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Hattér

A Tévedés tengerének partjan all Pentasztadion
varosa, kalmarnagyurak és régi arisztokrata csala-
dok fészke. Vannak, akikben a vagyon és a hatalom
mértékletességet és szemlél6dé magatartast éb-
reszt; és vannak — méghozz4a az el6bbieknél tébben
— akikben legy6zhetetlen vagyat egyre tébb és tobb
megszerzésére. llyen ember volt Galoszter, a ma-
gus, aki sok évvel ezelétt megkisérelte uralmaba
idézni a fold mélyének eréit. A kisérlet nem jart
sikerrel, és a varazslot révidesen elfelejtették.

Hetvenét évvel késébb egy Toromész nevl
idegen bukkant fol a varosban. Kilonés erdvel von-
zbdott egy bizonyos régi villahoz, ami hosszas el-
hagyatottsagot kdvetéen akkor mar egy Szeveriusz
nev( fiatal nemes tulajdonaban volt. Toromész
latogatasai utan Szeveriusz megvaltozott: a kicsa-
pongas helyét atvette a bezarkézottsag és a kisza-
mithatatlanul el6térd harag; a céltalansag helyét a
kiildnds megszallottsag. Ennek mar fél éve. Es most
jott el az az éjszaka, amikor Toromész és
Szeveriusz kozott valami vészesen elromlott, és
amikor a varos papjainak joslatai szerint idegenek
rossz 6ment hoznak a varosba...
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Az dmen

A karakterek tengeren futd, gyors hajon érkeznek
Pentasztadiénba. A Wanneksher (ivegprizmakat,
draga olajakat és bort szallit; a legénységen kivil a
karakterek az egyediili utasok. A kapitany, Tal Met-
rén, éppen a vamhivatalnokokkal szembeni esélyeit
latolgatja: kdztudott, hogy Pentasztadién oligarchai,
a Szindikus Urak még a holtak csontjabdl is kivon-
nak az enyvet, és a tengerrdl leszednék a habot, ha
pénzt hozna nekik. Lassan bekdszont az alkony,
mikoézben feltinnek a tengerparti sziklak, majd a
varos falai: megviselt mészkd, karcsu oszlopok és
timpanonok, zémok tornyok. A matrézok kikétéshez
készulédnek ...

Mire  megérkeznek, leszall az éjszaka.
Pentasztadién azonban néptelen; az utcakon egy
ember sem lézeng, csak a hazak ablakai pislakol-
nak a sotétségben. A kik6tdé is néma: egyedil egy
kis csoport fogadja a Wannekshert; egy szakasz
katona, és vezetdjik, a komor Grontez sztratégosz.
Mint elmagyarazza, a varos harom istene, Ezer-
szemii Kang, Fedafuce és Tsathoggusz papjai egy-
behangzé joslatot tettek: a mai éjszakan tavolrél jott
idegenek romlast hoznak a varosra, és pusztulast
arra, aki beengedné 6ket a hajlékaba. Ezért a kiko-
tést hatarozottan megtiltja.

De Tal Metrén nem szeretné a bizonytalan nyilt
tengeren tolteni az éjszakat: aranypénzek cserélnek
gazdat, és a sztratégosz is jobb belatdsra tér: ha a
haj6 a kikétében marad, az taldn nem is akkora
gond.

Ekkor keriilnek harapé6fogoba a karakterek:
Tal Metrén, elgondolkodva a joslat értelmén, arra
jut, hogy a gyanus idegenek immar a kik6tétt hajora,
ra és embereire is balsorsot hoznanak. Ezért lepa-
rancsolja 6ket; boldoguljanak, ahogy tudnak. Ehhez
viszont az &6roknek is lehet par szava. Megfeleld
megvesztegetéssel (fejenként kb. 2-3 arany) és
érveléssel vagy kérleléssel a karakterek bebocsa-
tast nyerhetnek — azzal a figyelmeztetéssel, hogy
huzzak meg magukat az éjszaka, ne zdérgessenek
be sehova és keruljék el a tobbi 6rt. Egyébként
rajtuk mulik, hogyan hagyjak el a hajét: Tal Metron
nem tagit, amig meg nem szabadul t6liik.

Tal Metron: Sz Tengerész 4+1; VO 15 (bérvért, kis
fapajzs, Ugy, Kal); Mozgas 30’; Tam +5 szablya
1d6+1 (17-20/*2) vagy +5 dobétér 1d4+1 (18-20/*2);
+5/+2/+2.

Hp 18

Tengerészek (8): Sz Tengerész 2+1; VO 14 (bér-
vért, kis fapajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +3 szablya
1d6+1 vagy +3 fejsze 1d6+1 vagy +3 dobdtér
1d4+1; +4/+1/+1.

Hp 15 16
16 15
10 7
11

15



Grontez sztratégosz: Sz Harcos 3+1; VO 18 (mell-
vért, nagy fémpajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +4
rovidkard 1d6+3; +4/+2/+2.

Hp 23

Katonak (12): Sz Harcos 2+1; VO 17 (lancing, nagy
fapajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +3 rovidkard
1d6+3; +4/+1/+1.

Hp 13 16 10
7 17 16
16 20
11 12
17 13

Nem sokkal azutén, hogy a karakterek elhagy-
jak a kikétét, egy mellékutca mellett elhaladva kilo-
nés tamadé ront rajuk: egy fiatal lany zdlddel sze-
gett fehér tunikaban, a kezében véres térrel. A lany
megszallottan és 6rjongve harcol; lathatéan nincs
maganal. Szerencsére egyetlen (itéstdl visszanyeri
az ontudatat, és rémilten néz a karakterekre.

A lany Dalé, a szolgalolany, aki a kétségbeesés
és a hisztéria hataran ingadozik; lathatéan sulyos
sokk érte. Ha megnyugtatjdk, részletenként egy
sotét és kaotikus Ugy tarul a karakterek elé.

Dalé gazdaja, Szeveriusz halott: 6 6lte meg. De
nem sajat elhatdrozasabdl tette: Toromész
kényszeritette ra; Toromész, a so6tét idegen, aki
Szeveriusz rossz szelleme volt. Fél éve érkezett a
varosba, és rejtett gazdasagrol, hatalomroél beszélt a
fiatal nemesnek; csakhamar teljesen hatalmaba
keritette. Mindketten megszallottan kutattdk a sotét
tudast, és néha napszam nem jottek fol a régi villa
alatti boltozatos kamrakbdl. Ezeket egyre tébben és
egyre szigorubban &rizték, mikézben a szolgak egy
része elpartolt a haztartasbol. A két férfi kdzott egy-
re fesziltebbé valt a 1égkdr; egyre gyakrabban és
egyre fenyegetébb hangon veszekedtek egymassal;
Szeveriusz tobbsz6r mar-mar majdnem raszanta
magat, hogy megszabaduljon nyomaszté6 vendégé-
tol.

A mai napon kovetkezett be a tragédia. Dalé
megmagyarazhatatlan balsejtelembdl kihallgatta a
magaban beszéld, kuléndsen zaklatottnak tiind
Toromészt, és Toromész ekkor azt mondta, hogy
immar a gyenge és ostoba Szeveriuszra sincs sziik-
sége — és senki masra... Dalé ijedtségében rogtdon
rohant volna atadni a hirt valakinek, de elarulta
magat. Ezutan csak Toromész izz6 tekintetére em-
lékszik, és valami homalyos, tompa rémalomra:
amikor visszanyerte eszméletét, a villa fogadoter-
mében allt, vele szemben Szeveriusz véres, tobb
szlrassal atjart teste. Es sajat kezében a bemocs-
kolt tér... Innen csak a menekiilés képei maradtak
meg: a kitart kapu, a sotét és Ures utcak, majd a
karakterek.

Szeveriusz Vvilldjaban valami felfoghatatlanul
szornylseéges készilédik...

Dalé: Amazon 5; VO 13 (+Ugy, Amz); Mozgéas 30’;
Tam +7 t6r 1d4+2; +5/+2/+2; 15/12/12/10/13/16.
Hp 30

A torténetet 0sszerakva a karakterek koénnye-
dén levonhatjdk a kovetkeztetést, hogy Dalénak
kdszbénhetéen egy kuldnésen sotét tervre bukkan-
tak, és hogy Szeveriusz villaja rejti a titkok nyitjat. A

félelemtdl remegd szolgaldlany az események elle-
nére megmagyarazhatatlanul vonzédik a helyhez,
valamint félne is egyedil maradni a s6tét varosban:
ha csak lehet, a karakterekkel tart. Csak késébb, és
fokozatosan derl ki, hogy a mult eseményeivel és
helyszineivel sincs tisztaban: emlékei pontatlanok
és altalanosak; leirasai szamtalan részletben hiba-
sak, nyilvanval6 tények hidnyoznak beléluk. Fagga-
tas hatasara kdnnyen el6tor belble a hisztéria, mas-
részt villdmgyorsan o6nellentmondasokba gabalyo-
dik: tudasa felliletes és latens; amig nem lat valamit,
nem is tud réla beszamolni.

A fekete vér

Dalé zavarodottsaganak oka valdjaban tulmegy
Szeveriusz halalan vagy barmilyen blibajon, és egy
alapveté hazugsagon alapul: 6 maga, bar ezt a
tényt maga elél is titkolja, nem igazi ember. A
lanyt Toromész teremtette a fold mély Uregeiben
Szeveriusz egy szolgaldjanak mintajara, és emléke-
inek egy részével felruhdzva. Hosszu kisérletei
utan, amit a fold fekete vérével, az &si élet nyers
anyagaval végzett, szérnyeket alkotott képzelGereje
és bizonyos torz mintak alapjan, majd utolsoként
egy érzd, gondolkodd, valédi embert: valakit, aki
egy adott személynek hitte magat, de magasan
tulszarnyalta harci képességekben, és feltétlendl
engedelmesnek bizonyult.

Mindez mar a mult: Dalé emlékei szerint egé-
szen eddig a napig szolgalélany volt egy nemesi
villdban: a valésag az, hogy még az idegen emlékek
is tobb hetesek — az igazi szolgaldlany emlékeinek
elorzasa utan tovabb szolgalt a villaban, mikdzben
Dalé formatlan és fénytelen Uregekben egy térrel
egyre pontosabb szurasokat és vagasokat gyakorolt
be bamulatos pontossaggal.

Toromész kisérlete sikerének igazoldsara a mai
éjszaka leszalltaval a villa mit sem sejtd lakai ellen
kildte teremtményeit. A szérnyl mészarlasnak nem
voltak tuléléi, és a varazslo elégedetten visszatért a
villa alatti kamrak mélyére, ahol belekezdett immar
telies tervének megvaldsitasaba. Ebbe a tervbe
csak egyetlen hiba csuszott: a rettenté megrazkod-
tatas megtorte a Dalé folotti iranyitast, és a lany vak
kétségbeesésében elmenekllt — egyenesen a ka-
rakterek kezei kozé.

el © G

Szeveriusz villaja

A villa a varos el6kel6 részén, egy domb oldalan all.
A magas fal 6vezte kert folé lapos tetejli, kétszinti
épllettdmb magasodik. A kdrnyékbeli hazak ablakai
sotétek és elfliggbnydzottek — ezen az éjszakan
néma a varos!

A villat legegyszeriibben két uton lehet megko-
zeliteni. Az elsé a néptelenil tatongd fékapu (1.); a
masik a kert falaban nyilé boltives kifolyd (5.). Ordk-
nek nyoma sincs.

Ha a kaland masként nem jelzi, a bezart ajtok
Kbzepes Zarnyitassal feltorheték. Egyes helyszi-
neknél a szoveg feltlinteti Dalé reakcidit is; a mesé-



I6 vegye figyelembe, hogy a lany sokkos allapotban
van és er6sen zavarodott.

1. Orposztok

Két sotét és lres flilke. Alapos kutatasra valami
nyirkos fekete folt talalhaté az egyikben. A kapu
résnyire nyitva all.

2. Szolgaszallasok

Kuloénallo, egyszintes épllet, sehol egy lélek. A
berendezés az ilyen helyekre jellemz8 egyszer(
derékaljakbdl és hasonlokbdl all; van még egy kis
konyha és egy szerszamoskamra (b.).

3. Elé¢csarnok

A boltives atjarén éles fény tédul ki; a kerek oszlo-
pok hosszu, tancolé arnyékokat vetnek az udvarra
és a szemkozti falakra. A félkorives elécsarnok felsé
szintje erkély: fent is, lent is hasas cserépedények
allnak kuszo leanderekkel.

4. Ortornyok

A villa kertjét korbefogd 30' magas négyszogletes
tonyok. A toronyhelységek porosak, telve écska régi
lomokkal és tiizifaval: barmelyik jo rejtekhely lenne.

5. Kifoly6

A patak itt hagyja el a sotét és csOndes kertet. Se-
kély meder, bokaig éré viz. A boltives nyilast el-
rozsdallt vasrudak zarjak le; egy er6s ember kdny-
nyedén eltori 6ket, de elég ritkan vannak ahhoz is,
hogy valaki atcsusszanjon kozoéttik... A boltiven tul
a sotét vizben arccal lefelé emberi holttest fekszik
zélddel szegett fehér ruhdban. A testet tébb szlras-
sal olték meg. [Dalé nem ismeri fol a személyt,
csak azt tudja, hogy a szolgak ruhazatat viseli.]

6. Bokrok

SirQ, hegyes levelli bokrok dus szOvevénye. Egy
nagy tdmeg gabalyodott bele, ami egy masik szura-
sokkal megolt holttestnek bizonyul. Ez az alak durva
vaszonruhat, nadragot és bérzekét hord. [Dalé 6t
sem ismeri.]

7. Bels6 torony

A kert kdozepén egy, a kornyez¢ falakkal azonos
magassagu torony all, amit ives hid két dssze az
északi terasszal. Als6 bejaratat rég elfalaztak, de a
lapos tetén még van egy beragadt vas csapdajtd
(Nehéz Eréprébaval felnyithatd, egy személy csak
egyszer probalkozhat).

A toronyban létrak és deszkapihendk sora
ereszkedik a mélybe egészen a legmélyebb szintig
(38.). Sorban a masodik pihenénél felhalmozott
limlom zarja el az utat. A kétdérmelékkel teli dobozo-
kat elszallitani hosszas munka, leldkni nagyon za-
jos, kikerilni viszont veszélyes: a szélsé deszka
torik; Reflex ment6 vagy zuhanas a kévetkezd szin-
tig; ha itt sikeres egy ujabb mentédobas, a karakter
meg tud kapaszkodni és a sebzés csak 2d6 Hp,
egyébként viszont meg sem all az aljaig és 8d6 Hp-t
szenved.

A limlomot atkutatva rozsdas, lakattal lezart
fémladara lehet talalni (nem nyithaté, de egyszer(-
en leverhetd). Poros barsonyparnan nehéz jade
szobrocska fekszik, amely egy formatlan térdepl6
alakot abrazol és 1500 at értéki. A szobor j6 nehéz

és terjedelmes, egy karakter hatizsakjat teljesen
lefoglalja és mashogy is akadalyozhatja a mozga-
sat. Az idol nyakaban 16g6 ékszer egy ezlist kereszt
(11 toltet).

8. Masodik kifolyo

Korkérdés nyilason viz zudul a kerti toba. Az elrozs-
dallt racsokat gyerekjaték kitérni, és a jarat van
olyan tagas, hogy egy ember négykézlab bemasz-
szon (a viz viszont hideg, és elaztathat fontos dol-
gokat). Ez az utvonal a villa ala, a pince kutjanak
alsoé végéhez (21.) majd egy boltives pincehelység-
hez (34.) vezet. Ha a karakterek erre indulnak el, ne
feledkezzlink meg a két szlrke nyalkarol!

9. Terasz

Kellemes terasz a kert foltt. A falnak tamasztva két
révid kard, mellette samlik, hordo, kockak és néhany
bronzpénz. Embernek semmi nyoma. Az ajtok mel-
lett és a fels6 teraszon, ahova egy révid lépcsésor
vezet, jokora, hasas cserépedények allnak élénk
szin( viragokkal és tliskés zOld novényekkel. A
fels6 ajtdé be van zarva. A teraszrol fel lehet maszni
a Szeveriusz lakosztalyaba vezetd erkélyre is.

10. Oszlopcsarnok

Marvany és o6nix fogadoterem fehér falakkal és
hasas-ciradas oszlopokkal. A fényt egy bonyolult és
cirkalmas bronztartéban elhelyezett attetszé, opalos
gOémb arasztja (500 at értékd, 6rok fény van rajta, jo
nehéz).

A trén elétt a padlot vér poéttyei mocskoljak be:
Szeveriusz megroskadt holtteteme Ul az Ulésben,
szamtalan késszurassal atjarva. A kezén koves
aranygyrl (250 at); gércsésen egy kerek, diszes
fémtargyat markol. A terem soétét sarkaba fém te-
kercstarté henger gurult, ennek kupakja a fémtargy.
A tekercstartét csak akkor talaljak meg, ha atkutat-
jak a termet; tartalma egyetlen régi téredék (lasd
Melléklet): ,...mindésszesen hét amforanyit. Ekkor
épittette a villat, amit sokan dicsértek szép elhe-
lyezkedése és a teraszarol nyild kilatas miatt.
Galoszter azonban nem mozdult ki hajlékabdl, és a
hizelkedésre ligyet sem vetett.”

Mindssszesen het
amforangi € RRorepittette

a villat-ami§ sokan dicser
tek ezep elhel 6zk6d€$6
es a teras:-;a nyllé Rila-
La¢ miatk. Qaloo‘zter azon.
ban nem mozdvik ki haj-
Iekabé], es a nizefedésre
vqyel sem 74{4(8




11. Szobakomplexum
Hasznalaton kivuli, ablaktalan és poros kamrak
sora. Csak 6cska butorok, régi rézkandelaberek és
négyszogletes deszkalapok vannak itt. Az egyik
deszka — ami felliletes szemlélének nem fog feltlin-
ni, de a portdl letisztitva azonnal — régi olajfest-
mény. Sotét, olajos szakallu, blszke férfit abrazol
fekete barsonyban, a szeme alatt vizszintes, félhold
alaku vagassal. Nyakaban fekete fémmedalt visel
egy furcsa szimbdlummail:
A jobb als6 sarokban egyetlen jel
lathaté: ' (gamma). [Dalé az 6don
festményben régvest felismeri
Toromész, a s6tét idegen madsat:
a hasonlésadg tokéletes!]

12. Firdé

Néhany Iépcséfokkal siillyesztett, dnixpadloju, sarga
szalamandrit és fekete marvanycsempe boritotta
falu fird6helység; kerek, tiszta, ezlstdsen csillogd
vizi medence. Egy alacsony faasztalon diszes,
szines Uvedfiolak (flird6sok, olajok és illatszerek)
allnak — 8 Uvegcse, egyenként 25 at az Uvegért és
tovabbi 10 a szerekért.

13. Fegyvertar

Valaha csapodraccsal lehetett lezarni, de a mecha-
nizmus menthetetlenil beragadt. Az ures allvanyok
pokhaldsak, és mindent belep a por. Egy hosszukas
faladaban beolajozott lancvért és kivald mindségi
rovidkard fekszik.

14. Lépcso

Félkorives lépcsdsor a masodik szintre. Szégletes
ké piedesztalon bizarr szérnyliség szobra: parna-
szer(, karéjos gombbdl kilogd tekergd tomlék, kor-
ben kerek gébok (szemek?). A piedesztal eltolhatd
a helyérél (figyelmes szemléld altal lathaté finom
barazdak nyomal); a feltarulé akna a 32. terem fels6
része.

15. Toromész kamraja

A fels6 csapodajton keresztil megkdzelithetd szlkos,
de minden kényelemmel ellatott kamra, csak belilrél
nyil6 titkos kijarattal (egy elfordithatd, poros faliti-
kor). Egyetlen ablaka a kikétére néz; elétte allvany,
féloldalasan felfelé mutato, kitolhatd rovatkolt farud.
Mennyezetrél lelégd ©blds vastanyérban fekete,
fémes por. Egy ladikaban parnan széamos finom
suly, egy masikban (szintén parnan) 6t, cédulakkal
megijeldlt Gvegcse:

000 kisebb sebek gyogyitasa (x2)

tlizbomba (5d6 Hp)

iranyithatok, és a karakter egy hatalmas,
Ures és teljesen so6tét barlangcsarnokot
lat, amelyben azonban a fekete kilénbo-
z8 arnyalatai lathaté képet adnak ki... a
csarnokot egy lomha, fekete to tolti ki).

@ viziok itala (50% eséllyel a viziok nem

\( )// ESP olaja

A parna alatt nehéz, arasznyi atméréji fémamulett
fekszik, a 11.-nél leirt mintaval. Ez a targy tartal-
mazza Toromész erejét; ha megsemmisitik (ami
kozonséges eszkdzokkel nem konnyl feladat),
minden erejét elveszti.

Az egyik falnal kis szekrényben bronzhengerekbe
zart tekercsek pihennek. Tartalmuk:

— csillagjoslas (x3);

—  kulénféle furcsa, izelt rovarok és névények
abrai kibogozhatatlan irassal;

— magikus, feliratozott (dimenziéajté, Rory
mnemonikus kibGvitése, tlizb(ibay)

— Ures (magia érzékelése vagy magia olva-
sasa hatasara el6tlinnek a rirt varazsla-
tok: a sebezhetetlenség kisebb gbémbje,
szérnyidézés ll., magia megsziintetése)

— pentasztadioni csaladok genealdgiaja és
torténete (sem Toromész, sem Szeveriusz
nem szerepel bennik) (x2)

16. A terasz alatti szoba

Alacsony, fagerendak tartotta mennyezet; egy
ocska faasztal, haromlabu székek. Utemes csdpo-
gés hangja: a vas kandelaberre akasztott, lemésza-
rolt testbél hullik a vér...
[Dalé: ,Ezt ismerem!”
»Nem...”]

A titkosajto ebbdl az iranybdl nem nyilik.

De nem ismeri.

17. Szerszamoskamra

Egy alaposan lelakatolt szerszamoskamra minden-
féle kerti holmikkal: zsakok, ollék, gereblyék. A falak
mentén szbvettel teli 1adak; a porban latszik, hogy
az egyiket nemrég odébbtoltak, majd visszahelyez-
ték oda, ahol eredetileg volt. Ezalatt van a csapdajtd
a 15. kamréba.

18. Beugro

Egy egyszeri, elhanyagolt hazioltar. Kupolas meny-
nyezet alatt allé kéemelvényen Dummuz, a friss
gabona istene, el6tte nadkosarban régi, penészes
kenyér. Ha a szobrot kicsit rendbehozzak, a kenyér
frissé valik: a harom kis vekni 1d3 — 1d3 pontot
gyogyit és aldast ad.

19. Szeveriusz lakosztalya

Lezéart ajtaju, két helységbdl allo lakosztaly. A két
szoba egyike munkara szolgal: asztal, tdmlatlan, X
alaku szék, tinta és irdszer, kis mérleg, 6blds, kor-
mos alju négylabu fémtalka. Egy emelvényen 70 at
értékl kis ezustszobor all: bikafeju férfit abrazol
loncsos koldusruhaban. Ladéaban tekercsek — ke-
vés, olvasatlan és nem tul érdekes.

A masik szoba halo; falan kis fegyvergydjte-
mény lég, amelyek kézul az egyik gladius arany-
pengéjd, értéke 900 at (csak akkor latszik, ha kihuz-
zak a hulvelyébdl). Az agy mellett kerek szelence-
ben 200 at értékben 6piumpasztillak fekszenek.

20. Fels6 szobakomplexum

Tobb kisebb lakészoba. Bar ezek rendben vannak
tartva, lathatéan régéta nem lakott itt senki.

el © G
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A fold mélyén

21. Pince

Megsotétilt fald mészképince. Amforak halmai
alinak a falak mentén régi gyantas borral; felbontva
aranylé és mézédes. A 1épcsd mellett dulakodas
nyomai latszanak: torétt kardcsonkok, felboritott
amforak és székek, és valami feketés, nyirkos folt a
kévon, ami faklyafénynél nem tul jol lathato.

A kutat passzentos kédugo zarja, feltarva sej-
telmes, opalos ragyogas arad beldle. A fény forrasa
a kutat eldugaszold attetsz6 sziirke nyalka, amely
elnyelt egy 6rék fénnyel ellatott jade kezet (300 at
értekd).

[Dalét bizonytalan rossz érzés fogja el a pincé-
ben, keriili a nyugati iranyt.]

Sziirke nyalka: Sz 3+2; VO 13; Mozgas 15’; Tam
+5 kocsonya 2d6+2; Spec sav (kénnyl vért 1 kor,
kozepes vért 2 kor, nehéz vért 3 kor, fémfegyver 1-2
kor), attetsz6, immunis az elmére hatd varazslatok-
ra; +5/+3/+3; S.

Hp 18

22. Az atjaré

Penészfatylakkal és pokhalokkal tométt, hasznala-
ton kivuli pincerész. Fahordok még a tébbinél is
nemesebb, rézsavizzel izesitett borral. A nyugati
falnal elhordtak a hordodkat és allvanyaikat: a kibon-
tott falon tul meredek lépcsésor tarul fol. Hallgatézé

karakterek alulrél néha csoszogoé-csattogd lépése-
ket, a majomemberek idiéta motyogasat hallhatjak.

23. Mészarszék

A nyolcszdgletl raktarhelységbe 1ép6 karaktereket
iszonytatd latvany fogadja. A falak mentén kérben
dobozokat tornyoztak fel; a nyolcszdg két északi
sarkaban szép ndi szobrok nézik titokzatos
félmosollyal a szétmarcangolt, vérben Usz6 testeket.
Talan ot, talan hat ember... A testeken karmok
nyoma, fogak tépte sebek, de valami mas is: egye-
nes, tiszta szdrasok nyoma.

[Dalé a szobaba Iépve azonnal sokkot kap: lebé-
nul, és csak arra képes, hogy kezeit térdelve azt
ismételgesse, hogy ,,Nem... nem... nem igaz...
nem...” Hihetetleniil fél ettél a helytél, és Kkitor
rajta a teljes hisztéria, ha haborgatjak a testeket.
Rimankodik, hogy menjenek innen — és merre?
Természetesen a titkosajton keresztiil. (Ennek a
kibokéséhez sarokba kell szoritani.)]

24. A kriptaban sz6vo

Odon, salétrommal és penésszel lepras boltozatu
kamra. A falakat a penészen kivil még valami na-
gyon finom szdvedék boritja. Az elétérben fehér
ruhacafat és egy vérnyom — a terem kozepe felé
indul, de ott eltlinik.

A teremkomplexum lakéja a kriptaban sz6vé. Ha a
karakterek haromnal tobb termet folkeresnek, mie-
I6tt tovabballnanak innen, vagy nagy zajt csapnak,
feltlinik. Ez az Erol Otus tollara ill6 rémalom puffedt,
mézes derengéssel vilagité haragoszéld poktesttel



rendelkezik, finom labai ujjkopogas hangjaval jar-
nak, apro fején két foszforeszkalé szem.

A kriptaban sz6vé6: Sz 4+2**; VO 14; Mozgas 20’;
Tam +6 harapas 1d6 + méreg (Kozepes, biztos
halal 2d6*10 percen belll); +6/+6/+3; S.

Hp 26

25.-26. Kriptak

A fehér halé szévedéke megtolti a kamrat, szinte
foszforeszkal a fénytdl. A halo beteriti a faragott
szarkofagokat és a diszes gyolcsba csavart, szaba-
don fekvé testeket is. A 25. kriptaban vorés, a 26.-
ban kék freskdk boritjak a falat. Ha megbolygatjak
valamelyik nyughelyet vagy elpusztitiak a halot,
mindkét kriptaban megelevenednek a holttestek.

A szarkofagokban tébb kisebb csecsebecse
van, ezek 6sszesen 100 at-t érnek. Egy faragott
jade fiolaban 4 dozis Yag Amnun rettenetes pora
(Nehéz Kitartas, 3d6 Hp/4d6 Hp). A fiola koponya
masa, onmagaban 120 aranyat ér.

Zombik (7): Sz 2+1; VO 12; Mozgas 20’; Tam +3
Utés 1d8+1; Spec lassu, immunis az elmére haté
varazslatokra; +4/+1/+1.

Hp 5 14
7 8
10
12
16

27.-28. Kriptak

Mint az elébb, de csuklyas alakokat abr4zold szob-
rok is talalhatok. A 27. kripta freskoéi z6ldesek, a 28.-
€ indigoszinliek és bizarr, nem evilagi tajakat
abazolnak.

A holmik értéke 40 at.

Zombik (5):

Hp 12
12
9
12
5

29. Kripta
Tovabbi 5 zombi; rothadd holttestek diszes felvonu-
lasat abrazold barna freskok.

Zombik (5):

Hp 7
15
12
6
11

30. Feldult kripta

Szétszabdalt halok foszlanyai és harom feltrancsi-
rozott zombi. A titkosajté6t nem nehéz megtalalni:
vér pettyezi el6tte a foldet. A falak feketék, s a fres-
kok emberaldozatot abrazolnak, amit 0sszeaszott
holttestek hajtanak végre — mikdzben tarsaik ba-
mulnak biréi (?) padokbdl.

31. Az utolso kripta
Egyszerii, alacsony és hideg kd&kripta, csupasz
falak. A szarkofagban itt nincs test, csak egy vas

csapoajtd és alatta egy fémfoku Iétra (a 42. terembe
vezet, pontosan az arnyék-kapu moge).

A sarokban hatat a falnak vetve, s ugy Osszeros-
kadva karcsu, zolddel szegett fehér tunikaba 6lt6-
zOtt fiatal n6 holtteste fekszik, lebukott arccal és
szornyliséges szurt sebekkel.

[Az arc — ami megmaradt beléle — akar a lany
ikertestvére is lehetne. Itt elmulik a Dalét kertiil-
geté panik: nem marad mds benne, csak a le-
mondoé eltokéltség: ,,Ne haborgassuk — ezt nem
akarom tudni. Tovabb, minden végére!”]

32. A csillagok terme

A boltozatos, szurokfeketére mazolt mennyezeti
terem a groteszk szobor alatti rejtett aknan (14.)
vagy az also szint fel6l kozelitheté meg. A feketesé-
get ,csillagok” boritjdk: halvany fénnyel derengé
pontok. A fény csak gyenge magia, de a csillagok
egy része mozog: Utemesen, spirdlis korpalyakon
jarjak utjukat. Magikus fényl dragakdévek: 7 db,
értékiik egyenként 40 at. A fény kozelrdl hipnotikus:
aki tul sokaig, 2 vagy tobb korig figyeli 6ket, Akarat-
er6t kell dobnia, vagy fegyvert rant, majd kéronként
tamadasokat dob maga ellen, amig a varazs meg
nem torik (minden kdérben Uj mentédobas dobhatd).
A ,csillagok” megfelel6 eszkdz birtokaban Nehéz
Reflex segitségével kaphatok el.

33. A harom isten

Poros oldalkamrakban a teret bet6ltd, emberforma
de arc és jellemvonasok nélkiili balvany all. Felirata-
ik, sorban:

HIABAVALOSAG

TUDATLANSAG

KOZONY

34. Forras

Itt tor felszinre a végul az udvarba (8.) vezet6 vizfo-
lyas: a kutfé denevérforma faragvany, de szaj he-
lyett harom lyuk van csak a pofajaban, amin keresz-
tl harom sugarban 6émlik a viz egy kévalyuba, ami
aztan délre elhagyja a helyet. Nyirkos, hlivds szag.
Ebben a kbézegben rejtézik egy szirke nyélka is,
ami kinalkozo esetben megpraébalja elkapni az egyik
karaktert; tarsa (a 21.-b6l) 1d3 kér mulva csatlakozik
hozza. Természetesen a kornyékbeli majomembe-
rek is konnyen fellarmazhatok, ha a karakterek
6vatlanok.

Sziirke nyalka: Sz 3+2; VO 13; Mozgas 15’; Tam
+5 kocsonya 2d6+2; Spec sav (kénnyd vért 1 kor,
kozepes veért 2 kor, nehéz vért 3 kor, fémfegyver 1-2
kor), attetsz6, immunis az elmére hat6 varazslatok-
ra; +5/+3/+3; S.

Hp 20

35. A freské kamraja

Szinfekete, de a feketeséget kildnféle tonusokkal
abrazold, jelentés mesterségbeli
tudasrdl arulkodo freskék boritjak a
falakat. A feketeség orvényl6 hul-
lamait feketébe 06lt6z06tt férfi paran-
csolja vissza, miel6tt azok korbe-
fognak. Feltartott kezében kerek
fémtargy.
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36. Az égi mechanikak csarnoka

Bizarr jelenet: a magas csarnokban 2-3 méter atme-
réji fémtarcsak forognak a leveg6ben, barmiféle
lathatd rogzités nélkil. Az egymasba agyazott,
csillogo-irizald fekete targyak komplex rendszert
képeznek; puszta erével nem mozdithatok el he-
lyukrél.

Az a. kamraban harom, ujjnyi vaslapokbdl allo,
kb. 1 méter magas fémgula all. Halk, zimmd&gé
hangot hallatnak. Fémtargyat érintve hozzajuk bi-
zsergetd érzés, és a zummaogés érezhetben alabb-
hagy. Két kor leforgasa alatt az Osszes energia
kivonhato bel6liik: a furcsa hang elhal, és egy pilla-
nat mulva a fémtarcsak pokoli zajt csapva lezuhan-
nak (ez azonnal idevonzza a szinten talalhatd 6sz-
szes még él6 szornyet).

A piramisok energiajat befogad6 fémtargy vib-
ral, és mas targyakhoz érintve zeng6 hangot ad. A
benne tarolt energia rendkivili; ha a targy fegyver,
egy csata erejéig kétszeresen sebez!

37. Toromész lakosztalya

Ez a szobakomplexum a varazslé foldalatti miihe-
lye.

a. Jokora, majdnem az egész termet betdlid ezlist
varazskor. A koéron belll a kdpadlé megviselt, go-
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réngyos, kisebb-nagyobb lyukakkal pettyezett; mint-
ha rendkivili erejli sav mallasztotta volna szét.
Belelépve porlik és ropog.

b. Hasas, vastag falu demizsonokban fekete viz all,
s enyhén pezseg. A folyadék méreg; felnyitva ki-
szabadulnak a gézei (légben terjedd méreg, Koze-
pes, 2d6/2d6 Hp). Egyébként tul gyenge koncentra-
cidju, hogy hasznos legyen.

c. Vankosokkal és szényegekkel berendezett lako-
szoba. Egy flstol6talban illatos olaj parolog, a fala-
kon értékes karpitok (100, 200, 200, 100 at, j6 terje-
delmes). Alacsony faasztal ében és mahagoni bera-
kasokkal (500 at). Az asztallapon iratok: kibontott
tekercs Pentasztadion térképével, amin indigdszin
tintaval berajzolt nyilak mutatnak a Szindikus Urak
fellegvara és mas fontos poziciok felé (lasd Mellék-
let).
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Az asztalban rejtett rekesz, ami az asztallap le-
tolasaval tarul fel: 500 at; harom kis érték(i dragaké
(30, 50, 10 at), 600 at-s aranylanc medalionnal,
amely egy fekete zomanccal berakott oroszlant
abrazol. Ot varazsital, a kdvetkez6é abrakkal felira-
tozva:

000 kisebb sebek gydgyitasa (x2)

6,0

0 kbzepes sebek gyodgyitasa

oriaseré

KON
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d. Fliggonnyel fedett atjaron tuali kamra. A padlé
mélyedésébe hatszogletll, vaskos kristalyhasabot
sullyesztettek. A hasab 1,7 m magas, és egy ember
éppen atérné. Sotét, homalyos flistkvarc, belsejé-
ben kis fémtargy van felfliggesztve: egy hangvilla.
Zene hatasara vagy hasonld, rezonans hangra a
villa zengd hanggal valaszol: a kristalyhasab ropog-
va kettéhasad, a villa pedig csengve leesik a kére.
Egzotikus fémek Otvozete; hét szinarnyalat kevere-
dik benne.

Egy masik modszer a kristaly elpusztitasara
egy 36.-ban feltdltdtt fegyver alkalmazasa; ekkor
azonban a kristaly felrobban és az éles szilankok a
kristaly mellett allékon 3d4 pontot sebeznek (a tavo-
labbi karakterek dobhatnak a felezésért Reflex men-
tét); a fegyver megsemmisiilésének esélye 25%.

A kristély egyébként — mas épkézlab dtlet hidnya-
ban — sérthetetlen.

38. A torony alja

Elhagyatott raktarhelység a villa kertjében all6 to-
rony aljan. Feltornyozott ladakban gyolcsba csoma-
golt, penészes fliszerek, tovabba réz és bronzonte-
csek talalhatok. Minden igen régi, rossz allapotu és
tokéletesen értéktelen. A ladak berozsdallt, zart
vasajtot takarnak.

39. Bejarati kamra

Oszlopos, fehér-marvany elétér. A kamraban nehéz
haromagu szigonyokat hordozé, gdrnyedt majom-
ember hibridek allnak. Ezek a szorny(, atavisztikus
bestiak Toromész teremtményei, aki a fold fekete
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vérébdl hozta létre 6ket. A majomemberek vonasai
durvak, ,beszédjik” tagolatlan és érthetetlen. Le-
gy6zésik utan hamar, 10-15 percen belll destabili-
zaldédnak és fekete kasava, majd valami fekete foltta
roskadnak.

Majomemberek (4): Sz 3+2; VO 12; +5 haromagu
szigony 1d8+2; +5/+3/+3.
Hp 12 19

19 18

40. Oszlopcsarnok

Valésagos oszloperdé — nyulank négyszogletes
oszlopok tartjak a nyirkos, fekete kémennyezetet. A
csarnokot tancolo, kaotikus fények vilagitjiak be: az
oszlopok kdzétt rakott maglyan emberhus sul, lera-
gott csontok hevernek a padlon szétszérva, ostoba
pofaju majomemberek csoécsalnak félig atsilt, vagy
csak megégett cafatokat.

A csarnokrendszerben 6sszesen nyolc majom-
ember tartézkodik: allanddan fel-ala jarkalnak, arti-
kulalatlanul motyognak magukban, vagy (izétt tekin-
tettel bamuljak a langok vetette arnyékokat. Téarsa-
ikhoz hasonléan magia hozta 6ket létre: elpusztita-
suk utdn hamarosan késava roskadnak és ele-
nyésznek.

Majomemberek (8): Sz 3+2; VO 12; +5 haromagu
szigony 1d8+2; +5/+3/+3.

Hp 22 16
23 21
20 26
11
17

a. A fények flggdnye: a boltives atjarét vibralo,
kavargo szinek fliggénye zarja le. Aki beletekint, azt
a hipnotikus eré6 megbabonazza, ha nem dob sike-
res Akarater6t. Sikertelen ment&dobas esetén a
karakternek ujabb Akaraterét kell dobnia: ha ezt a
dobasat is elhibazza, tébolyult dihvel ront mindenki-
re, akit 1at; csak egy alapos Utéstdl nyeri vissza a
jézan eszét. Ha a dobés sikeres, a karakter csak
meredten nézi a fényeket, amig el nem vonszoljak
el6lik.

A fényfliggony atjarhatatlan. A Toromész lak-
osztalyaban (37. d.) talalhatdé hangvilla szilankokra
hasitja; mintha egy szivarvanyszini jégtabla hasad-
na ketté és zuhanna magaba. Hasonléan hatékony
egy magia megsziintetése varazslat, esetleg valami
olyan médszer, amit a jatékosok otletei alapjan a
mesélé mikddbéképesnek gondol.

41. Raktar

Misztikus felszereléssel — haromlabakkal, fémtalak-
kal, két gonggal, nehéz és poros drapériakkal, fé-
regragta bdérdobokkal és egyebekkel — teliramolt
kamra. Semmi értékes nem talalhato itt.

42. A kapu

Hosszu terem, terét arnyak paszmai vagjak tucatnyi
darabra, amelyeket semmiféle fény nem derit vila-
gossagra. Eszaki részén hatalmas kor alaku kapu,
amiben tintafekete soOtétség kavarog. Elétte két
kétalban alvilagi tiz lobog. Az Alvilag mélységeibe
vezeté tintaszin portal el6tt Toromész, a fekete
varazslé all. A karakterek kozeledtét latva atmene-



kil a kapun, és a kiizdelmet két majomember test-
6rére hagyja. Ezek a frissen teremtett szérnyliségek
meég erésen instabilak: ha a karakterek valahogy
meglepik Toromészt, 6 elvéti a koncentracidjat és a
majomemberek régvest szétesnek.

Majomemberek (2): Sz 3+2; VO 12; +5 haromagu
szigony 1d8+2; +5/+3/+3.
Hp 28 21

el ¢ CEEEE——

Tul az arnyék-kapun

43. Fekete vér

Hatalmas, fekete barlangcsarnok valahol mélyen a
fold felszine alatt. Feketék a falak, a ropog6 kétor-
melék, amin a karakterek taposnak, s a massza-to,
ami a térmelék szigetét korilfogja. Bar a sotétség
telies, a srl szurokként csillogé tébdl aradé nem
evilagi sugérzas lehetévé teszi, hogy a karakterek
megkulonbdztessék egymastél a fekete kilonféle
arnyalatait.

Az innensd oldalon allé kaputdl nem messze, a
to partjan ott all Toromész, aki elétt éppen egy meg-
termett, busa feji oriasalak emelkedik ki a massza-
bdl. A karakterek érkezésére azonban Toromész
elveszti az 6nuralmat, és a a torzo visszahanyatlik a
sotét kozegbe.

A becsvagy6 varazslé, aki minden erejét el-
hasznalta a kapu megnyitadséara, jelenleg nem ren-
delkezik varazslatokkal, de szinte korlatlan erével
rendelkezik a massza, a fold fekete vére folott; ezen
a helyen sebezhetetlen a fegyverek és a magia
szamara; sOt, az 6t korbedlel6 sotét Uresség,
Uthummaosz isten akarata, tavol tartja téle a tama-
dokat. Ha sziikséges, szaz és szaz harcost, fantasz-
tikus rémalakokat és szdrnyeket tud teremteni a
protoplazmdabdl, vagy akar él6, érz6 embereket, akik
maguk sem tudjak, hogy mas akaratanak szllemeé-
nyei... Ezt 8 is nagyon ol tudja, és megprobal id6-
hldzasra jatszani, mikdzben elméje erejével arra
koncentral, hogy észrevétleniil egy nagyobb erdvel
hatulrél és oldalrél becserkéssze majd lerohanja a
karaktereket (ezek a teremtmények pl. lehetnek a
fenti majomemberek groteszk, hirtelen létrehozott
karikaturai, Dalé arcvonasaival).

Ha Dalé életben van, megkisérli azzal zsarolni
a csapatot, hogy a kezében van az élete, és ha
akarja, egyetlen széval megélheti, vagy a karakte-
rek ellen kildheti (ez — ha megkisérli — nem valik
be: a megrazkddtatasok eltépték a kozte és te-
remtménye kozo6tt hizodéd szalakat). Akar miikodik a
taktika, akar nem, maniakus, hisztériakozeli, néha a
sirast keriilgetd szonoklassal és terveinek félig
Osszefiiggd kiteregetésével prébal tovabbi értékes
perceket vagy pillanatokat szerezni maganak. El-
végre olyan kézel van mar tervei beteljesedésé-
hez... Tokéletesen adja a beteg, 6sszeomlashoz
vagy felrobbanashoz kozeli személyiségek vonasait.
Egy lehetséges iv:

- A fekete vér... az anyag, amibél minden

élet eredt, az értelem és cél nélkuli protop-
lazma... a teremtés titkai fekszenek ben-
ne... a fekete mélységek a féld szivében...
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- Akinek a kezében van, kedvére alkothat
szérnyetegeket... embereket... akar titeket
is... isteneket...

- Dalé miért nem emlékezik arra, mikor ér-
kezett pontosan Szeveriusz szolgalataba?
Miért nem ismeri a villat? De a t6rre, arra
emlékezik, és arra, akiket megdlt vele, sor-
ban, egyiket a masik utan... O eddig a leg-
tokéletesebb miive, mert hamis emlékei is
vannak, amit egy értéktelen szolgalélanytél
rabolt. Es mi mindenre képes lehet még
ennek a tudasnak a birtokaban...

- Vegyuk példaul Pentasztadidnt, a varost és
a Szindikus Urakat... vagy Glourmot. Aki
uralkodo lehet, miért ne lehetne akar félis-
ten, isten? EGY EGESZ VILAG URA?

[Ha a karakterek eddig nem tudtak valahogy
megallitani a varazslot, kudarcot vallottak:
Toromész elveszti az 6nuralmat, és hisztériaja-
ban rajuk uszitja a Fekete Vérbél teremtett hor-
dajat. Ha valaki élve elmenekiil a barlangterem-
bol és a villabol anélkiil, hogy levadasznak a
varazslé akaratanak engedelmes végrehaijtoi,
mar aldhatja az osszes istenséget;
Pentasztadidnnak azonban iit6tt az oraja.]

Megoldasi lehetéségek: Toromész tervének meg-
akadalyozasara tobb lehetéség adodik. A megoldas
kulcsa els6sorban a magus dnbizalmanak, egéjanak
Osszeroppantasa, vagy annak elérése, hogy telje-
sen elhatalmasodjon rajta a hisztéria és végzetes
hibat kévessen el. Erre tébb mod adddik — az itt
felsorolt lehetéségeken tul is.

- Ha a karakterek megszerezték Toromész
amulettjét (15.), zsarolhatjak vagy akar sa-
rokba is szorithatjak vele. Ez a fémmedal
erejének forrasa; a masszaba dobva vagy
mashogy megsemmisitve minden erejét el-
vesziti. Err6él ugyan nem szol kdzvetlen for-
réds a kalandban, de az amulett sajat ural-
mat ad a Fekete Vér folott: a targyat a ke-
zében tartva egy karakter puszta akarata-
val a sajat uralma ala hajthatja és felhasz-
nalhatja a protoplazma erejét (de hogy en-
nek mi lesz a kdvetkezménye késébb, az
mar mas kérdés)...

- Egy Achilles-sarok Dalé személyisége.
Toromész jelentéktelen semmiségnek, egy
eldobott eszkdznek tekinti a lanyt, ezért ha
a karakterek 6nallé egyéniségét, képessé-
geit bizonygatjdk, vagy egyaltalan azt,
hogy tullpte a teremt&je altal neki szant
szerepet, lgyes és szemtelen érveléssel
nagyon kénnyen kihozhatjak a sodrabdl.

- A fémvilla csengése megtori a koncentra-
ciojat és nagyon erésen idegesiti, kuléno-
sen akkor, ha azzal jutottak be a kapu ter-
mébe. Ekkor szdérnyeivel megprébalja
azonnal eltenni lab alél a villat hasznalo
karaktert, de ha ebben legaldbb harom ko-
rig megakadalyozzak, végleg elveszti a ke-
zében tartott hatalmas energiak folotti
uralmat.

Ha Toromész elvesziti az uralmat a Fekete Vér
iranyitasa folott, az ellene fordul, amikor a karakte-
rekre szabaditana: a sotét, pudingszeri ar elboritja
és egy szempillantas alatt elemészti a nagyratoré



6riiltet, majd lassan kilép a t6 medrébdl, és elboritja
a sotét tormelékbdl alld szigetet (lasd Epilégus).

Ha a karakterek ugy tudjak valahogy sakkban
tartani, hogy nem jatszanak ra az instabil allapotara,
sarokba szoritott allatként keresi a kiutat: végil a
birtokaban 1évé szellemek gyliriije segitségével kéri
a fold er6it, hogy hallgassak meg és vigyék Niszir
foldjére, majd eltlinik a csapat szeme el6l (és bizony
nem 0Orékké...). A mar felbolygatott allapotu Fekete
Vér ekkor is elszabadul (lasd Epilogus), de a karak-
terek kdnnyebben elmenekilnek eldle.

Végll ha a karakterek nem képesek épkézlab
Otlettel eléallni, miel6tt lejarna az idejlk, a leirtaknak
megfeleléen Toromész rajuk kildi a Fekete Vért, és
torténetiik ezzel véget ér (lasd Egy masik epil6-
gus).

Toromész: Varazslo 9; VO 18 (védé karpant VO 16,
Ugy); Mozgas 30’; Tam +6 t6r +1 1d4+2; +4/+5/+5;
12/17112/17/7/17; TG; szellemek gydrije; varazsla-
tai most nincsenek.

Hp 32
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Epilégus

Toromész végzetével vagy megfutamodasaval
nincs, ami uralma alatt tartana a megbolygatott
protoplazmat. Az kel6é tésztaként megduzzad, és
ellepi kdrnyezetét. Szerencsére aranylag lomha: ha
a karakterek nem hezitalnak, vagy nem veszitenek
valami miatt sok id6ét, el tudnak menekilni el6le. A
massza a kapun keresztul ataramlik a felsé vilagba,
és utanuk ered, hogy eleméssze és magaba szivja
6ket. Semmiféle értelemmel nem rendelkezik, tulaj-
donképpen tiz fekete puding erejével rendelkezik.
Renddletlendl a nyomukban jar, amig ki nem
érnek a felszinre, megallas és kifaradas jelei nélkdl.
Szerencsére az éjszaka mar a végéhez kozeledik:

<}

v

Vége
Y <lo
v

ha a karakterek nem kerlilnek a massza testtome-
gébe, a felkel6 Fomalhaut tlizbe boritja az égboltot;
a mélység szornye pedig lassan flistpaszmakka
foszlik, amit elsodor a szél...

Fekete Vér: Sz 10x10; VO 13; Mozgas 20’; Tam
+10 kocsonya 4d6,Spec: sav (kdnnyl fémveért 1 kor,
kézepes 2 kor, nehéz 3 kor, fegyver 1-2 kor),
immunis az elmére hato varazslatokra; +7/+3/+3.

Hp 500

Kérdés, hogy mi torténik Dalével. A magia te-
remtette lany jelen allapotaban aligha keveredik ki
élve a foldmélyi grottobdl, nemhogy Szeveriusz
megatkozott villajabdl. Ezért ha senki sem szél arrdl,
hogy figyel ra és segiti, ez ugy érthetd, hogy a pa-
nikban elkeveredett: a karakterek soha tobbé nem
latjak. Ha tuléli a kalandot, sokféleképpen alakulhat
a sorsa. Onmagaban ezen a ponton 6nalldtlan,
pontos személyiségét és motivaciojat a karakterek
teremtik meg: immar az 6 felelésségik, mi lesz
beléle.

Egy masik epiléogus

Tegyuk fol, hogy Toromész megallithatatlan, és
sikerrel jar régi tervei bevaltasaban: ez nem egy
lehetetlen lezaras. Ekkor a Szindikus Urakra és a
jelenlegi Pentasztadidnra rakészoént a végsd alkony,
és Uj fejezet nyilik a varos, s valésziniileg az egész
tengerpart térténelmében.

Erdekes lehetéség, ha a mesélé azzal zarja a
kalandot, amivel elkezdte, harom évvel kés&bbre
helyezve az id6ét: a karakterek (a régebbiek utddai)
egy tengeren futdé hajon kozelednek a szarazfold
felé. A matrézok kikotéshez késziilédnek, a kapitany
a hivatalnokokkal val6 esélyeit latolgatja. Lassan
bekdszont az alkony, mikozben feltiinnek a tenger-
parti sziklak, majd a varos falai: a varosé, ahol
Toromész az ur...

¥R

Jogi Fuggelék

This version of Fekete Vér is done under version 1.0a of
the of the Open Game License, below, by permission of
Wizards of the Coast, Inc.

Notice of Open Game Content: This product contains
Open Game Content, as defined in the Open Game
License, below. Open Game Content may only be Used
under and in terms of the Open Game License.
Designation of Open Game Content: All text containing
game-related content within this book is hereby designated
as Open Game Content, subject to the Product Identity
designation below.

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
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maps or other visual references, plot elements, description
of geographic features or areas, and all text not 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
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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 1.0a Copyright 2000, Wizards of
the Coast, Inc.

System Reference Document Copyright 2003, Wizards
of the Coast, Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook,
Skip Williams, based on original material by E. Gary Gygax
and Dave Arneson.

Kard és Magia © Copyright 2008 by Gabor Lux. All rights
reserved.

Fekete Vér © Copyright 2008 by Gabor Lux. All rights
reserved.
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