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Az aldbbi kalandmodul nem tartalmaz konkrét
fantasy vildghoz két6ddé informdcidkat, hogy
beilleszthetd legyen bdrkinek a vildgdba. A
kalandmodul feltételezi, hogy a vildgban jelen
vannak a megszokott fantasy sablonok a vildg
felépitését illetéen. (Tarsadalmi osztdlyok, stb.)

A kaland kérnyéke

A kalandmodul a jatékvildg egy tengerparti
részén jatszédik. A partvidéken elszérva taldlha-
téak apré haldszfalvak, ezek kdz0l emelkedik ki
az a nagyjabdl 120-150 lélekszdmu falu, ami a
jatékosok kalandjdnak a kiinduld pontja lesz. Ez
a falu a Horgasd nevet viseli, dm a tébbi aprd
telepUlés nem rendelkezik sajat névvel. Nagy-
jabdl 3-4 heti jarofoldre fekszik a vidék egyetlen
nagy vdrosdtdl (ndlam Bakulan volt a neve),
ahol a kérnyék urai laknak. A falutdl egy napi
jaréféldre taldlhatd az egyik Ur vidéki lakja. A
vidéket emberek lakjdk, mds faj tagjai csak
elvétve fordulnak elb és elég nagy kuridzumnak
sz&mitanak az egyszeri haldszember szemében.

A kaland kezdete

Ndlam a karakterek a partvidéken vandorolva,
a vdaros felé tartva tértek be a kérnyék egyetlen
nagyobb telepUlésére.

A kaland hattere

A tengermellék mdasik lakdi a cdpaemberek,
akik dltaldnossdgban véve elég jél elvannak a
tengerfenéken és nem nagyon foglalkoznak a
felszinen él6 emberekkel. Az utdbbi néhdny
évben azonban a kdz8sségUk rendkivil termé-
kenynek bizonyult és a populdcid kérilbelll a
dupldjdra nétt. igy mdér nehezebb osztozni a
partmenti emberekkel a zsékmdnyon (az em-
berek tudta nélkll persze) és csak idd kérdése,
hogy cdpaemberek mikor kévetelik vissza, ami
(szerintUk) jog szerint az &veék.

A faj egy kiemelkedd tagja, Sshirlekk, a
Nagy Cdapaisten elkdtelezett tanitvénya és
papja. Hosszas imddsdagok, dldozatok és josla-
tok sorozatdval megtudta hogyan képes meg-
idézni az Alsé (démoni) Sikok egyik entitasat —
hogy dégvészt és pusztuldst hozzon a partmenti

falvakra. Szép lassan, kerllve a feltGnést, foldl-
dozni vald foglyokat szerzett a part menti tele-
pUlésekbdl, és hozzdldtott a szertartdshoz.
Azonban valami hiba csuszott a tervbe, ugyanis
a démon nem jelent meg a hivdsra. Sshirlekk
azonban nem adta fél, és hamarosan megtud-
ta, hogy akdrmilyen dldozat nem megfeleld, a
démon nemesi vérre dcsingdzik. A pap nem
esett kétségbe, hanem emberi tanitvdnydhoz,
a horgasdi Briggs fogaddshoz fordult.

(Annak idején Briggs kénydrgése és erkdlcstelen
kdpdnyegforgatdsa arra dszténdzte a papot,
hogy a maga oldaldra dliitsa, hdtha késébb
még haszndt Iatja. igy aztdn megdtkozta 6,
hogy ha valaha eldrulia a cdpaembereket,
haldla utdn testén és lelkén a Nagy Cdpaisten
tulvildgi szolgdi, a Vércdpdk fognak lakmdrozni
az idék végezetéig. A megalkuvd és opportu-
nista Briggs szdmdra még ez is elfogadhatébb
volt, mint az azonnali haldl. igy miutdn visszatért
a szdrazféldre a cdpaemberek Ugyndke lett.
Mivel tapasztalt tengerész és j6 haldsz, sokan
hallgatnak rd a faluban és a kérnyezd telepllé-
seken, hogy mikor, merre érdemes haldszni. Az
mdar igazdn csap egy aprdsdg, hogy Briggs
néhdny ,isteni haldszhelye” inkdbb a cdpaem-
berek szdmdra haldszhely és Sshirlekk emberdl-
dozatai féleg ezekbdl az eltévedt szerencsétle-
nekbdl dlinak. Persze sem Briggs, sem Sshirlekk
nem ostoba, évente csak 2-4 dldozatot szednek
igy. akik rdaddsul kildnbdzé falvakbdl szdrmaz-
nak — Briggsnek nem okoz gondot elhinteni
vendégei kdzott, hogy merre is haldszott régen,
hol szedte meg magdt annyira, hogy fogaddt
nyisson.)

Szolgdjdtdél megtudta, hogy a kozeli kuridban
épp itt idézik egy ifiju nemes. Ez idedlis dldozat-
nak igérkezett a pap szdmdra, igy érte is kildte
embereit, akik némi dldozatok dardn el is rabol-
tak az ifiut, akirdl kiderUlt, hogy konyit valamics-
két a mdagidhoz. Sajndlatos médon a viztél tévol
toltott ordk és a megtapasztalt magia hatdsdra
a cdpaemberek hibdt kdvettek el, és két elhul-
lott tdrsuk hullgjat a tetthelyen hagytdk. Persze



ez a tényen nem vdltoztat, miszerint elraboltdk
a fidt és Sshirlekk hozzdkezdhet a szertartdshoz.
Mdr csak a megfeleld idépont kell neki és per-
sze megtenni a szUkséges elékészileteket...

A kaland szerkezete
A kaland kétféleképpen mesélneté le:

Az egyik, kbnnyebb esetben a karakterek
akdrmennyi id6t eltdlthetnek a kérlimények
vizsgdlatdval, Sshirlekk ritudléja mindenképp
akkor fog végbemenni, mikor a karakterek
odaérnek hozzd. Micsoda véletlen, hogy a
Nagy Cdpaisten, vagyis a mesélé pont ekkorra
irdnyozta elé a ritudlé elvégzését. A karakterek
persze nem tudjdk, hogy ,,végtelen idejuk van”,
igy valészinlleg sietni fognak. Ez a ,,rugalmas
idépontok” alapu mesélés.

A mdsik mesélési mdéd szerint a kaland
eseményei idéhdz kotottek, tehdt ha a jatéko-
sok nem cselekszenek (elég) gyorsan, akkor
kédnnyen eléfordulhat, hogy mdr csak a pusztitd
démon dmokfutdsdrdl szdmolhatnak be valahol
- vagy haldlukat lelhetik dltala. Ennél a mesé-
lésnél a karakterek a rogzitett idéponty esemé-
nyek miatt kifuthatnak az idébdl, de ha Ugyesek
és gyorsak, akdr kordbban is érkezhetnek. Ez a
Jroégzitett idépontok” mesélés.

Véleményem szerint a kaland lemesélésé-
nek mindkét maédja teljesen j6, csak a meséld
és jatékosok izlésétdl figg, hogy melyiket va-
lasztjak.

Eseményvaziat

Az eseményvdziat nagy része a jatékosok érke-
zése elbtti jo egy hénappal foglalkozik. Bar nem
valdszinG, hogy mindenre fény derll a jaték
sordn, ami itt le van irva, de fontosnak tartom,
hogy a mesélé atldssa a torténéseket és ennek
megfeleléen gérgethesse a torténet kerekét.

Nap Esemény
-39. Lor’ El Nathriel, a Bakulani

Nathriel csaldd egyik gyermeke
megérkezik a Horgasdtél 1 napi
jaréfoldre 1€vé lakba, hogy né-
hdny hénapot itt toltsdn el és
zavartalanul foglalkozhasson a
mdgidval. Nem hoz magdval
Oroket, csak testdr-szolgdjat,
Jorn-t.

-34. Lor' El beteg lesz, de nem kivan
visszatérni Bakulan-ba. Aggddd
szolgdja Horgasdba indul, hat-
ha taldl valamilyen segitséget.

-33. Jarn este beér a faluba és
Mirjamhoz, a helyi gyogyitéhoz
fordul segitségért, aki kUlonbo-
z6 gyogyfiveket ad a szolgd-
I6nak, amikbdl tedt f6zhet urd-
nak, ami majd elésegiti a
gyogyuldsat. Jarn a fogadd-

-30.

-24.

ban szall meg, ahol az elézé-
keny Briggs fogadds egy kis
csevej utdn ingyen biztosit neki
szdlldst. Mdsnap reggel a szol-
gdlo két hétre elég gydgyfivel
indul vissza urdhoz.

Sshirlekk megtudja, hogy ne-
mesi vérre lesz szUksége a ritud-
léhoz.

Sshirlekk beszél Briggs fogadds-
sal, és megtudja, hogy van egy
nemes a koérnyéken, illetve
hogy a szolgdléja néhdny nap
mulva érkezik a faluba ismét.

Jarn ismét a faluba érkezik.
Megkapja a  gydgyfUveket
Mirjamtél és megnyugtatja a
fUvesasszonyt, hogy ura mdr
jobban van. Megegyeznek,
hogy két hét muilva még jon
fovekért. Masnap visszaindul. A
cdpaemberek kdvetik a nyo-
mait és kifUrkészik a lakot és a
kdrnyékét.

A cdpaemberek megtdmadjdk
a lakot a tenger feldli sziklafa-
lon felmdszva. Enhez némi se-
gitséget  vesznek  igénybe,
mégpedig a Briggs fogaddstdl
szerzett mdszdkészletet, aminek
az ékei a falban maradnak.
llyen ez a nagy sietség.

Jarn-t megdlik, Lor’ El-t elrabol-
jdk, azonban a fiatal vardzslé a
tdmadd négy cdpaemberbdl
kettét haldlra éget egy Ladngold
Kezek vardzslat segitségével.
Sajnos tébb vardzslatra nem
marad ideje, mert szé szerint
behdlézzdk.

Jarmn nem jelentkezik Mirjamndl
az Ujabb adag gyogyfiért,
ezért a fOvesasszony aggddni
kezd. Még egy napig 6rlédik,
hogy mit kellene tenni, majd az
egyik haldszt, a veterdn katona
»BékaképU" Fredet meggydz,
hogy kisérje el a lakba.

Mirjam és Fred elindulnaok a
lokba, hogy utdnnajdrjanak
miért nem jelentkezett Jarn a
gyogyfivekért. Estére elérik a
lakot, ahol megtaldljdk Jarn
holttestét, valamint a két &sz-
szeégett cdpaember tetemet.
Fred, akit igen rossz emlékek
kétnek a cdpaemberekhez, tel-



jesen becsavarodik és eszét
veszive elmenekdl. Mifam nem
akarja vdllaini az utat hazafelé
egyedul, és kissé ijedt, viszont
roppant szuicid médon bezdr-
kézik a hdzba. Abban remény-
kedik, hogy valakinek fel fog
tdnni az eltGnésUk a faluban és
utdnnuk mennek.

0. A jatékos karakterek megér-
keznek a Horgasdba. A faluban
egy anya mdr két napja
Mirjamot keresi, mivel a fia be-
teg lett és szeretné ha a foves-
asszony megnézné ,nehogy

baj legyen”.

Innentél minden a jatékosokon mulik. Ha a
kaland idére megy, akkor a karakterek érkezé-
sétdl szdmitott 5. nap reggelén kezdi meg
Sshirlekk a ritudlét. Ezt az idét a mesélé nyugod-
tan megvdltoztathatja, lehet tébb is, kevesebb
is, de azt azért vegyUk figyelembe, hogy csak a
lakba oda-vissza két nap az Ut, és akkor a jaté-

kosok még nem sok informdcidval lettek gaz-
dagabbak! Ha a mesélé rugalmas idépontok-
kal mesél, akkor persze nincs ilyen gond. A ka-
rakterek a Viz Alatti Barlangokrdl és az Elfeledett
Szentélyrél Horgasd Oregjeitdél hallhat, akik
megemlitik, hogy egyszer régen Bakulan varos
tengerészei harcoltak ott valamivel. Ha elékere-
sik Fredet a vadonbdl (j6 kis véletlen szérnyta-
lalkozds-nyomolvasds rész lehet, ha a meséld
akarja), esetleg otthon taldljgk (ha a meséld
Ugy dont, hogy hazatért otthondba) és rdbe-
szélik, hogy mesélie el mit tud, akkor téle meg-
tudhatjdk a Barlangok pontos helyét.

(+5. Az dldozat napja. Sshirlekk be-
lekezd a hosszU, nagyjabdl 12
ords ritudléba.)

(+6. Megkezddédik a terror a kornyé-
ken, amint a Nagy Cdpaisten
KUldotte belekezd szentségte-
len kUldetésébe...)
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Helyszinek

Horgasd

Kis falu a partvidéken, a kérnyékbeli haldsztele-
pUlések kdzpontja. Az egyetlen, ami egy heti
jardson belll sz&zndl t6bb lelket szamldl. A falu
a part mellett félkér alakban terdl el. EQy kdz-
ponti tér az egész kdzpontja, itt van a fogadd,
reggelente itt gyllekeznek a haldszok és a kdz-
tiszteletben dlld falusiak hdza is itt van.

Hd&zai kis, kocka alaky épitmények vdlyog-
bdl, nddtetével. Mindegyik egyszintes és nagy-
jébdl ugyanakkora, leszdmitva a fogaddt, ami
akdr a hdromszorosa is meglehet egy kdzénsé-
ges hdzikbnak. A fogadd elbtti térre vannak
kihUzva pihendidbszakban a haldszok csénak-
jai, j& messzire a viztél még dagdly alatt is.
Ugyanitt kaptak helyet a hdldszaritd dlivanyok
is. A lakossdg Ugy 80-90 férfibdl és ndbdl Jll,
valamint ugyanennyi kildnb&zé kord gyermek-
bdl.

Fogadé a Sirpdhoz, Horgasd fogaddja

A koérnyék egyetlen helye, ahol mdst is lehet
enni, mint halat és bogydkat és mely nevét a
legendds repUlé halrdl, a sirdly szarnyakkal ren-
delkezd cdpdrdl kapta (amelyet mar senki sem
|&tott évtizedek o6ta a vidéken, de az egész
partvidék ftisztelettel beszél réla). A kilénbdzd
csirkébdl készUlt ételek méregdrdaga, korlbelll
tizszeres dron kaphatdak itt, de annak aki nincs
haldiétdhoz szokva, egy hét utdn mdr semmi-

lyen dr sem drdga valamiért, ami nem hal. A
rendszeresen erre Idtogatd kereskeddk lévén
roppant dragdn fUstolt kolbdszhoz és szalonnd-
hoz is hozzd lehet jutni. Italokbdl igen széles a
kindlat, sér és rum taldlhaté a nemlétezd italla-
pon. A helyet a helyi sziletésU, valaha remek
haldsz Briggs fogadds Uzemelteti feleségével
Kendrdval.

A fogaddban az étkezd tér mellett egy na-
gyobb, 4 személyes és két kisebb, 2 személyes
szoba taldlhaté. (Haldzsdkokkal tébben is elfér-
nek, a szobdkat nem személyenként, hanem
szobdnként adja ki a fogadds.)

A Lak (térkép: lasd a belsé boritét)

Bakulan vdaros egyik nemesi csalddjdnak tavoli
nyaraldéja a Horgasdtdl egynapi jaréfoldre, dél-
re 1évé, sziklaormon dlld épllet, amit a helyiek
csak ,a Lak"” néven ismernek. Gazddi ritkdn
l&togatjdk, dltaldban 3 katona lakik benne,
akiket félévente vdltanak. A falusiak feladata a
katondk elldtdsa. A kaland idején Lor' El
Nathriel id6 elétt hazakUldte a hdrom katondt,
hogy ottlétUkkel se zavarjdk tanulmdnyaiban.

A lak kérnyéke festdi. A partvidék mentén
végighUzddd kereskeddutrdl egy kis dsvény
vezet fel a hdzhoz, melynek utolséd fél érdja mar
igazi kapaszkodd. A hdz a szikldkon nyugszik és
maga is massziv kéépitmény. Uvegablakai nin-
csenek, az ablakrések fa spalettdkkal zdrhatdk.



A hozzd vezetd Uttal ellentétes oldalon a hdz
erkélye a tengerre néz, mely a szikldk alatt 50-60
méter mélységben terll el.

Az épllet nem nagy, valéjdban csak egy
pdr személy kiszolgdldsara alkalmas. A féldszin-
ten taldlhatd egy kis tarsalgd, néhdny szoba a
személyzet részére, egy konyha (étellifttell) va-
lamint négy kis vendégszoba. A konyhdbdl egy
csapdajté vezet le a pincébe, ahol az ételeket

és italokat tdroljdk. Az emeleten egy firdéhelyi-
ség, egy dolgozd-hdldszoba (ehhez tartozik az
erkély), két hdldszoba, egy tagas ebédld és egy
télaldszoba (ide vezet a konyha ételliftie) taldl-
hatd. A szolgdk szobdja és a kiszolgdld helyisé-
gek puritdn berendezéslek, a vendégek részé-
re fenntartott helyiségek azonban izlésesen
diszitettek, amolyan vaddszhdz-stilusban.
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A Vizalatti Barlangok és az Elfeledett Szentély

A helyiek — ketté kivételével — tudtan kival
Horgasdtdl fél napi jaréféldre, északra a tenger-
rel egy szintben egy kiterjedt természetes bar-
langrendszer taldlhatd, amit sok-sok évvel ez
elétt valaki egy szentéllyel egészitett ki. A bar-
langrendszer élévildga veszélytelen, a szentély
elhagyatott. Legaldbbis az volt egészen addig,
hogy Sshirlekket a Nagy Cdpaisten ide nem
vezérelte. Ez az a hely, ahol a pap sikerrel hajt-
hatja végre a démonidézé szertartdst. A cdpao-
embernek fogalma sincs réla, hogy miért pont
erre a helyre vezérelte istene, de nem is nagyon
érdekli.

A szentély két Uton kozelitheté meg. Az
egyik egy tengerszint alatti bejarat, amit azon-
ban belll két cdpaember, kivil pedig két ido-
mitott cdpa briz. [Ez valdszindleg teljesithetetlen
kihivds a csapatnak. A szintjikén nem rendel-
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keznek semmilyen olyan képességgel, ami segi-
tené &ket a viz alatti harcban, ahol mind a
cdpdk, mind a gazddik otthon vannak, ezért
valdszinldleg csak nagy didozatok drdn képesek
itt bejutni. Egy mordlisan gdtidstalan csapat
persze élhet olyan eszkézbkkel, amik elcsalhat-
jak a cdpdkat (véres holttestes vizbe dobdldsa,
stb.), ekkor a bejdratot érzé két cdpaember ha
nehezen is, de legyUrhetd.] A mdsik bejdrat egy
dolina (vizvdijta kirtd) a barlangrendszer fol6tt
sziklds terUleten. Ha valaki tudja, mit és merre
keressen, akkor elég egyszerG meglelni. [Kény-
ny(G Eszlelés képzettség préba.] Ha csak vaktd-
ban keresgél, akkor is leginkdbb csak idébe
telik, bdr igy mdar tébb helyet kell bevizsgdini a
nyilds utdn kutatva. [Féléranként lehet probdl-
kozni, egy Kézepes Eszlelés képzettség proba
kell a megtaldldsdhoz.]



A Vizalatti Barlangokrél és az Elfeledett Szen-
télyrdl dlitaldnossagban

Mindkét helyen sététség uralkodik. Nincs ebben
semmi magikus, egyszerlen csak semmi termé-
szetes fény nem jut le ide. A cdpaembereket ez
nem zavarja, 8k ugyanis kivalléan I&dtnak a so-
tétben mindenféle fényforrds nélkil. A Barlan-
gokban semmiféle fényforrds nincs, a jatéko-
soknak maguknak kell errél gondoskodni. A
Szentélyben a falon mdr vannak fdklyatartdk,
dm a bennUk lévé faklydk régen elrohadtak. Ha
a jatékosok megvizsgdljdk a helyet, a Barlango-
kon I&tni, hogy természetes folyamat alkotta, a
Szentély folyosdit azonban valamely emberi(?2)
Iény kezei formdztdk.

A helyszinek:

1.) Tenger alatti bejarat

A bejdrat kdérnyékén kivll két idomitott cd-
pa jarérézik. Kicsit bentebb, 30 Idbra a barlang
csUcskében (Iasd a térképen) két cdpaember
6rkodik, akik jbeséllyel észreveszik, ha hdzidllata-
ik harcba keverednek. Ok ha nem muszdj, nem
keverednek koézelharcba, hanem fenger alatti
haszndlatra tervezett nehéz szdmszerijaikkal
segitik a cdpdkat. Ha a cdpdk elhullanak, az
egyik cdpaember szigonydval igyekszik feltar-
tani a tdmaddkat, mig a mdsik a 3-as terlleten
oridratozd négy cdpaemberhez siet segitségért.

2.) A meduzdk tava

A dolina barlang feldli vége alatt alatt egy
meglehetdsen kellemetlen, természetes csapda
vdaria az érkezéket. Valami okndl fogva egy
meduzargj fészkelte be magdt ide, akik ugyan
nem agresszivak, de a védémechanizmusuk jol
mUkddik — mindenkit megcsipnek csaldnozdik-
kal, akik a kdzellkbe merészkednek. A mérgik
nem haldlos, egy csipés inkdbb csak aprd kel-
lemetlenség, azonban [egy k&zéjUk esett karak-
tert minden kérben 1dé6 mediza csip meg a
nagyobb fajtdkbdl, igy a szerencsétlendl jartak-
nak Kitartds mentédobdst kell dobni 10+ annyi
nehézségre, amennyi mediza megcsipte. A
meduzdk mérgének elsédleges és mdsodlagos
sebzése 1 pont Erd.]

A meduzdkat valamilyen fényforrds vagy
sOtétben Iatds, és egy kevés dvatossdg meglé-
te esetén sem egyszery észrevenni. Ahhoz,
hogy valaki kiszUrja ket a vizben, [nehéz Meg-
figyelés képzettség probal szikséges.

A tébdl kiUszni nem nehéz, egyetlen sikeres
[kézepes Uszds képzettség prébal elegends.
Aki elvéti az Uszds probdjdt az a kdvetkezd kor-
ben Ujra prébdlkozhat, dm a megvadult medu-
zAk ismét megcsipik. Természetesen egy pdnik-
ba esett, Uszni nem tudd karakter esetén fenndll
a fulladds veszéllye is.

3.) Az rfolyosé
Az 6rfolyosd viz alatt van, mélysége j6 2,5 -
3 méter, igy idedlis a vizi élethet szokott cdpa-

emberek szdmdra. A négy cdpaember ké-
nyelmes tempdban 3 perc alatt tesz meg egy
kért, de nem szoktak dllanddan kdrdzni. A ritud-
& alatt 4 cdpaember &rkddik itt (egyébként
csak 2), akiket nem lehet automatikusan észre-
venni a viz alatt. Az észrevételUkhoz [ellentétes
Medfigyelés/Osonds képzettségprébal sziksé-
ges. Ha lehetéséguk adddik rd, a cdpaembe-
rek lesbdl (a viz aldl) tdmadnak szdmszerijaik
segitségével.

4.) Pihendfolyosé

Egy Ujabb viz ald kerUlt folyosd, ami idedlis
pihendhely a sés viz nélkll haldlra itélt capa-
embereknek. Altaldban a cdpaemberek fele
pihen itt, a ritudlé ideje alatt azonban mindany-
nyian &érségben vannak. A meduzds t6 feldli
végét 2 cdpaember érzi. Itt taldihatd egy szal-
mazsdkokbdl dsszerakott fekhely is, ami az elra-
bolt nemes alvéhelyédl szolgdilt.

5.) Elekiromos csapda

Ez egy Véddrina (pap3) a padidn, ami ar-
ra hivatott, hogy végezzen, de legaldbb to-
vdbb gyengitse az érokdn esetlegesen atjutd
6vatlan behatolédt. JOI el van rejtve a padién,
felfedezéséhez [Kozepes Megfigyelés képzett-
ség proba) szikséges. Hatdstalanitdsdhoz egy
sikeres [15-Gs nehézségre dobott Csapddk Elta-
volitdsa képzettség proba) szikséges. Balsiker
esetén a csapda kisUl és 3d8 Hp-t sebez a pro-
bdlkozdn, illetve azokon, akik botor mddon
beleléptek. [15-6s nehézségre dobott sikeres
Gyorsasdg mentédobdssal felezhetd a sebzés.]

6.) Riaszté csapda

Ez a csapda inkdbb a figyelemfelhivds,
mint a pusztitds végett van ott, ahol. A csapda
észrevételére és hatdstalanitdsdra ugyanazok a
célszdmok, mint az elektromos csapddéra, de a
hatdsa kUlonbdz8. Egy sivitd hang formdjdban
1d8 Hp-t sebez, valamint sikertelen [15-6s ne-
hézségd Kitartds mentédobds] esetén 1 korre
elkdbitja az dldozatot. A sivitd hang egyben
figyelmeztetés az Oltdrteremben |évéknek,
hogy készUlienek, balhé kézeleg.

7.) Oltarterem

Ez az 50x50 Idb alaptertletd terem egy rég
elfeledett istenség szentségtelen oltdrdnak
leléhelye, ami roppant alkalmas sétét ritudlék
kivitelezésére. Itt hajtja végre idézését Sshirlekk,
a Clpaemberek Profétdja.

Az oltdr, ami valamilyen fekete kébdl van,
egy kéemelvényen dll a terem kbzepén, négy
oldaldn négy kis Iépcsdsor vezet ol rd, korllbe-
[0l masfél méter magasra. Az oltéron mindenfé-
le szentségtelen dolgok vannak és nonfigurativ,
nem ful sok jot sejtetd dbrdk diszitik. A ritudlé
idején Sshirlekk nem tdmadja meg egybdl a
szentélybe betdréket, ugyanis be akarja fejezni
a ritudlét. Tudatdban van a kérllotte torténd
dolgoknak, de bizik benne, hogy elegendd



szolgdja van az esetleges problémdk rendezé-
sére. Tengeri otthondbdl két mutdns cdpaem-
bert hozott magdval, valamint az elézd, sikerte-
len dldozatok féldi maradvdanyaibdl zombikat
csindilt. (,Nincs tékozlds, pazarlds!"®) A mutdns
cdpaemberek az oltdr mellett, a zombik pedig
szanaszét a teremben vigydzzdk a ritudlét.

8.) Kaputerem

Ebben az aprd teremben valamiféle magi-
kus kapu kerete vagy maradvdnya taldlhaté.
Semmilyen csapda nem védi, maga a kapu

pedig inaktiv. Csak a mesélén mulik, hogy ho-
gyan és milyen kalandokba keveredhet a csa-
pat a kapu tuloldaldn, mint ahogy az is, hogy
hogyan lehet aktivalni — mdér ha lehet.

9.) Az Ajté

Az Ajtén tUl egy kéomlds, majd egy Ujabb
ajté taldlhatd, ami az Alvildgba vezet. Vagy
ahovd a meséld akarja. Az gjtd kinyitdsa nem
egyszerl, ha valaki zdrnyitdssal probdlkozik,
akkor egy [sikeres nehéz Zdrnyitds képzettség
probal kell hozza.

——mantllllllD)> ¢ G

Fontosabb Nem Jatékos Karakterek

Békaképi Fred: volt tengerész, akit egy kelle-
metlen, cdpaemberes incidens alatt a cdpo-
emberek papja megdtkozott, hogy szép lassan
békdavd vdltozzon. Egy vandor pap eltdvolitotta
réla az dtkot Horgasdban, dm az arca igy is
békaszerd maradt. A pap kérésének megfele-
I6en Horgasdban maradt segiteni a falusiakat.
(harcos/tengerész)

Szint: 3+1 (19hp)

VO: 15

Mozgds: 30

Tadmadds:  +4 szablya, 1dé+1 (17-20/x2)

Spec: Jobb kritikus — Szablya, Tengerész

boénusz +1 VO (be van szdmolva)

Menték: +4/+2 /[ +1

Jellem: Semleges Jo

Kincs: I. (szablya, bérvért, kis fapajzs)
Méret: kbzepes

o
v

Mirjam: egy 40 év korUli nd, akit az arca 60-70
koértlinek mutat. Senki sem tudja miért ilyen. O
Horgasd javasasszonya. ( pap)

Szint: 3+1 (12hp)

VO: 10

Mozgds: 30

Tédmadds:  +1 husdng, 1dé-1
Spec: papi vardzslatok
Mentdk: +1/+1/+5
Jellem: Semleges J6
Kincs: I. +italok

Méret: kdzepes

o
)\ 4
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haldla utdn a Nagy Cdpaisten Vércapdi lakmda-
roznak majd testébdl és lelkébdl. (tolvaj)

Szint: 5+1 (21hp)

VO: 13

Mozgds: 30

Tamadds:  +3 tér, 1d4

Spec: orvtdmadds +3dé, +4 kezdemé-
nyezés

Menték: +2/+6 [ +1

Jellem: Kaotikus Gonosz

Kincs: Il.

Méret: kdzepes

o
A g

Haramon: a falu eldljdrdja.

Szint: 1+1 (9hp)

VO: 11

Mozgds: 30

Tadmadds:  +1 kés, 1d4+1

Spec: -

Menték: +3/+1/+1

Jellem: Térvényes Semleges
Kincs: l.

Méret: kdzepes

L 4

Briggs fogadds: volt tengerész, tolvaj, rabld és
haldsz. A cdpaemberek beépitett embere.
Gonosz, de sunyi és behizelgd alak, drtatlan
babaarccal megdldva. Elvezi a cdpaember
pap bizalmdt, aki havonta egyszer 2db 1. szintl
és 1db 2. szint( vardzslattal ruhdzza fel. Atkozott,

P
A 4

».Capa” Noram: a falu bikdja, illetve jelen eset-
ben cdpdja. Nagyerejli fiatal legény, akinek
nem csak az ereje, de a szdja is nagy.

Szint: 1+3 (7hp)

VO: 11

Mozgds: 30

Tdmadds:  +3 6kdl, 1d3+3
Spec: nagyon erés ©
Mentdék: +3/+1/-1
Jellem: Semleges
Kincs: [

Méret: kbzepes

L 4

o
A4

L 4



Sshirlekk: A Nagy Cdpaisten papja, a ritudlé
véghezvivéje. 7. szintd pap, de -2db 1. szinty, -
1db 2. szintG (Briggs fogadds miatt), -1db 3.
szintd (gonosztél védd vardzskdr a ritudléhoz,
csak mert biztosra megy) és -1db 4. szintd (a
ritudlé miatt) vardzslattal rendelkezik. Ugyanugy
egy csontszigonnyal harcol, mint a tébbi cdpa-

ember, de szdmszerija nincsen. (pap)

Szint: 7+2 (37hp)

VO: 14

Mozgds: 30

Tdmadds:  +5 szigony, 1d8+1

Spec: papi vardzslatok, sotétben |4tds,
vizlégzés, 12 6rat bir csak viz nélkdl

Menték: +4/+2/ +1

Jellem: Semleges Gonosz

Kincs: . (szablya, bdrvért, kis fapaijzs)
Méret: kdzepes

Vardzslatok:
0.: Mdgia észlelése *2, Méreg észlelése *2, M&-
gia olvasdsa *2 (6db)

Lor 'El Nathriel: Bakulani nemesifiu, mdagiahasz-
ndlé gyakornok. (vardzsld)

Szint: 4 (9hp)

VO: 10

Mozgds: 30

Tédmadds: +2 tér, 1d4

Spec: vardzsloi vardzslatok
Mentdék: +1/+1/+4

Jellem: Semleges

Kincs: Il.

Méret: kdzepes

Varazslatok:

0.: Mdagia észlelése, Méreg észlelése, MAgdia
olvasdsa (*3), Fény

1.: L&ngold kezek (*2) (8). Pajzsvardzs, Lathatat-

lan szolga
2.: Gondolatok érzékelése (*2), Targy meglelése

Altaldban ezeket a vardzslatokat memorizdlja,
dm mikor megtaldljdk csak a Mdgia észlelése, a
Fény, a Lathatatlan szolga és a Gondolatok
észlelése (*1) van neki memorizdlva, a tébbit
elhaszndlta kordbban.

) 4
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Bestiarium

1.: Félelem okozdsa, Aldds (2db)

2.: Bénitds, Csendvardzs (2db)

3.: Mdgia megszintetése (1db)

4.: - (0db)

Cdpaemberek

Szint: 2+2

VO: 15

Mozgds: 30’ (Uszva a dupldja)

Tadmadds:  +4 szigony, 1d8+2; +4 nehéz szdm-

szerij, 1d10

Spec: sotétben 1Gtds, vizlégzés, 12 ordt bir
csak viz nélkdl, a sz&mszerij viz alatt
is kivalldan mUkodik

Menték: +5/+3/+0

Jellem: Gonosz

Kincs: 2

Méret: Kdzepes

<}

v

Mutans capaemberek*

Szint: 2+2

VO: 15

Mozgds: 30’ (Uszva a dupldja)

Tadmadds: 2x +4 szigony , 1d8+2; +4 nehéz

szdmszerij, 1d10

Spec: sotétben 1atds, viziégzés, 12 ordt bir
csak viz nélkdl, a sz&mszerij viz alatt
is kivalldan mUkodik, 4 karjuk van,
igy két szigonyt forgatnak és igy
dupldn tdmadnak

Menték: +5/+3/+0

Jellem: Gonosz

Kincs: 2

Méret: Kézepes

/'y
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Jogi Figgelék

This version of Aldozati bdrdny 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, illustra-
fions and maps or other visual references, plot ele-
ments, 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) "Confributors" means the copyright and/or
tfrademark owners who have confributed Open Game Con-
tent; (b) "Derivative Material' means copyrighted material
including derivative works and translations (including into
other computer languages), potation, modification, correc-
fion, addifion, extension, upgrade, improvement, compilo-
tion, 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 fransla-
fions and derivative works under copyright law, but specifi-
cally excludes Product Identity; (e) "Product Identity” means
product and product line names, logos and identifying marks
including trade dress; artifacts; creatures; characters; stories,
storylines, plofs, 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 de-
scriptions 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, moftto, designs that are used by a Contributor to
identify itself or its products or the associated products con-
fributed to the Open Game License by the Contributor; (g)
"Use", "Used" or "Using" means to use, Distribute, copy, edit,
format, modify, franslate 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 Con-
tent that contains a nofice 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
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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 con-
fributing original material as Open Game Confent, You
represent that Your Confributions are Your original creatfion
and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed
by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPY-
RIGHT 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
fitle, 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 Contfent 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 distrib-
ute 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 adver-
fise the Open Game Content using the name of any Con-
tfributor unless You have written permission from the Contribu-
for 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 fo 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.

Aldozati barany Copyright 2008 by Gabor Havasi. All rights
reserved
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