek meg mindent a gyanú eltereléséért (és 
erre semmi okuk nincs), pontosan tudni fogja, mikor 
érkeznek hajlékába – és szolgáival együtt felkészül 
a fogadásukra: 

– N’gana, a gyilkos a bejárati csarnokban (4.) 
felhúzott nyílpuskával várja a behatolókat 
és meglepetésből lő (orvtámadás!), újratölt, 
majd a következő lövés után 17. irányába 
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elfut. A továbbiakban megpróbálja tartani a 
távolságot és orvtámadásokkal gyengíti az 
ellenséget. Ha beszorítják, megpróbál 
kitörni és a 23/a titkos alagútban rejtőzve 
vár, amíg üldözői odébbállnak, majd 
csatlakozik Ayalához. 

– Két harcos várakozik az 5., négy a 19. és 
kettő a 10. teremben. Ők dobódárdákkal 
zaklatják az ellenséget, majd rohamoznak 
(lehetőleg közrefogva a karaktereket, de 
különösen szeretik a többiektől 
elcsatangolt áldozatokat). 

– Nippuri Thalzur, Ayala hasbeszélő szolgája 
a 20-as teremben vár, elrejtőzve (lásd ott!). 

– Ayala és két elit testőre a démon-idol előtt 
(26/b) ponton tartózkodik. 

A védelmezők mindent megtesznek azért, hogy 
a támadók ne jussanak be a szentélybe; ha ez 
megtörténne, fanatikusan küzdenek a főpap mellett. 
Ayala nem hagyja el a helyét, amíg nem érzi 
elveszettnek a csatát. A harcosok statisztikái a 26. 
helyszín alatt olvashatók. 

Ha valaki a templom területén háromszor 
egymás után akármilyen szövegösszefüggésben 
kimondja Pazuzu nevét, 5% esély van arra, hogy a 
démonnagyúr ténylegesen, saját valójában is 
megjelenik. Ez kellemetlen fejlemény, bár a 
találkozásnak nem kell feltétlenül a karakterek 
halálával végződnie – Pazuzu nem mentes a 
démonok egyik legfőbb gyengeségétől és élvezi a 
hízelgést és a könyörgést, valamint nem mentes a 
sötét humorérzéktől. Ha nem dühítik föl, 
megelégszik azzal, hogy valami kellemetlen alvilági 
birodalomba vagy idegen síkra száműzi a 
karaktereket. A további kalandok kidolgozása a 
mesélő feladata. 
 
1. Udvar 
A templom udvarát nagy, repedezett kőlapok fedik. 
Satnya gyom sarjad a fekete tömbök között. Ha 
Ayala tud a karakterekről, N’Gana a keleti 
ablaknyílások mögött rejtőzik, és adott pillanatban 
megpróbálja számszeríjával leteríteni az egyik 
karaktert, majd újabb rejtekhelyet keres. 
 
2. Lépcsősor 
A lankás lépcsőket szegélyező korláton groteszk 
szobrok gubbasztanak: gonosz tekintetű, torz 
madarak másai – mintha leplezetlen érdeklődéssel 
szemlélnék a karaktereket. Egyikük (valójában élő 
vámpírkeselyű) a csapat közeledésére szárnyra 
kap, rikoltva kört tesz a templom fölött, majd a 
roppant ablaknyílásokon át a templomba repül. Nem 
támad, ha nem teszik röpképtelenné. 
 
Vámpírkeselyű: Sz 3+1*; VO 14; Mozgás 
10’/Repülés 40’; Tám +4 csőr 1d6+1 (18-20/*2) + 
bénítás (Kitartás, 2d6 kör); Spec megragadás +5-ös 
manőver; +2/+4/+2; SG. 
Hp 14 
 
3. Kapu 
Két és fél embernyi, súlyos bronzalkotmány. 
Kinyitása Közepes Erőpróbát igényel és nagy zajjal 
jár. Éjjel láncra fűzött bronzpörölyt erősítenek 
hozzá: ha egy tolvaj  nem mászik be az ablakon 
hatástalanítani, fellármázza az őröket. 

4. Folyosó 
A nagy folyosók 10’ szélesek és 30’ magasak. A 
falakat kopott, fakult festmények és faragványok 
díszítik. A boltíves mennyezet íveit groteszk, 
madárszerű szörnyfaragványok tartják. Éjjel táncoló 
árnyékokkal és furcsa formák kelnek benne életre, 
hívogatva és gonosz tettek elkövetésére ösztökélve 
az ártatlanokat. A kétszárnyú ajtók a bejárathoz 
hasonló méretűek, és bár egyiken sincs zár, 
kinyitásukhoz Erőpróba szükséges. A kisebb ajtók 
sötét színű fából készültek. 
 
5. Őrszoba 
Kormos freskók és elszenesedett gerendák 
árulkodnak a valaha itt tombolt tűzről. A korábbi 
berendezésnek nem maradt nyoma: két ácsolt pad, 
egy ócska asztal és egy édeskés erjesztett italt 
tartalmazó kis agyagkorsó jelenti a berendezést. 
 
6. Fegyvertár 
Szintén kormos szoba. A falnak 12 lándzsát 
támaszottak (egy részük használhatatlan), egy 
hánccsal összefogott gyékénykosárban több tucat 
nyílvessző található , egy üres faliszekrény tetején 
pedig három korhadt fapajzs fekszik. 
 
7. A madarak szobája 
Egyike a díszesebb termeknek, bár az elemek 
alaposan elbántak a díszítéssel. A beszakadt 
mennyezet maradéka kormos, a földön üszkös 
gerendák hevernek szabálytalan rendetlenségben.  

A terem közepén jókora kőobeliszk áll; nehéz 
zöld rézláncokat erősítettek hozzá. Az obeliszk 
melletti barnult kőlapokon félig-meddig lecsupasztott 
emberi csontok, kitört fogak és színpompás 
madártollak hevernek. A fal mellett két hanyagul 
odatámasztott szöges cséphadaró. 

Ha valaki egy percnél többet tölt a teremben, a 
peremen elkezdenek gyülekezni az éhes, csivitelő-
csárogó madarak, lusta érdeklődéssel szemlélve a 
látogatókat. Ha azok nem viselik a feketearcúak 
maszkjait, öt perc múlva tömött rajokban támadnak: 
tíz perc múlva még így is (hacsak nincs egy 
megfelelő, kikötözött áldozat). 
 
Madárraj: Szint 5-1; VO 15; Mozgás Repülés 40’; 
Tám +4/+4 raj 3d4-1; +0/+3/+0 
Hp 26 
 
8. Gyilokjáró 
Hosszú párkány a fal mentén, masszív ívek és 
zömök mellvéd. Mivel nem éri a nap, az egészet 
vastag moha fedi. Középtájon jókora (10’ magas), 
kiterjesztett szárnyú madárszörny szobra áll: ezt is 
beborította a zöld áradat. A szobor szárnyai alatt 
vöröses, lúdtojás méretű nyirkos dudorok találhatók 
(éjjel a többi mohához hasonlít). A moha bármilyen 
háborgatásra (illetve mellette elhaladásra 10% 
eséllyel)  felhasad és 5’ területen mérgező spórákat 
szór szét (Kitartás, 2d6/2d6 Egs). 
 
9. Üres 
Csupasz átjárószoba, a déli torony bejárata. 
Megfeketedett kőtömbök, könnyekként csöpögő víz, 
nyálkává rothadt moha. A déli ajtóra apró, 
mumifikált madárfejet szegeztek 
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10. Őrszoba 
Asztal, 4 szék, egy táblás játék (awari), két korsó 
pálmasör, egy zsák yamgyökér és egy zacskó 
szárított levél (kábítószer) található a szobában. A 
titkos folyosóban négy tartalék lándzsa és két 
rövidíj. 
 
11. A foglyok őrei 
Sötét, ablaktalan, magas mennyezetű (50’) terem, 
örökös csendvarázs borítja. Ha a csapatban van 
egy különösen erényes életű karakter, azonnal 
megérzi a bizonytalan, gonosz jelenlétet. Óvatosabb 
vizsgálatra a mennyezet régiói felől halvány, 
foszforeszkáló fény látható. A legfelső párkányon 
fantomvarjak tanyáznak. A gonosz teremtmények 
csak a börtönből kijövő idegenekre támadnak: 
befelé szabad utat engednek. A varjak fészkében 
300 at értékű tojásforma opál található, ha valaki 
felmászik érte. A tojás a varjakhoz hasonló 
foszforeszkáló aurával rendelkezik. 
 
Fantomvarjak (16): Sz 1+1*; VO 18; Mozgás 
Repülés 40’; Tám +2 csőr 1d2 Erő; Spec erőszívás 
mint árnyék, élőhalott; +1/+3/+1; SG. 
Hp 8  7  7 
 8  6  7 
 8  2  6 
 2  2  5 
 7  2  4 
 4 
 
12. Börtön 
Ez a félhomályos, a magasban található apró 
ablakok által megvilágított toronyszoba egyszerre 
börtön és kínzókamra. A falakon láncok lógnak, 
középen pedig 2 m magas kőtömb áll, szintén 
láncokkal. A keleti falnál egy hosszúkás kecskelábú 
asztalon kínzóeszközök sorakoznak: cséphadarók, 
különleges formájú patinás bronzkések, egy kötélre 
felakasztott kisméretű bambuszketrec, stb. A 
szobában két őrültre gyötört, magába roskadt, 
állatias fogoly is található. Csak a „madarakról” 
tudnak nyöszörögni, időnként hisztérikus 
madárrikoltásokat hallatnak. 
 
13. Ayala szobája 
A templom többi részéhez képest kimondottan jó 
állapotú és gazdagon berendezett lakóhelység. A 
pompás és bizarr falfestményeket frissen 
újrafestették, a padlót színes szőnyegek fedik (120 
at, de nehéz). Kényelmes, Thasán földjéről 
származó párnák fekszenek egy puha kereveten; a 
falon Pazuzut ábrázoló, 200 at értékű arannyal 
hímzett faliszőnyeg függ. A szoba közepén jókora, 
hasas rézkancsó áll, s édes, kellemes illatú pára 
gomolyog belőle. Négy helyen füstölők égnek, a 
sarokban egylábnyi bronzbálvány áll (két 
zafírszemmel – összérték 800 at, drágakövenként 
300 at).  

A rejtett kamrába vezető cirkalmas “ajtó” a 
második pillantásra falfestménynek bizonyul. A 
festmény mágiát sugároz. Közepén ötszögbe zárt 
pentagramma látható, amely érintésre aranyfényben 
izzik. A pentagrammát körben ősi nyelven írt 
figyelmeztetés övezi (Jelek Olvasása): “Nevem által 
átléphetsz/Nevem nélkül semmivé leszel”. 

A festmény mágikus átjáró, amin csak akkor 
lehet átlépni, ha előtte valaki a pentagramma 
vonalait végigsimítva leírja Pazuzu nevét (egy 
lehetséges megoldás látható a lenti ábrán). Ha a 
sorrend nem stimmel vagy valaki megpróbálja 
elemelni a szobában található tárgyakat, a gőzölgő 
rézedényből füstcsápok gomolyognak elő. A füstrém 
megosztja a támadói között a rendelkezésre álló 
csápokat. Ha nincs elég csápja, minden körben 
véletlenszerű áldozatot választ. 
 
Füstrém: Sz 7 (7 csáp); VO 20; Mozgás -; Tám 
7*+3 füstcsáp 1d6+füst; Spec füst, immunis az 
elmére ható varázslatokra és a tűzre, 
sebzésfelfogás 5/+1; +2/+5/+2; S. 
Füst: A csápok egyenként támadnak ellenfeleikre 
(20’ hosszúra nyúlhatnak ki). Sikeres találat után az 
ellenfélnek Kitartást kell dobnia, vagy belélegzi a 
füstöt. A belélegzett füst körönként 3d4 pontot 
sebez, amíg ismét ki nem köhögik (újabb Kitartás). 
Ha az áldozat elájul, a füst azonnal megöli és az 
orron kiáramolva új préda után néz. 
Hp 6  6 
 6  6 
 6 
 6 
 6 
 

 
 
14. Kincstár 
Itt találhatók Ayala misztikus kellékei: gyógyfüvek, 
növényi mérgek (1d3+1 típus, egyenként 1d3 adag) 
különös főzetek, egy bronzüst, egy torz fémtükör, 
egy nyaklánc (tűzgolyó nyaklánca I.), egy faszénnel 
telt vas parázstartó, pár bőrzacskó keserű fehér por, 
egy láda 1400 at-vel. Az egyik gerenda üregében 
összetekert 4 személyes repülő szőnyeg található, 
de csak célzott kutatással található meg. 
 
 
15–16. Penészes termek 
Ayala szobájától eltérően ezek a szobák nyirkosak, 
penészesek és tele vannak korhadt fabútorokkal és 
kőtörmelékkel. 
 
17. Csapda 
A mennyezetről súlyos, rozsdás vasrácsok lógnak. 
Teljesen használhatatlanok; a mechanizmus rég 
tönkrement. 
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18. A főpapok lakosztálya 
Valaha ebben a teremben éltek és dőzsöltek a 
régmúlt idők főpapjai, vagy itt haltak meg gyilkosok 
pengéi által... Ez a pompa immár a múlté: a 
berendezést elhordták, a véres és buja jeleneteket 
ábrázoló freskók megkoptak, a hatalmas 
bronzgongok eltörtek és elhallgattak. Ennek 
ellenére a terem méretei még most is impozánsak: 
50’ magasságban, a roppant kupola tövében 
görnyedt keselyűforma madárszobrok ülnek, köztük 
keskeny, magas ablakokon tűz be a fény. Éjjel 
megátkozott szellemek járják az elhagyott termet: 
izzó szemű, fekete füstszerű lelkek, akik látszólag rá 
sem hederítenek a külvilágra. Az élőholtak csak 
akkor támadnak, ha megzavarják virrasztásukat. 
Semmiképpen nem hagyják el a termet. 
 
Füstlidércek (1d3+1): Sz 5**; VO 17; Mozgás 
Repülés 30’; Tám +5 testetlen érintés 1d6 + 1d6 
Egs; Spec életerőszívás, anyagtalanság, 
sebzésfelfogás 5/+1, immunis a hidegre és az 
elmére ható varázslatokra; +1/+4/+4; TG. 
 
19. A Harcosok lakhelye 
Az előzőhöz hasonló terem. Tizenkét derékalj 
található itt, személyes tárgyak (fétisek, kis agyag 
nyakláncok, kőkések), egy tégely balzsam (guanó, 
zsír és tömjén keveréke) és 30 számszeríjba való 
lövedék. 
 
20. Thalzur kamrája 
Ayala leghűségesebb szolgája, Nippuri Thalzur 
lakozik a kék-aranynyal festett falú szoba falai 
között. Amikor a karakterek belépnek, nem látnak 
senkit, csak a berendezést: a már megszokott 
madárszobrok és tetőablakok, festett falak, egy 
kerevet párnákkal, egy asztalka (nemes fából, 120 
at), egy rúdon ülő keselyű, egy paraván (ráterítve 
valami állat loncsos fekete szőre), pár rézedény, 
füstölők és egy csomó falra aggatott félelmetes 
famaszk.  

A pap valójában egy rejtett falifülkéből figyeli 
őket. Miután valami hangosabb zajt csaptak, 
hasbeszélői képességeivel “megszólaltatja” a 
keselyűt (lemondó, reményvesztett, zengően mély 
hang): “Hát megint gyötörni jöttél, te szörnyeteg? 
Meddig kell még tűrnöm kérdéseidet? Meddig őrzöl 
még ebben a formában, mi számomra mindennél 
gyűlöletesebb? Meddig kell hitvány istened 
parancsait lesnem?” 

A “szegény madár” szívesen megosztja bajait a 
karakterekkel, ha azok szóba elegyednek vele: ő 
eredetileg nemes főnixmadár volt, amíg Ayala 
kegyetlenül csapdába nem csalta. Azóta kénytelen 
ennek a keselyűnek (“a madárnép 
leghitványabbikának”) testébe börtönözve 

senyvedni. Megígéri, hogy ha segítenek neki 
megszabadulni, cserébe elárulja, hogyan győzhetik 
le a főpapot (mivel Ayala “sebezhetetlen, mágia 
sem fogja testét, amíg a templomban tartózkodik”). 
Szabadulásához egy szertartást kell elvégezniük: 
redves fából (“van a templomban elég!”), vörös 
mohából (“a déli falon élősködik, de vigyázatosan 
érintsétek, mert mérgező”) és vízzel készült 
keverékkel kell behinteniük az Ayala szobájából 
elhozott ékkőszemű bronzbálványt („egy fétisre van 
még szükségem – a kevély Ayala bizonnyal tart 
egyet a szobájában!”). 

A segítségül adott információk természetesen 
mind hazugságok vagy csúsztatások: 

– szurokkal bekent és tollba forgatott 
fegyverekkel áttörhető Pazuzu gonosz 
bűvölete (eredmény: -2 támadás és 
sebzés) 

– minden varázslatot a lehető 
leghangosabban kell elmondani 
(eredmény: a varázslatok elvesznek, ha a 
karakter nem dob sikeres 
Koncentrációpróbát) 

– a nyílvesszők hatástalanok Ayala ellen: 
Pazuzu védelmező szelei eltérítik őket 

Ha felfedik az ármányt, Thalzur megpróbál 
elmenekülni a varázsitala segítségével. 
A teremben található maszkok megérnek 300 at-t, 
egy gyűjtőnek akár az ötszörösét is. Thalzur arany 
karkötője 400 at-t, a réges-régen a terem 
padlókövei közé csúszott, csak kitartó kutatással 
megtalálható rubintköves platina melltű pedig 800 
at-t kóstál. 
 
Nippuri Thalzur: Sz Harcos 1/Pap 1**; VO 10; 
Mozgás 30’; Tám +1 lándzsa 1d8; Spec 
hasbeszélés; +4/+0/+2; KG. 
Hp 3 
Papi varázslatok: 0: 3, 1: 1; NF 10+szint; 0: fény, 
mágia érzékelése, mágia olvasása; 1: 
parancsvarázs 
Felszerelés: láthatatlanság itala 
 
21. Titkos Kijárat 
A keleti fal titkos folyosóját egy hatalmas kőtömb 
zárja el. Rövid kereséssel megtalálhatók a kijárat 
körvonalai, de az ajtó csak a másik oldalról nyílik. 
 
22. Szökőkutak 
Az északi falifülkékben három kőszobor köp vizet 
nagy, faragott kőmedencékbe: egy vízköpő 
szörnyeteg, egy tűcsőrű madár és egy denevér. Az 
első medence vize savanyú, enyhén pezsgő, a 
másodiké opálosan áttetsző és kátrányos ízű, a 
harmadiké édeskés. A víz teljesen ártalmatlan és 
semmiféle különleges tulajdonsága nincs. 

 
 

 18



 
 
 

 
 

 

 19



23. A Szobrok Csarnoka 
Karcsú, magas kőszobrok állnak a folyosó két 
oldalán – darvakhoz hasonlatosak, bár talán még 
azoknál is soványabbak. A folyosó végén álló 
szobor is a többi pontos mása, de csak 12’ magas 
és szemei zöld drágakőből (valójában színes üveg) 
készültek. Ha valaki megérinti őket, a madár 
szájából 20’ hosszú lángcsóva csap ki: sebzése 5d4 
Hp, Reflexmentővel kikerülhető (ha valaki felmászott 
a kövekért, a mentő Nehéz). 
 
24. Raktár 
16 amfora olaj, faszén, fáklyák, nyílvesszők, íjak, 
zsákokban felaggatott friss élelem, pár tégely 
balzsam (lásd 19.) és sok egyéb tárgy található 
ebben a zsúfolt kamrában. 
 
25. Templom 
Pazuzu temploma magas, a fő komplexumtól 
elkülönülő épület. A tető több ponton is beszakadt, a 
réseken keresztül betűz a nap (vagy a hold). A 
falakat számtalan gonosz repülő lény – madarak, 
keselyűképű démonok, vízköpők, hárpiák és 
hasonló szörnyetegek – faragványai borítják, amint 
kisméretű emberalakokat falnak fel/tépnek 
szét/gyötörnek. A csarnok nyugati végén 
nagyméretű ablaknyílások találhatók, alattuk 
mélységes szakadék tátong. 
 
26. Szentély 
A démonlord bálványa (b) a templom végében áll. 
Előtte vastag rácsokkal fedett, mélységes kút (a) 
tátong. Ez Ayala birodalmának központja – és a 
főpap itt várja a karakterek támadását! 
 
a) Kút: kb. 5-6’ mély, tölcsérszerű bemélyedés alján 
található a kutat fedő rostély (felemelése Nehéz 
Erőpróbával lehetséges). A rácsok és a tölcsér falai 
vértől mocskosak – undok, gyomorkavaró 
szaguknál csak a 80’ mély verem rosszabb: valami 
bizonytalan, émelyítően édes bűz belőle. Alján mély 
természetes ciszterna található (lásd 27.). Ha valaki 
beleesik, 6d6 Hp sebzést szenved; sikeres Ugrás 
vagy Úszáspróbával 3d6-ra mérsékelhető. 
 
b) Pazuzu szobra: a szobor kb. 15-20’ magas 
kőtrónuson ülő, robosztus figura: egy torz mosolyú, 
ágyékkötős férfit ábrázol, négy kiterjesztett 
szárnnyal és karmos madárlábakkal. 
 
c) Titkos ajtó: Ayala egy mozdulattal ki tudja nyitni 
és be tudja csukni; a nyitómechanizmus meglelése 
a karaktereknek legalább 2 körébe kerül. 
 
A TEMPLOM VÉDELMEZŐI 
Ayala és két testőre (a # jellel jelölt feketearcú 
harcosok) a bálvány előtt várja a támadókat. Ha van 
ideje felkészülni, elmondja a védelem a jótól 
varázslatait a testőreire (+2 VO és mentődobások), 
magára pedig a repülést. Ha a közelítő csapatot 
különösen veszélyesnek látja, felhasználja a 
kőelixírt. A csatában szélfallal kezd, majd különféle 
támadó varázslatokkal. Ha valakin látható, erős 
harci mágia van, megpróbálja mágia eltávolításával 
megtörni. Ha úgy érzi, minden elveszett, megpróbál 
elmenekülni a titkosajtón keresztül, és – ha erre 
módja adódik – a folyosó másik végét wyvernőrt 

állít. Ezután üzenetek küldésével a templomba hívja 
a feketearcú harcosokat. 

A két elit testőr a szobornál várja be a 
támadókat, N’gana pedig orvtámadásokkal 
próbálkozik egy rejtett helyről – esetleg a mérgezett 
tőrével. 
 
Bennszülöttek, feketearcú (10): Sz Harcos 2+2; 
Hp 2d10+4; VO 14 (nagy fapajzs, Ügy); Mozgás 30’; 
Tám +4 lándzsa 1d8+4 vagy +4 dobódárda 1d6+4; 
+5/+2/+2; Osonás +4, Rejtőzés +4. 
Hp 17  19 
 14  14 
 17  20 
 17  #19 
 22  #20 
 
N’Gana, feketearcú orgyilkos: Sz Tolvaj 6; VO 16 
(Ügy, védőgyűrű); Mozgás 30’; Tám +6 tőr 1d4+2 + 
Méreg (Nehéz, 1d6/2d6 Egs) [+3d6] vagy +8 
könnyű számszeríj +1 1d8+1 [+3d6]; +4/+8/+3; 
16/18/17/10/12/9 
Hp 36 
Felszerelés: védőgyűrű +3, könnyű számszeríj +1, 
varázsitalok (közepes sebek gyógyítása, 
láthatatlanság) 
 
Ayala, Pazuzu főpapja: Sz Pap 7; VO 11 (Ügy, 
nagy fapajzs); Mozgás 30’; Tám +5 lándzsa 1d8+1; 
Spec sebokozás; +8/+1/+8; 14/8/16/10/16/14; KG. 
Hp 42 
Papi varázslatok: 0: 6, 1: 5, 2: 4, 3: 2, 4: 1; NF 
12+szint; 0: fény*2, mágia érzékelése*2, mágia 
olvasása*2; 1: kisebb sebek gyógyítása*2, 
parancsvarázs*2, védelem a jótól; 2: bénítás, 
közepes sebek okozása, ómen+++, wyvernőr; 3: 
szélfal, perzselő fény (3d8 Hp); 4: kritikus sebek 
okozása 
Isteni adomány: mágia megszüntetése*1, repülés*2, 
dimenzióajtó*1, üzenetek küldése*3 
Felszerelés: ébenpajzs (nem mágikus, de rendkívül 
könnyű), kőelixír (szürke, sűrű folyadék szögletes 
kőpalackban: érintésre a követ hússá változtatja, 
bőrre kenve egy óráig +4 VO-t ad), varázsitalok 
(közepes sebek gyógyítása, méreg lelassítása) 
 
27. A kút mélyén 
A kút egy kis, természetes eredetű barlangterembe 
vezet. Közepén 30’ mély medence található. A 
medence „káváján”, egy keskeny párkányon 
oszladozó, rongyos ruhájú bűzhödt holttestek 
fekszenek: feláldozott emberek. Mindegyikük húsát 
felszaggatták, testükön iszonyatos sebek láthatóak. 
Többüknek eltörték a nyakát vagy a csontjait. 

A kútba esett karakterekkel nem történik 
semmi, amíg csöndbe maradnak. Ha azonban 
kiáltozással vagy más hangos zajjal felhívják 
magukra a figyelmet, körönként 10% eséllyel 
előcsalogatják a verem lakóját, egy ősöreg vámpírt. 
A vámpír valaha a templom egyik leghatalmasabb 
főpapja volt, de szolgái ellene fordultak és egy éjjel 
a kútba vetették. Szörnyű halála után vámpírként 
tért vissza az élők közé. Mivel valamilyen mágia 
hatására a kutat nem tudta elhagyni, kénytelen volt 
beérni a feláldozott holttestek vérével. Mára teljesen 
beleőrült a magányba, nem több egy vadállatnál. 
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A vámpír a falon található keskeny hasadékból 
gomolyog elő, vörös köd formájában. Pár körig 
lebeg kiszemelt áldozatai körül, majd megjelenik. 
Ha nem szükséges, nem használja a életerőszívó 
hatalmát: puszta karmaival tépi szét az ellene 
szegülőket, esetleg hatalmas erejével szétzúzza a 
csontjaikat (sikeres kritikus esetén eltört egy 
fontosabb csontot). Ha kellőképpen reménytelen a 
helyzet, esetleg valakinek kiszívta a vérét vagy 
kellőképpen kikegyetlenkedte magát, visszavonul a 
vackára, hogy később visszatérjen és szadista 
gyönyörrel kínozza az életben maradottakat. Nem 
sieti el a dolgát. 

A vámpír odúja egy titkos járaton át is 
megközelíthető – de a szörnyeteg használhatatlan, 
ronggyá tépett mágikus köpenyén kívül semmi 
értékes nincs itt. Ha a mesélő úgy gondolja, 
alaposabban is kidolgozhatja a templom alatti 
barlangszinteket, amelyeknek a kijárata a 
feketearcúak falujába (0703) vezet. 
 
Vámpír a veremben: Sz ex-Pap 14+2--; VO 18; 
Mozgás 30’/Repülés 40’; Tám +11 karmok 1d6+6 + 
2d4 Egs vagy +11 harapás 1d6+6 + 2d4 Egs; Spec 
életerőszívás, uralom, gázforma, sebzésfelfogás 
10/+2, immunis a hidegre és az elmét befolyásoló 
varázslatokra. 
Hp 74 

További kalandok 
 
Az itt ismertetett lehetőségeken túl a mesélő további 
kalandokat is kidolgozhat játékosai számára. Több 
játék alapozható a törzsek ellentéteire és 
háborújára, a különös zombimesterekre vagy a 
törzsfőnökök ambícióira. További eshetőséget jelent 
a kalandmodulban nem részletezett két közeli 
sziget.  

Az Idolok szigete kopár, elhagyatott 
sziklaszirtek és kietlen hegyek birodalma. A 
sziklavölgyekben mágikus idolok várják az eléjük 
járulókat; egy részük rosszindulatú mágiát hordoz, 
mások jó tanácsokkal és különös erőkkel segíthetik 
az arra érdemesnek bizonyultakat. A legmagasabb 
csúcs árnyékában egy labirintus kapuja nyílik. 

A Halottidézők szigete régóta nem látogatott: 
minden törzs számára tabu. Innen származik a 
zombimesterek hatalma, és mondják, hogy egy 
halott tó partján démoni alkuk köttetnek, amelynek 
mindig meg kell fizetni az árát. 

Végül nem szabad elfeledkezni a déli szigetek 
gazdag és halálos világáról: káprázatos paloták, 
régi szokások szerint élő örökletes zsarnokok, és 
még számtalan színpompás kaland várja az arra 
érdemeseket. 

 
 

Függelék 
 
Pazuzu, az alsó légi birodalmak hercege 
(démonnagyúr) 
Szint: 15+3 MAX (165 Hp) 
VO: 22 
Mozgás: 40’/Repülés 80’ 
Támadás: +13/+13 karmok 3d6+3 
Speciális: szemsugarak, varázslatok, démonidézés, 
immunis az elmét befolyásoló varázslatokra és az 
elektromosságra, ½ sebzés a savtól, hidegtől és a 
tűztől, varázslatellenállás 16, SF 10/+2 
Mentők: +12/+12/+12 
Kincs: saját síkon 
Jellem: Kaotikus Gonosz 
 
Pazuzu két embernyi, óriási termetű démon ember 
és madár vonásaival. Arca torz, orra csőrhöz 
hasonlóan horgas, fogai élesek és vékonyak. Izmos 

felsőteste aranybarna, hátán négy arany és vörös 
tollú szárny sarjad. Ruházata egyetlen vörös 
ágyékkötő. Pazuzu kedveli a fizikai harcot, és 
általában éles karmaival harcol; ha szükséges, 
szeméből perzselő fénysugarakat tud lőni (4/nap, 
érintéstámadás, 7d8 Hp). Naponta egyszer 
megidézhet két maximális erejű keselyűdémont 
vagy két csapat (4d10) kárhozott lelket. Varázslatai: 
korlátlanul szélfal, dimenzióajtó, 3/nap 
polimorfizáció, tűzpajzs, küldetés, teleport; 1/nap 
kiterjesztés, telekinézis, tűzcsapás. 

Pazuzu egy idegen világ egeit uralja, de 
jelentős hatalommal bír az alvilági birodalmak égi 
részén is. Semleges álláspontot képvisel a többi 
démonnagyúr felé, és nem vesz részt a gyakori 
hatalmi harcokban. Természete kiszámíthatatlan; 
kegyetlen humora és hiúsága egyaránt legendás. 

 

 
Jogi Függelék 

 
Designation of Open Game Content: The following 
material is Designated Open Game Content and may be 
used as per the terms of the Open Game License. All 
creature and NPC stat blocks, magic items, traps, 
including any material derived from a D20 and Open 
Gaming Licensed source.  

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

represent that Your Contributions are Your original 
creation 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 
Product 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 Registered 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 Product 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 
distributed 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 
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. 
Pazuzu from the Tome of Horrors, Copyright 2002, 
Necromancer Games, Inc; Author Scott Greene, based on 
original material by Gary Gygax. 
Pazuzu Temploma © 2002, 2008 by Lux Gábor. All rights 
reserved. 
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