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I. A nagyobb szigetek

A Madarak szigete

A Madarak szigete két, tengerbdl kiallé térmelékes
sziklaszirtb6l és az Oket Osszekotd terméketlen
foldnyelvbdl allé puszta, viztelen sziget. Toébb hajo-
torott atkozta mar itt balszerencséjét és a részvétlen
vizeket: egyeseket az alattomos zatonyok juttattak
oriasrakok jarta partjaira, masokat pedig atkok és
rosszindulatu varazslatok, mert ez a hely fal nélkil
is bortén, és hohér nélkil is halalos itélet. De azok,
akik batrak és ravaszak, megszabadulhatnak — vagy
akar kincsekkel és tudassal is gazdagodhatnak.

A sziget a sziklak repedéseiben fészkeld és a
tengerben haldsz6 siralyokrdl nyerte a nevét, de
arrél a hatalmas rukh-madarrdl is, amely a maga-
sabb kdcsucson vert tanyat. Minden nap 1:3 esélye
van annak, hogy a rukh visszatér tavoli vadaszpor-
tyairdl: egy nyavogd oroszlannal, valamilyen nagy
tengeri bestia ernyedt tetemével vagy (nagyon sze-
rencsés esetben) egy kisebb hajoval. A szigeten
tartézkodé karakterek nincsenek biztonsagban,
amig az ériasmadar Ujra el nem hagyja birodalmat,
és ha nem talalnak megfeleld rejtekhelyet éles ér-
zékei eldl, akkor kénnyen a prédajava valhatnak.
Ugyanakkor a partok nem kevésbé veszélyesek.
Minden megtett Utszakaszon 1:3 eséllyel 2d6 orias-
rak tdmad a betolakodokra, és csak valamilyen trikk
vagy nagy mészarlas tartja vissza az éhes aradatot.
A rakok félnek a nagytermet(i Iényektdl, vagy akar
azok arnyékatol is.

Ruakh-madar: Sz 15+3; VO 17; Mozgas 20, repllés
80’; Tam 2*+13 karmok 2d8+3 és 13 csér 3d8+3;
+12/+8/+8; S.
Hp 109

Oriasrakok (2d6): Sz 3+2; VO 18; Mozgas 20’;
Tam 2*+5 ollék 1d6+2; +5/+3/+3; S.

Hp 21 24 24
18 20 20
18 24 12
24 20 19
21 19 21
24 26 16
19 21 15
16 18 25
20 21 24
25 22 19

A. A magasabb szirt tetején, egy sziklamélyedésben
fészkel a rukh. A fészek jokora faagakbdl és egész-
ben idehordott facsemetékbdl all; a fészekanyag
kozeiben elhullajtott toll és pihe. A szirtre felkapasz-
kodni elévigyazatossagot és jo felszerelést igényel:
ha csak az egyik is hianyzik, Maszas prébat kell
dobni vagy a karakter lezuhan (3d6 Hp).

B. A parti homok altal félig eltemetett, hatalmas
méretli rézketrec meggorbilt maradvanyai. A di-
szes, rézpitykékkel vert alkotasban harom vagy
négy ember is elférne.

C. A parttél nem messze uszadékfa sodrodott a
sekeély vizbél kiallo sziklak kézé (vigyazat, rakok!). A
fa négy egyenesebb darabbdl és j6 adag vegyes
tormelékbdl all. Kdzelebbrél megvizsgalva kitlinik,
hogy az uszadék mellett tengerészlada vasalt sarka
all ki a homokbdl. Tartalma 700 at értéki borostyan.

D. A sziget oldalaba vésett parkanyok — valéjaban
valészinitlenlil magas Iépcséfokok — sora vezet az
alacsonyabb  szirt  arnyékaban meghuzodo
falifulkéhez. A k&éorom alatt gérnyedt, vigyorgd
csontfejli balvany gubbaszt: emberforma de idegen.
A talapzaton torténelemel6tti iras, amelybdl Nehéz
Jelek Olvasasa probaval csak azt lehet kihilivelyez-
ni, hogy valamilyen valtozasra utal; Hésies nehéz-
ség megdobasa esetén kihlvelyezhetd a pontos
jelentése is: ,A LATAS MEGSOKSZOROZODASA”.
Amennyiben valaki aldozatot mutat be a szobornak
vagy meditaciéba merul elétte, Nehéz Kitartast kell
dobnia, vagy koponyaja 1d8 véletlenszerli pontjan
keletkezett lékekben Uj szemek sarjadnak. A sze-
mek 75% eséllyel halottak és vakok; minden latasra
képes szem +2-t ad a karakter Megfigyelés képzett-
ségéhez (végleges).

E. Megviselt romok a sziklak hasadékéban: a ten-
gerrdl nézve talan csak kBomladéknak latszana, de



kdzelebbrdl el6tlinnek az aprélékos faragott mintak,
s rajtuk tul a karcsu oszlopok tartotta csarnok. A
vénséges-vén lépcsbsor félig eltlint a térmelék alatt,
de a szoOgletes tamvédek most is allnak, s kisebb
nehézségek aran megmaszhatok.

E1. Egy szinlltig telt kékutnal végzédd oszlopcsar-
nok. A viz tiszta és ihats; a kuat kavajan
ideogrammak (Nehéz Jelek Olvasasa):
,MELYTAVOL”. A kuttél mellett az egyik oszlop
tovében nehéz csontok halma és egy allatias kopo-
nya: egy majom csontvaza. A csontvaz egyik kezén
vasbilincset és egy lanc csonkjat viseli.

fogsagaban sinyl6dik: Oszori a Kuszd, egy félallati
varazslé arnya. Oszori célja egyedil a szabadulas,
s az, hogy helyet cserélhessen valakivel. Ezért
aztan gatlastalanul hazudik a kutat megkdzelitéknek
— koényorog és fit-fat igér, de eskii hamisak, s szo-
moru torténete rabsagarol és ,Argon gonosz papjai-
rél” csupan kitalaci6. Ha magia megsziintetése
varazslattal vagy mas modon semlegesitik a kat
varazserejét, fantomként olt testet, és rogvest meg-
tamadja a leggyengébbnek kinéz6 karaktert. Ha
sikerll valakit megdlnie, a két Iélek helyet cserél, és
Oszori gunyos kacajjal elhagyja a termet. A kut a
lelkek bebdérténzésén kivil egy masik funkcioval is
rendelkezik (Oszori ezt is ismeri): a belévetett tar-
gyak parancsszéra a jovo tetszbleges pontjara
kildhet6k, de a termen belil.

Oszori a Kaszo, fantom: Sz 6**; VO 18; Mozgas
repllés 30’; Tam +6 testetlen érintés 1d8 + 2d4
Egs; Spec: anyagtalan, életerészivas, sebzésfelfo-
gas 5/+1, immunis a hidegre és az elmét befolyaso-
|6 varazslatokra, fényérzékenység; +2/+5/+5; TG.
Hp 38

E2. Nyirkos, boltozatos kamra; kbzepén egy szbgle-
tes k6hasabon durvan megmunkalt istennészobor
all. A talapzat felirata a modern terrai nyelven szol:
A SZOLGA ENNI AD AZ ISTENNONEK, AZ IS-
TENNO ENNI AD A SZOLGAINAK”. A szobor mu-
tans lithonnita: a mozdulatlanul varakozé kdébori
szornylség kozeli zsakmanyt orrontva nyalkas-
ragaddés iszonyatta csuszik szét, és gumiszer(
csapjaival tamad a behatolokra. A kamra falaibdl
hamarosan elémasznak ,szolgai” is: orids szazlabu-
ak.

Mutans lithonnita: Sz 7+2*; VO 18; Mozgas 10’;
Tam 2*+9 csapok 2d8+2 + megragadas; Spec alca-
zas (Nehéz Medfigyelés), megragadas, test
immunis a zuzofegyverekre, és az elmét befolyasold
varazslatokra, csapok kulon-kilon levaghatok (VO
14, 18-18 Hp); +7/+/4/+4

Hp 45

Orias szazlabuak (16): Sz 1; VO 11; Mozgas 20’;
Tam +1 harapas 1d4 + méreg (Kbozepes, 1d6
Hp/1d6 Hp); +0/+2/+0; S.

Hp
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A lithonnita legy6zése utan feltlinik, hogy a talap-
zatban kisebb Ureg talalhatd, amiben két dragakd
(50 és 600 at) csillog. A ,talapzat’ valdjaban egy
masik lithonnita, az Greg pedig fogakkal teli szaja.

Mutans lithonnita: mint fent, de Tam +9 harapas
3d4+2 + megragadas.
Hp 42

F. A tengerparti févenyben vizmosta obeliszkek
allnak, s egyikbe ezt a régi imadsagot vésték: ,OH
ARSZINOI, VEDELMEZZ MEG MINKET A TEN-
GERTOL, A TENGER HATALMATOL, A TENGER
LELEGZETETOL, A TENGER HIDEGETOL, A
TENGER BOSSZUJATOL”. Ha valaki aldozatot
mutat be a tengerparton és elmondja az imadsagot,
a rogtonzott szertartas pompajatol és az imat el-
mondoé ékesszoélasatdl fliggéen 10—-40% esélye van
annak, hogy az istennd egy magikus er6gombot
kild a vizeken tulrél. A gémb beszallas utan kivilrél
sérthetetlen, és kozel egy 6ras ut utan Arszinoi
szigetére szdllita a benne Ul6ket. 1:6 esélye van
annak, hogy a rukh visszatér és megtamadja a
csillogé csodat — és ez teljesen biztos, ha nappal
van és éppen a szigeten tartézkodik.
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ARSZINOI
SZIGETE
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Arszinoi szigete

Az istennd vilaga immar elenyészett: a gazdag villak
rézsavords romoknak, a gondozott kertek vidamsa-
ga a bozét melankolidjanak adta at a helyét. Még
élnek a kllonds rikoltasu futdmadarak, és alaposan
elszaporodtak az 6ket hajkuraszo, falkaban jaré vad
kutyak (1d6: 1-2 ellenséges, 3-4 semleges, 5 riadt,
6 szolgalatkész). A sziget teljes terlletén a régi idék
romjai talalhatok: indakkal benétt dsvények, leha-
nyatlott mellszobrok, dombokra kuszé lépcsésorok
és mallott k6padok.

Vadkutyak (4d6): Sz 1; VO 12; Mozgas 40’; Tam
+1 harapas 1d6; +2/+2/+0; S.
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A. Leromlott villak egy csoportja kdzepén hatemele-
tes, csillamlé Gvegtorony all. Az épiletek mar csak
illatos viragokkal és boganccsal benétt kékupacok,
de a zdAld torony még viszonylag ép... Az alsé ha-
rom szint egymasba roskadt; csak koétéllel, az éles
peremeket elkerilve lehet feljutni. A V. szintrdl
kérparkany nyilik, kilatas a tengerre és a szigetre...
az V. szinten rézsarga, fémes buborékok tancolnak,
kipukkanva gyongy6z6 nevetéssel tlnnek el. A VI.
szinten all Arszinoi szobra, s kezében bronzlapot
tart a kovetkezé joslattal: ,KI RAJTAM TULJUT,
BORTONEBEN LATVAN, ARSZINOI KINCSET, iM
MEGSZABADITJA”. A terembél nem vezet tovabb
feljard; ha valaki fel akar jutni a kbvetkezd szintre, ki
kell masznia az ablakokon és valahogy fel kell ka-
paszkodnia a toronystuveg kiall6 tUvegdiszeire, majd
onnan vissza egy nyilason keresztil... A VII. szinten
minddssze egy kis allvany all, rajta két egymasnak
illesztett zold Gvegkoronggal: de az Uveget hajszal-
repedés szeli ketté, és a virag, ami egykor itt lehe-
tett, réges-régen eltlint.

B. 18 vadkutya pihen egy keramialapokkal kirakott,
hasas terrakottaedényekkel diszitett teraszos kert
arnyékaiban. Ez a falka baratsagos, és ha megfele-
I6en kdzelednek hozzajuk, egy kis mauzdleumhoz
vezetik a karaktereket.

Dumteh Baggamr mauzdleuma egy apré volgy
arnyékaiban talalhatd, s egy elvadult viragoskert
veszi korbe: félddel teli edények, indak és tolcséres
viragkelyhek. A zar nélkdl nyilé racsos ajton tul
fekszik a fehér marvanyszarkofag, s benne a kin-
csek: Dumteh Baggamr arany halotti maszkja (500
at), karperecei (2*100 at) és aranyhuru harfaja (200
at). Ha haborgatjak ezeket a kincseket, a holttetem
atkot mond a karakterekre: ,Ahogyan ti elraboltatok
azt, ami nekem draga, ugy rabolom el majd azt, ami
nektek draga.” Az atok hatasara a karakterek kovet-
kezd 1d3, a sziget elhagyasara iranyuld kisérlete
balul Gt ki: a hajok elstillyednek vagy ellopjak 6ket, a
tutajok szétesnek, a partokhoz csalt hajok megfor-
dulnak és elhajéznak.

Vadkutyak (18): Sz 1; VO 12; Mozgas 40’; Tam +1
harapas 1d6; +2/+2/+0; S.
Hp
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C. 14 vadkutya. Teraszok emelkednek egy lankas
dombra, kis kertek és pihendk sorat képezve egy
nehéz, fliszeres illatu ligetben. A fak illata balzsam:
a koOzponti kertben tokéletes, bar kissé voroses
arnyalatban tartésitott holttestek csoportja all korab-
bi ékeikkel feldiszitve, akarha tarsalgas kozben érte
volna 8ket a vég. A holtak mintegy 4000 at értéki
kincset hordoznak, de a rajtuk nyugvo atok miatt ez
a kincs elviselhetetlen teher annak, aki elvenné —
mar 500 at-nyi érték is alig cipelhet6 el, és ha a
karakter nem dob Nehéz Akarater6t, visszatér, hogy
maga is részese legyen az orok elmulasnak. Nap-
szalltakor és alkonyatkor holtak szellemei jarjak a
ligetet: velik szoba allva visszakonyoroghetd a
karakter élete, és talan egy-két, immar atokmentes
ékszer is, ha a kérés kellSen tiszteletteljes.

Vadkutyak (14):

Hp 1 2 1
5 6 1
2 8 5
3 5 8
7 7

D. Egy kisebb kikotévaros elhagyott, viragos indak-
kal benétt romjai — félig mar elnyelte a nyugodt
vadon, de az égszinkék, megrepedezett kupolak és
az aranyszinnel festett parkanyok maradvanyai még
allnak... Az utcakon jarva 1:3 eséllyel 1d4 gyilkos
inda tamad a karakterekre. Ezek a ndévényi szor-
nylségek nem kiilonbdztetheték meg a falakon
tenyész6 lidnoktdl, és hozzajuk hasonléan apré
viragokat vagy 1d3 kis, kerek gyimoélcsét hordoz-
nak. A virdgok 1:3 eséllyel andalitd, 1d3 kérén belul
almot hozo6 parat lehellnek (Kbézepes Kitartas); a
gyumolcsok 1:3 eséllyel gyogyitd hatasuak és
egyenként 1d4 Hp-t adnak vissza.

Gyilkos indak (1d4): Sz 4+2; VO 15; Mozgas 20’;
Tam +6 inda 1d6+2+megragadas, Spec fojtogatas
2d6/kor; +6/+3/+3; S.

Hp 25 25 25
24 30 29
32 33 24
21 17 30
25 25 25

D1. Alacsony, épségben megmaradt szdgletes
épuletek a kikotod mellett, kéfelirat:
,BATRAKHEIASZ RAKTARAI". A lancokkal lezart
kettds vasajté mogul lanccsérgés, csoszogas hang-
jai szlrédnek ki. Bent méretes fakadakban soés
lében  driasbékak  plffedt  testei usznak.
Batrakheiasz groteszk, hajas alakjan nehéz lancok,
vaksin csoszog raktarhelységében, de a karakterek
kozeledtét érezve feléjik fordul. Legydzve a holttest
fekete kasava olvad, majd 5d8 gyilkos béka szdrnyi
aradatava.

A raktarkomplexum egy nyolcszégletli termé-
ben Tsathoggusz oltara elétt zsirkd tégelyben gyo-
gyité balzsam all: 1d4+4 dozisra elég, egyenként
1d8 Hp gydgyerejl, de hasznalatonként 20% esély-
lyel z6ld bér.



Batrakheiasz: Sz 6; VO 17 (lancok); Mozgas 20’;
Tam +6 lancok 1d12; Spec 'z sebzés a szurdfegy-
verektdl, lassu, immunis a hidegre és az elmét befo-
lyasolo varazslatokra; +5/+0/+2; KG.

Hp 33

Gyilkos békak (5d8): Sz 1+1; VO 12; Mozgas 10’;
Tam +2 harapas 1d6+1; Spec 20’ ugras +2;
+3/+1/+1; S.

Hp
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D2. Az egyik piactér. Nyitott ajtd vezet egy lefelé
mend lépcsdsorhoz és egy Gsi borospincéhez, majd
egy jarat egy folfelé vezet6, nehéz kdvel megterhelt
csap0dajtdohoz (Kozepes Erépréba). A csapdajton tul
hétszdgletli torony Ures belseje; I6rések és egy
meghasadt tiikér. A tikérben a toronyhelység di-
szes és ép: a karakter mogott kis asztalon aranyla-
dika, a falon két, egymast keresztezd szablya, egy
faragott fatronus mellett pedig borral teli zéld tveg-
edény.

A tikorben latott targyak megragadhatok és el-
rakhatok, ha a karakter akkor nyul értik, amikor latja
6ket. Legegyszerlibben a legegyszeriibb modszer
mikodik: ha a karakter tul komplikaltan proébalja
megszerezni a kincseket, kénnyen a tikér masik
oldalan taldlhatja magat! Az aranyladika tartalma
1100 elektrum, Gnmagaban 600 aranyat ér; az egyik
szablya +1-es, a masik -1-es, de csak egyszerre
hasznalhatdk, és minden csata elején véletlenszer(,
hogy a karakter melyiket huzza; ami meg a bort
illeti, h6siesség italanak megfelelé hatassal rendel-
kezik.

D3. Szabadtéri, romos amfiteatrum; esténként ki-
gyodémon, 45 csontvazbdl és 4 arnybdl allé tarsulat
eléadasai. A démon vendégszereplSket keres
Daszkiréné és Memphidor valamint kulénféle sta-
tisztak szerepére egy sajat rendezés(i improvizativ
darabhoz. A cselekmény kiilénds, de amig a karak-
terek nem vesztik el a lélekjelenlétiiket vagy nem
kdvetnek el valami égbekialtd tuskésagot, a részvé-
tel semmiféle artalommal nem jar. A szinészkedés
szinvonalatdl figgéen a jutalom lehet egy rakas
kincs (személyenként egy tétel a kigyédémon va-
gyonabdl a lenti tdblazat szerint), a kik6té egy rejtett
raktaraban vesztegel6 6nmikodd evezés bronzhajd
parancsszava, vagy egy ingerllt parancs, hogy
tinjenek a szinpadrél! Ha a teljesitményilk elvisel-
hetetlenll rossz, akkor természetesen a démon
megtamadja és megoli 6ket. Kincsek (Daszkiiréné
és Memphidor jatékosai az a), tobbiek a b) oszlop
szerint, 1d20; minden tételb8l csak egy van):

a) b) Kincs

1 1-4 100 elektrum
2 5-8 100 elektrum
3 9-11 200 elektrum
4
5

12-14 300 elektrum
15-17 300 elektrum

6-7 18 500 elektrum

8-9 19 +1-es nvilvesszdk (10 db)
10-11 +1-es nyilvesszdk (10 db)
12-13 +2-es nyilvesszok (10 db)
14-15 +2-es nyilvesszok (10 db)
16-17 20 védokopeny +1
18-19 +3-as hosszuij (aranvhdurral)

20 mérgek tére

Kigyodémon: Sz 8+3%; VO 22; Mozgas 20’; Tam
+11 harapas 3d4+1 + méreg (Nehéz, 2d6 Egs/2d6
Egs); Spec immunis az elmét befolyasolé varazsla-
tokra és az elektromossagra, 2 sebzés a savtdl és
a tlztél, varazslatellenéllas 13, sebzésfelfogas 5/+1,
méreg, blvos tekintet (személyi bibaj, Kbzepes
Akarater@), varazslatok, démonidézés (25% Szét
leanya); +9/+9/+9; KG.

Varazslatok: 1: 4, 2: 4, 3: 3; NF 13+szint; 1: kisebb
illizio*2, 6nmegvaltoztatas*2; 2: illizid, hasbeszé-
Iés, lathatatlansag, tukoérképmas, 3: hallucinacio
terulete, nagyobb illizié, sugallat.

Hp 69

Csontvazak (45, ebbdl 10 a tarsulat, 20 a kar és
15 a segéderd): Sz 1; VO 13; Mozgas 30’; Tam +1
szablya 1d6; +2/+0/+0; S.

Hp
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Arnyak (4): Sz 3*; VO 13; Mozgas repiilés 30’; Tam
+3 érintés 1d6 Erd; Spec anyagtalan, sebzésfelfo-
gas 5/ezist, erészivas, immunis az elmét befolyaso-
16 varazslatokra és a hidegre; +1/+3/+1; KG.

Hp 11

D4. Sztélé egy elfeledett udvarban — az utcardl
megpillanthaté — egy baljés csuklyas alak képével
és egy felirattal: ,ONMAGABAN S FAKULTAN LEP,
A ZOLD REALITAS SZIGETERE, S OTT ALL
OROKKON, LATATLAN IDOKON, SZEP ARSZINOI
EMLEKERE”. A sztélé koriil kormossa égtek a falak,
rajtuk fehér kontraszttal emberi alakok kérvonalai.
Semmi mas nem maradt itt.
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Barzon szigete

Fomalhaut vildagan a hatalom szamtalan formaban
jelentkezik: egyszer az emberekben laké dnérdekre
apellalva éri el céljait, masszor nyers kényszerként
jelentkezik. Az isteni ereji teremtmények imadata
barmelyik absztrakt végletben megnyilvanulhat, s
kozottik is vagy tucatnyi valtozatban: a megoldasok
szama legalabbis eléri az istenekét. Az istenek
hatalma azonban (és magunkhoz hasonléan télik
sem vitathaté el a jog, hogy sajat érdekeikkel 0ssz-
hangban cselekedjenek) nem egyszer nagyobb
hasznara van kozvetlen szolgaiknak, mint a hivek
tomegének — vagy, mint néhanyan mondjak, ma-
guknak az isteneknek. igy volt ez Barzonon, egy
kicsiny sziget nem sokkal nagyobb birodalmaban...
Barzon hegylancok tagolta fennsik-vidék a ten-
ger szine folott: flrészes vonulatok és mély volgyek
valtakoznak egymassal, s tavolrél nézve mintha
legy6zhetetlen fekete falak magasodnanak a habok
ostroma folé. A szigeten csak két ponton biztonsa-
gos kikétni: egy védett északi bdlben Skei (,Egbeli
Dics6ség”) varosanak falai alatt, és egy nehezen
megtalalhaté, még nehezebben megkdzelithets déli
szoros végeén, ahol Modax (,Hatalmas Pajzs”) er6d-
je all. A sziget korili vizek biztonsagan a szigetki-
ralysag hadigalyaja, a Mesk (,Fenns6séges”) 6rko-
dik: kapitanya, egyben a barzoni fegyveres erék
parancsnoka, a rideg Denna Swaura. A Mesk min-
den, a sziget kdrnyékére vet6dd hajot feltartoztat.

Barzon vélgyeiben kuldénés viragok nyilnak, s illatuk
nyugtalan almot hoz arra, aki kdzoéttik jar (Kitartas).
A flboritotta lejt6kén vadjuhok csapatai legelész-
nek: a Replld Istenek kedvik szerint prédaljak éket.
A birodalom févarosa Skei, egy maganak valé va-
rosallam: ivelt hidakkal Osszekapcsolt, kevély és
szélostromolta toronyhazak magasan az 0bdl felett:

a szintelen, 8si beton szilrkeségét csak az erkélyaj-
ték fonott sarga-fekete fliggonyei és az egyik-masik
ablak mogil el6tind névények zoldje téri meg. A
varos utcai élettelenek. Minden mozgas a tornyok-
ban zajlik — tobbségik egy-egy nagycsalad lakéhe-
lye. Skei teljes lakossaga 600 személy, s ebbdél 90
katona. Vezet6juk Denna Swaura, egy amazon
szarmazasu, z6ld szemdi, vords haju harcosnd:
hidegsziv(i, dogmatikus és nagyon hatékony.

Regularis katonak (60): Harcos 1; VO 15 (gylrU-
vért, nagy fapajzs); Mozgas 30°; Tam +1 landzsa
1d8+2; +2/+0/+0.

Hp 1 5 4
3 10 3
7 2 7
8 3 8
2 6 4
9 1 2
6 1 3
6 8 5
7 1 1
4 5 8
2 10 4
3 4 3
8 2 9
3 4 9
6 4 5
1 9 5
3 6 10
1 2 5
3 1 5
2 4 4

Képzett katonak (30): Harcos 2+1; VO 16 (gylri-
vért, nagy fapajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +3 lan-
dzsa 1d8+3 vagy +3 rovidij 1d6; +4/+1/+1.

Hp 15 10 10
12 17 8
8 15 15
16 6 14
11 18 5
10 10 15
12 17 6
20 14 10
11 13 13
11 13 13

Denna Swaura: Harcos 4; VO 17 (lancing, nagy
fémpajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +6 fattydkard
1d10+4; +5/+2/+2; 15/13/14/12/13/10; TS.

Hp 31

A sziget déli cslicskén allé kis toronyeréd, Modax
hely6rsége tovabbi 30 katonabdl all. Ezek a harco-
sok lojalisabbak Svanth Dorl F&keresked6-
mesterhez mint Skei polgaraihoz, és a harcban is
jobb képességekkel rendelkeznek.

Modax katonai (30): Harcos 2+2; VO 17 (gydrdveért,
nagy fémpajzs, Ugy); Mozgas 30’; Tam +4 landzsa
1d8+4 vagy +4 rovidij 1d6; +5/+2/+2.

Hp 16 11 11
17 14 18
23 9 13
17 13 11
16 17 22




17 15 18

16 16 13
11 20 12
21 9 8

18 15 19

Barzon szorgos kézmivesek civilizacidja, akik
hancsfonatokat és élénk szin( falikarpitokat készi-
tenek a Repllé Istenek, a Fdkeresked6-mester
palotdjanak egy lUres szarnyaban fészkel6 oriasda-
razsak labaibol, szarnyaibol és kitinpancéljabdl. A
Replil6é Istenek minden idegent megtamadnak, aki
nem tartézkodik a birodalom katonainak tarsasaga-
ban; tovabba elhurcoljak mindazokat a blindsoket,
akik gondolattal, széval, cselekedettel vagy mulasz-
tassal karomoljak titokzatos Céljukat. A Folemelke-
dés Unnepén a Replilé Istenek tdmegesen eresz-
kednek ala az égbdl, és izekre tépik a Skei kdzepén
allé betonkoloncokhoz lancolt kémeket és eretneke-
ket. Id6nként egyik vagy masik atrepll a varos la-
banal allé zbldes arnyalatu pusztulat folott, és élet-
telenul hullik a k6 tormelékre. Ekkor a varos alattva-
I6i az istenségeknek kijard tisztelettel visszacipelik
Skei falai k6zé, majd szentséges Pancéljat kilonbo-
z8 disztargyak készitésére hasznaljak.

1. Csillagtoré palota: A baratsagtalan kerek eré-
ditmény, bar Iényegesen fiatalabb a varos betontor-
nyainal, mar az enyészet félreismerhetetlen jeleit
mutatja. Az egész északi szarny lakatlan, és csak
az oriasdarazsak élnek benne ahogy azt Céljuk
megkdveteli; ugyanakkor a komplexum fennmarado
részében is Ures termek és kihaltan visszhangzoé
el6csarnokok valtogatjdk egymast. A szél Uvoltése
betélti a tereket, és alland6 a kellemetlen hideg. A
katonakon és Denna Swaura parancsnokon Kivil
csak Svanth Dorl és két rabszolga-felesége él itt.

A vOros arcu, kopcods Fékereskedé-mester vas-
kos szérmepalastot visel és hatalma jeléll egy ne-
héz fémbotot hordoz. A birtokaban talalhaté darazs-
irdnyitas kockaja, egy 6si technolégiai eszkdz segit-
ségével telepatikus erékkel képes iranyitani a Repu-
16 Isteneket. Legfontosabb aktudlis célja Skei cse-
kélyszamu elitignek megtizedelése a kovetkezd
Felemelkedés Unnepén (a pontos idépont a karak-
terek érkezésekor T -1d4+1 nap). Svanth Dorlnak
egy xenoféb seggfej, akinek kevés kedvesebb sz6-
fordulata van, mint a ,Darazseledellé apritani 6ket!”;
mindazonaltal ebben a pillanatban pont kapéra jon
neki egy csapat veszélyes kém és eretnek érkezé-
se, akik aztan minden bizonnyal visszaélnek a szi-
get vendégszeretetével.

Svanth Dorl diszes, am ures lakrészét két fele-
ségével, Uraval és Isszémiaval osztja meg. Ez a
fekete haju, sotét tekintetl, unszimpatikus testvér-
par a maszlag (egy addiktiv és erésen butitd drog)
gyakori fogyasztasanak kdszénhetéen gyenge szel-
lemi képességekkel rendelkezik; lényegében soha
nem mozdulnak ki innen.

Oriasdarazsak (36): Sz 5; VO 15; Mozgas
10’/repulés 60’; Tam +5 fullank 2d4 + méreg (Kbze-
pes, permanens bénulas); +4/+1/+1; S.

Hp 15 26 12
21 21 25
16 32 27
30 16 25

17 15 30
31 29 29
16 19 28
26 28 13
11 22 24
31 20 20
32 22

25

19

30

26

Svanth Dorl Fokeresked6-mester: Tolvaj 2+2;
Kezd +6; VO 14 (Ugy, palast); Mozgas 30’; Tam +3
bot 1d6+3 vagy +3 t6r 1d4+2 + méreg (Kdzepes,
permanens bénulas); +2/+5/+2; KG; lathatatlansag
itala*2.

Hp 13

Mélyen a Csillagtéré palota alatt nyugszanak
Barzon régi kiralyai egy nyirkos kriptacsarnokban,
amely majdnem olyan nagy atméréjli, mint a palota
kdzponti része. A hét szarkofagbdl négyet valakik
feltortek, s most fekete viz tolti meg 6ket. A tobbi
harom:

a) Auska: rothadd csipkébe Oltoztetett, hegyes
fogu, szottyadt mumia-asszony, undok szag. Mind a
vampirok, mind a mumiak egyes vonasaival rendel-
kezik (de az itt fel nem soroltakkal nem!). Kincsek:
300 at aranydiadém, 500 at dragakédoboz, invoka-
ci6 gyertydja (gonosz), rettenetes rothadas taliz-
manja.

b) Illl. Barzon: feketére aszalddott, posztoba-
penészbe burkolézott sarga-bolyhu jelenés. Zombi,
a penész sarga penész. Kincs: 60 at ezlistnyaklanc,
500 at dinoszauruszfogbol faragott +7-es t6r, beteg-
Ség gyogyitasa ital, ESP olaja.

c) IV. Barzon: sir{, csillamlé kulimassza olvadt
(fekete puding); kincsei megsemmisiiltek.

Auska, mumia-vampir: Sz 7+2***; VO 18; Mozgas
30’/repllés 40’; Tdm +9 karmok 1d6+6 + 2d4 Egs +
rothadas (Kitartas, heti 1d6 Er6, Egs, Kar) vagy +9
harapas 1d6+6 + 2d4 Egs; Spec sebzésfelfogas
10/+2, immunis a hidegre és az elmét befolyasold
varazslatokra, tlizérzékeny (-2 mentd, +1/kocka),
uralom (Nehéz Akaraterd, csak taplalkozasra hasz-
nalja); +7/+4/+7; KG.

Hp 43

lll. Barzon, zombi: Sz 2+1; VO 12; Mozgas 20’;
Tam +3 fojtogatas 1d8+1 + penész; Spec lassu,
immunis a hidegre és az elmét befolyasolo varazsla-
tokra, Sarga penész (15 Hp, Kozepes Kitartas,
1d6Egs/2d6 Egs); +4/+0/+1; S.

Hp 5

IV. Barzon, fekete puding: Sz 10; VO 13; Mozgas
20’; Tam +10 kocsonya 4d6; Spec kocsonya, immu-
nitasok, éles fegyverek kettéosztjak; +7/+3/+3; S.
Hp 40

2. Kikoto: Keét tobbé-kevésbé azonos kikotd a varos
arnyékaban. Mindkettét egy-egy négyfés osztag 6rzi
— harom képzett katona landzsaval és ijjal, egy
kurttel. A kikdtében horgonyzé Iélekveszték nem
birjak a nyilt tengert, és csak az 6bodlben val6 hala-



szatra hasznaljak 6ket. Egyedil Ullkmaran, a
Poliarcha rendelkezik egy er8sebb barkaval, a
Mesket pedig nem itt, hanem a palotanal kétik ki.

3. Ullkmaran, a Poliarcha lerakata: A fennsikon
egy, a sziklafalba vagva négyszintli épitmény. A
legfels6 szint az 6rok, az ezalatti a poliarcha és
rabszolgaldnyainak lakrésze; a kd6zépsé raktér, az
alsé kettét nyirkossaga miatt nem hasznaljak. Az
épluletnek a fennsikrél és a kikétébdl is van bejara-
ta; nappal az also, éjjel mindkett6 lakat alatt van (de
a padlastérbe nyilé csapdajtd ekkor is nyitott).

Ullkmaran, a Poliarcha Mung igynoke ezen a
szigeten, a darazskereskedelem kozvetitéje. Kulon-
féle darazsalapu termékekkel, kdztiik darazsméreg-
gel uzletel, a kllvilagbdl pedig élelmet, szdvetet és
bort importal. A varosban nincs hatalmi bazisa, ezért
j6l védheté otthonaban 12 kilhoni testért tart, s
haztartasat nyolc rabszolgajara (koztik 6 sild6
lanyra) bizza, és soha nem valik meg Iézerpisztolya-
tol. Els6sorban a Fékeresked6-mesterrel fenntartott
Uzleti kapcsolatanak stabilitasaban érdekelt, ezért
az els6 adandé alkalommal elkébitja és a hatésagok
kezére adja a hozza forduld karaktereket. Ullkmaran
kincseit a raktar egy zugdban rejtette el; jelenleg
600 et, 600 at és 10 adag darazsméreg talalhaté a
kicsiny, kbnnyen kimenekithetd ladajaban.

Ullkmaran, a Poliarcha: Tolvaj 5; Kezd +7; VO 15
(b6rveért, Ugy); Mozgéas 30’; Tam +3 révidkard 1d6 +
méreg (Kozepes, permanens bénulas) vagy +6
dobétér 1d4 + méreg vagy +6 |ézerpisztoly 2d10+ (3
tartalék tar); +3/+7/+1; 11/18/15/14/9/7; SG.

Hp 26

Testérok (12): Harcos 3; VO 16 (lancing, nagy
fapajzs); Mozgas 30’; Tam +3 csatabard 1d8;
+3/+1/+1.

Hp 22 14 19
22 17 5
21 25
15 21
17 25

4. Fotér: Poros, baratsagtalan, szeles tér. Kézepén
egy régi kéemelvény all a viharvert betonkolonc
koril. Négy oldalan 6sszesen nyolc lancot rogzitet-
tek a baljos alkalmatossagba agyazott vasgydrik-
héz. Ezen a helyen adjak at a varos doktrinai ellen
vétkezbket a Repulé Istenek haragjanak.

5. Vendéghaz: Roskadozo tetejli, déngdlt padlés,
foldszintes haz. A puszta foldon kivil semmiféle
berendezése nincs, ajtaja csupa rés ocskasag. A
Barzonon tartdzkoddé idegenek csak itt alhatnak,
mégpedig egy tizf6s katonai osztag (képzett kato-
nak) nyilt feligyelete alatt. Az osztag mindenhova
mashova is elkiséri a karaktereket, sajat érdekik-
ben is — nehogy a Replild Istenek megtamadjak és
felfaljak Oket. Bar az 6rok nem bdébeszédliek és
még csak véletlenll sem elézékenyek, a helyi szo-
kasokrodl és a lehetséges kihagasokrol jéeldre taje-
koztatjak a karaktereket.

6. Kapuk: Skei keskeny kapujat mindig 10 regularis
és 5 képzett katona 6rzi. A kapurostély mindig zarva
van, a keskeny, kanyargds hegyi utat pedig két

balliszta vigyazza. Az ut a sziget viraggal teli vélgye-
in keresztll Modax erédjébe vezet.

7. Pusztulat: Ezt a zdldesen csillamlé térmelékkel
boritott fenekl kratert a darazsak altalaban messzi-
rél elkertlik, bar néhany kiszaradt tetem ott fekszik
az aljan (a krater térmelékének szall6 pora emberre
veszélytelen, de a darazsaknak halalos méreg). A
térmelékbdl meggorbiilt, &srégi fémroncsok allnak
ki. A roncsok kézott kutatva a karakterek 1d3 lapos,
szbgletes fémkasztnit talalnak a lemezbe tétt AIA
(DIA) felirattal. A dobozok tartalma diambroid, egy
erds robbandanyag; 6d6 Hp sebzés, de 1:6 eséllyel
a doboz olyan rossz allapotl, hogy a legkisebb
Utédésre bekdvetkezik a detonacié.
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Armul Urthag szigete

A hatalom istenekké teheti az embert: hogyan mas-
hogy nevezhetnénk egy hatalmas hést, aki egy
egész hadsereggel képes szembeszallni? De a
hatalom istent csinalhat a szdrnyetegekbdl is, és
kevés dolog van, ami ennél veszélyesebb: a hata-
lom ndvekedtével eltlinnek a gonosztettek elkdveté-
se elétt allé korlatok és gatak. Igy uralkodik Armul
Urthag vampirnagyur az emberek f6l6tt, ahogy azok
uralkodnak az allatok fol6tt: éjjel el6bujva bevehetet-
len tornyabdl kedve szerint issza a gyengék és
tehetetlenek vérét.

Armul Urthag szigetét dus névényzet fedi: part-
tél partig terjed6 6serdék, ahol mindenféle allat és
madar megél. Az egyetlen kivétel a sziget nyugati
végének halott vilaga, ahol a dzsungelbdl kiemelke-
d6 kopott k6dombokon csak a futkarozo gyikok és a
legmakacsabb cserjék lelnek taplalékra. Az 6serdd
kozepén gyljtdgetd és vadaszod életmddot folytatd,
félénk torzs kicsiny faluja all; mivel gyavak és béké-
sek, csak a fak folé emelkedé fist arulja el jelenlé-
tiket. A bennsziléttek kdzil sokan néznek ki sova-
nyan és betegesen, mert Armul gyakran csillapitja
szomjusagat. A szigetlakok, akik valaha az egész
szigetvilag és egy ma mar romos kisvaros urai vol-
tak, a vampirnagyur érkezése 6ta visszaslllyedtek a
primitiv életbe és a kihalas szélére keriltek: nem
segit rajtuk sem a rejt6zés, sem a vérivé szérnyeteg
babonas imadata.

Armul Urthag erédje a kihalt dombok f6lé ma-
gasodo, Fomalhaut régi ciklusaiban emelt betonto-
rony. Bar az épitmény alaposan megkopott, s a
zuzmoktdl szirkészold szint kapott, olyan erés,
hogy akar egy atomrobbantas erejét is atvészelné.
A torony tévénél két bejarat talalhaté (A. és C.), a
terasz  szintign, a csucshoz kozel pedig
borostyansarga Uvegpancélba agyazva egy harma-
dik fémajtd (F.). A torony tetején all6 antennak és
miholdtanyérok erdejében (H.) egy tovabbi, rejtett
csap6ajtd talalhato, ami Armul vezérlétermébe ve-
zet, ezt azonban szinte lehetetlen kivilrél felfedezni.

Ha Armul tudomast szerez arrdl, hogy idegenek
hatoltak be a tornyaba, egy meta-droidot kiild az
elpusztitasukra, ha a gépesitett szornyliségek altal
Iépcsdkon vagy lifttel elérhetd szinten tartdozkodnak.
Mivel a C. és E. szint kdzotti csigalépcesd tul szlk,



az A., C. és D. szintekre nem tudnak eljutni. A vam-
pir sajat védelme érdekében lézerfegyverére és
természetes képességeikre tamaszkodik: ha lehet,
megkisérli elkapni és atallitani egyik ellenfelét, aki-
nek segitségével aztan csapdaba csalja a tobbieket
is. Armul csak éjjel hagyja el hajlékat, de ha vada-
szatra indul, a dzsungel s6tét kdoszaban érzékelhe-
tetlen és megallithatatlan.

ARMUL URTHAG
@

A. A torony aljanal alacsony, szabalytalan bejarat
tatong, amin egy nyirkos pincehelységbe lehet be-
kuszni. A padlét térmelék boritja, a bejarat kézelé-
nek hisében pedig zdld lianok és léggyokerek sar-
jadnak. Egyetlen levezet6 ut van, egy kerek kut
aknaja, amelynek oldalaba fémfokokat illesztettek
(1:3 eséllyel az egyik megadja magat egy nehéz
karakter sulya alatt). A liftakna athalad a szinten, de
itt ez csak a fal domborulatan lathato.

B. A torony alatti kerek iranyitéterem fekete, masz-
sziv gépezetek, szdgletes iranyitopanelek, kulénds
fémtikrok és vak Uvegszemek szazainak gyljtemé-
nye. A gépek csondesek és élettelenek; az energia-
ellatast egy kdzponti kapcsolé szabalyozza, amely
egyben a liftet és nyitdberendezését is életre kelti. A
kapcsolé hasznalatakor 1:6 esély van ra, hogy a
magasban aktivalédik a torony egyik védelmi rend-
szere (1d6, egyes hatasok elkerllésére idészakon-
ként mentédobas dobhatd), valamint az épitményt
150" sugaru erépajzs veszi kérbe. A hatasok nem
ervényesilnek az erépajzson belil.
1 — Szupermagnetikus: a szigeten talalhato
vastartalmu fémtargyak ellenallhatatlan erével
hagyjak el eddigi helylket és vagdédnak az eré-
pajzshoz.
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2 — HBsugar: ez a koncentralt sugar olyan ere-
jl, hogy percek alatt langra lobbantja az &ser-
dét. Mivel a sugarat a térzs faluja mellé kalibral-
tak, jo eséllyel az Gsszes szigetlaké a langok
martalékava valik, de j6 esetben is elvesziti ott-
honat és minden tulajdonat.
3 — Hipnotikus vonzerd: a szigeten tartézkodé
allatok és emberek kabultan, zombik mddjara
menetelnek a torony felé, amig az er6pajzsba
nem Utkéznek (ekkor magukat hozzaverve, testi
épségikre valé tekintet nélkil prébalkoznak
kozelebb és kbzelebb kertilni) vagy a hatas fel
nem olddédik (ekkor az 0sszes ember és allat
egyszerre nyeri vissza az ontudatat, valészin(-
leg kellemetlen kdvetkezményekkel).
4 — Ultratellurikus sugérzas: ez a szérnylséges
sugarzas az 6sszes szigeten tartézkodé élélény
agyat kisuti, az aldozatok pedig a gyilkolas,
parzas és Onpusztitas utolsé orgigjaban kiadjak
parajukat. 20% esély van ra, hogy az energia-
terhelés miatt a torony foldalatti reaktora kriti-
kussa valik, és 1d6*20 perc mulva az egész
szigetet elsdpri a mindent elpusztité atomrob-
banas.
5 — Sztazis: minden szigeten tartézkodo élélény
mozdulatlanna valik.
6 — Elektromos pajzs: az eréteret nagyfeszilt-
ségli elektromossag haldja fedi be; ha barki a
torony 300’ sugaru sugaran belll 1&p, egy 6.
szintl villdmhoz hasonlé hatasu kisllés éri.
A védelmi rendszerek barmelyikének aktivalasa,
vagy az elektromossag fel- és lekapcsolasa elég
ahhoz, hogy Armul tudomast szerezzen a karakte-
rek jelenlétérél, és megtegye a szikséges ovintéz-
kedéseket.

C. A torony kilsé kerililetéhez tapadd lépcsék ka-
paszkodnak fel az &si pancélkapuhoz. A kaput csak
egy Hésies Eréproba, egy kopogtatas varazslat
vagy valami mas hasonlé dolog képes kinyitni; a
kézbénséges probalkozasokra nem is reagal. A ka-
pun tul fémfoku csigalépcs® emelkedik a felsébb
szintek felé.

D. Ezt a szintet raktarhelységek foglaljak el. A tdbb-
séglik Ures vagy kifosztott, de talalhaté még néhany
nagyobb fémlada. Tartalmuk dobozolt élelmiszer
(szintetikus gyorsételek; tdbbezer év alatt kristalyos
sOkka és ehetetlen, széttéphetetlen barnas anyagga
szikkadtak).

E. A liftajto el6tt a folyosd két oldalan allo emelve-
nyeken groteszk bestiaszobrok gubbasztanak. Ha a
karakterek kozel 1épnek hozzajuk, az egyik sziszeg-
ve megszolal: ,Nem valdé ez a messsterr
ellenssségeinekkk!” Ha a karakterek egyike nem
valaszol azonnal a kihivasra (pl. ,Nem ellenségek;
baratok vagyunk!” — a szobrok meglehetésen bu-
tak), tamadnak. Ha megdlik 6ket, egyikik még utol-
s6 kialtast hallat: ,Messsterr! Messsterr!
Ellenssségeifre akadtaal!”

Eleven szobrok (2): Sz 4+2; VO 18; Mozgas 20’;
Tam 2*+6 karmok 1d8+2; Spec sebzésfelfogas
5/+1, immunis a hidegre és a hére; +6/+3/+3; KG.
Hp 26
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F. A szint teljes terjedelmét elfoglalé kerek terem,
amit a mézszinl Uvegeken betddulé napfény opa-
los-meleg ragyogasa vilagit meg. Ez a specialis
pancéliiveg torhetetlen és kiszlri a fénybél a vampi-
rokra veszélyes sugarzast. Zar nélkili ajtoé nyilik egy
dzsungelre nézd teraszra, a G. szintre pedig Iép-
csok felkorive vezet fol.

A szoba kertiiletén 22 jokora fémtartaly all vas-
kos uvegajtokkal. Mindegyik tartalyon a beléutott
“KPIOZTAT” (KRIOSZTAT) felirattal ellatott dombo-
ra fémlap lathatd. A tartalyok belsejében zdldes,
algakkal és mohos televénnyel teli viz all, s bennik
elmosodott emberalakok... A terem kdzepén allé
konzol az ¢sszeset felnyitja, de ugyanez kdvetkezik
be, ha nagyobb csoport haborgatja a szint nyugal-
mat vagy ha Armul igy parancsolja.

A tartalyok ajtajanak kinyilasakor tamolygo,
hérgd, botladozé zombik masznak elé — ,Armuuul...
Armuuul... Messsterrr...” Ezek az emberi testek
olyan hosszan pihentek a lassan meghibasodé
fagyasztokamrakban, hogy elméjik elpusztult, és
mindahanyan Armul Urthag uralma alatt allnak.
Habozas nélkul tamadnak; mivel nem valddi éléha-
lottak, nem hatnak rjuk a papok vonatkozé6 képes-
ségei.

Zombik (22): Sz 2+1; VO 12; Mozgas 20’; Tam +3
Utés 1d8+1; Spec V2 sebzés a tliztdl és a szurofegy-
verektdl, immunis a hidegre és az elmét befolyasolo
varazslatokra, nem lassu; +4/+0/+1; S.

Hp 6 13 8
12 7 15
9 4 11
9 6 12
13 13 15
15 15
15 10
16
15
12

G. A torony valamikori vezérl6terme most Armul
Urthag pihendhelye. A falakba két borostyanszinl
Uveglapot stllyesztettek, velik szemben pedig feke-
tével és ezlsttel diszitett, mikodéképes
KRIOSZTAT-tartaly all: a vampir ,koporséja”. Ha a
karakterek eddig nem hivtak fel magukra a figyel-
met, a vampir belll szendereg: megnyult arcan
6szes, hosszu bajusz 16g; ruhazata kilénos fekete
hacuka (a torony raktaraibdl szerzett parancsnoki
overall). Oldalan toltétt 1ézerfegyver.

Armul nyugalmat két meta-droid, sarga zoman-
cu, szegecselt fémlemezekkel védett 6rzérobot ovja.
Azonnal megtamadjak, aki akar hozzanydlna a
tartalyhoz (de egyébként csak dnvédelembdl moz-
dulnak). Armul rogvest megérzi, ha valami kalamaj-
ka van a termében vagy az alsé szinten, és habo-
zas nélkul, lehetéleg lézerrel tamad.

A tartaly mellett lelakatolt fegyverrekesz lathato
(Nehéz Zarnyitas, a kulcsot Armul 6rzi). Egy extra
lézerfegyver és 8 feltoltétt tar talalhatdé benne. Az
ablaktablak alatt a védelmi rendszereket aktivalo
iranyitépult; ezt tdbbszords kioldérendszer védi az
illetéktelen hasznalattél (Nehéz Intelligenciaproba).
A kommunikacidés rendszere sértetlenek, de hasz-
nalatukhoz ma mar ismeretlen tudas szikséges, és
Fomalhaut e ciklusaban vajmi kevés dologgal lehet

11

igy kommunikalni. Az iranyitépult mellett fémlétra
vezet a tetére nyil6 titkos csapdajtdhoz.

Armul Urthag: Sz 7+2***; VO 21 (+8 természetes,
+3 kezeslabas); Mozgas 30'/repilés 40’; Tam +9
karmok 1d6+6 + 2d4 Egs vagy +9 harapas 1d6+6 +
2d4 Egs vagy +9/+4 lézerpisztoly 2d10+; Spec
uralom (Nehéz Akaraterd), életerészivas,
polimorfizacid, gazforma, sebzésfelfogas 10/+2,
immunis a hidegre és az elmét befolyasolé6 varazsla-
tokra, gyengeségek; +7/+4/+7; KG.

Hp 55

Meta-droidok (2): Sz 8+2; VO 20; Mozgas 30’; Tam
+10 6kol 1d12+2; Spec lézer 1/3 koér, 5/nap, 3d10+,
Y2 sebzés a t0ztél, fagytdl és elektromossagtodl,
immunis az elmét befolyasold6 varazslatokra;
+8/+4/+8; S.
Hp 49

48

H. A torony tetején miiholdvevék tanyérjai, kimaga-
sod6 antennak, fémdudorok és tovabbi Gsrégi gé-
pezetek allnak. Minden megviselt, de hozzavetéle-
gesen jo allapotban van. A tet6rél rejtett csapdajtd
vezet Armul vezérlétermébe, de ezt szinte lehetet-
len feladat errél az oldalr6l megtalalni.

———aanllllD) ¢ GE—

Az Oskovek szigetei

Ugy esett, hogy Dodekabirosz, a mestermagus
rdunvan a hatalom és az ezzel jar6 halhatatlansag
egyhanguséagara, Uj, ambiciézus projektre adta a
fejét. A birtokaban 1évé er6gdémbbel és pusztitd
varazslataival rabigaba hajtotta a tornya kérili szi-
geteken él6 kdkori civilizaciot, majd pedig hozzafo-
gott extravagans elképzelései megvaldsitasahoz.
Szintetizatoraival atszabta a faj vonasait és a
fekundin nevi termékenységndveldvel felgyorsitotta
az életciklusukat, majd teremtményeinek megszab-
ta, hogy a négytagu szigetvildg 6ssznépessége
minddssze 240 lehet. A kilénbdzetet vagy belhabo-
ru viszi el, vagy Dodekabirosz tlizgoly6-bombazasa,
aki er6gémbjével birtoka folétt repiilve sebezhetet-
len és megfoghatatlan istenség.

Haromszaz évvel késébb a primitiv koérdlmeé-
nyek kdzott tengédé 6semberek haboruja szakadat-
lanul folyik; a négy sziget (Alfa, Béta, Gamma és
Delta) népessége pedig a parancsolatoknak, a
sziintelen vérontasnak, no meg Dodekabirosz er6-
gOmbjének kdszdnhetéen a keretszamoknak megfe-
leléen alakul. Nemrégiben azonban Alfa élévilaga-
ban nem vart esemény tortént, és a kisérletben hiba
esett. A szigetvilag végletesen felborult er6egyensu-
lya minden eddiginél kegyetlenebb irtéhaborut he-
lyez kilatdsba a vérszomjas torzsek kozott,
Dodekabirosz pedig érdekl6dve varja a majdani
fejleményeket.

Osemberek (40 f6s minta): Sz 2+2; VO 13 (bérok,
Ugy); Mozgas 30’; Tam +4 bunkd 1d6+2 vagy +4
kékés 1d4+2 [n6k] vagy +4 dobott kébola 1d6+2;
+5/+2/+2.



Hp 15 13 13
10 8 12
17 12 11
8 17 12
12 15 17
8 10 9
12 14 19
12 1" 8
17 10 8
14 12 20
18 17
13 17
12 10
15 16
12 16

1 hex = 200 sztadion

A. Alfa: A legészakibb szigeten kdvetkezett be a
baleset. Az 6semberek feltorték egy agyagos mé-
lyedésben elasott, pollennel és ndvényi anyagokkal
megtoltott &si kapszula rézkdpenyét, és a szigeten
elszabadult a zombifikacié, valamint a parazita
novényvilag. A szigeten toltott minden nap, illetve a
szigetlakokkal vivott mindegyik csata végén Kitartas
mentédobast kell dobni, vagy a karakter elkapja a
pollenfertézést, ami 1d2+1 héten belll végzetes, és
ontudatlan névényi szérnyliséggé torzitja az aldoza-
tat. A szigeten 15 ,zombi”, 10 zombi-névény hibrid
és 10 gyilkos inda garazdalkodik. A véletlen talalko-
zas esélye oranként 1:2. A kihalt falutél nem mesz-
sze, egy domb oldalabdl félig kiallva fekszik az
emeletnyi rézkapszula roncsa, ami halalos veszélyei
mellett értékes alapanyagok forrasa lehet.

Zombifikalédott 6semberek (15): Sz 2+1; VO 12;
Mozgas 20’; Tam +3 (tés 1d8+1; Spec lassu,
immunis az elmét befolyasolé varazslatokra, nem
éléholt; +4/+0/+1; S.

Hp 8 18 17
12 12 13
8 10 14
13 14 5
13 14 10
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Hibridek (10): Sz 3+1**; VO 15; Mozgas 30’; Tam
+4 (ités 1d8+1 és +4 indak 1d6+1+megragadas (+5-
6s mandver); Spec fojtogatas 2d6/kér, immunis az
elmét befolyasolé varazslatokra, a hidegre és az
elektromossagra, 72 sebzés a tiztél, nem éléholt;
+4/+4/+4; S.

Hp 13 15
14 13
12 23
16 19
17 19

Gyilkos indak (10): Sz 4+2; VO 15; Mozgas 20’;
VO 15; Tam +6 inda 1d6+2+megragadas (+5-0s
mandver); Spec fojtogatas 2d6/koér, immunis az
elmét befolyasol6 varazslatokra; +6/+3/+3; S.

Hp 20 30
35 28
34 27
31 29
18 30

B. Béta: A sziget korabban a legerésebb torzs szal-
lasterulete volt, akik egyensulyi szerepet toltdttek be
Alfa és a két déli sziget kdzott. Alfa kiesésével és a
gyilkos ndvényvilag egy részének megérkezésével
azonban végzetesen meggyenglltek, és pusztula-
suk csak id6 kérdése. A sziget lakossaga 40 f6; a
torzs fénoke Lorg Grome, egy nagyhatalmu mutans
(kulonleges ismertetdjele feltinben széles, hegyes
fogakkal teli szaja és mindennek ellenallé sarga
pikkelybdre). Az Alfa teriletérdl atjutott ndvényszor-
nyekbdl 11 gyilkos inda van most életben.

Lorg Grome: Sz 4+2*; VO 14 (bérok, Ugy); Mozgas
30’; Tam +6 landzsa 1d8+3 vagy +6 dobott kébola

1d6+2; Spec pusztitd sugar 4/nap, 3d6 Hp;
+6/+6/+6; KG.
Hp 24
Gyilkos indak (11):
Hp 22 23 19
19 16
24 25
25 31
23 24

C. Gamma: A sziget népessége 60 6, vezetdjik
Uumma, egy rusnya Gsanya (harcban nem vesz
részt, mivel szinte teljesen megbénult). Egy régi
vérbosszuligy miatt eszeveszett haboriban allnak
Béta torzsével; Uumma és minden egyes gyermeke
a gyilkolas lazaban égve varja az ellenség bukasat.

D. Delta: Delta népessége 100 f6; nagy teruletének
és gazdag allatvilaganak kdszdnhetéen mindig is
er6s volt, de most kilénésen megnétt a hatalma.
Jelenleg eréfeszitéseiket Béta elpusztitasara kon-
centraljak, és Gammaval semleges viszonyban
allnak. Vezet6jik Bowosg, a Torzsirto, akinek jelle-
me nevével mutat erés Osszefiiggést. Tarsaitol csak
tisztségében és kegyetlenségében kiilénbozik.
Delta teriiletén, a primitiv falu kell6s kdzepén egy
masodik rézkapszula varja félig eltemetve, hogy
valaki megvizsgalja a tartalmat. Bowosg mar dolgo-
zik is az ugyon.



E. Epszilon: Epszilon maga Dodekabirosz lakohe-
lye. A mestermagus ablaktalan, keskenyedd hen-
gertornya egy 6si, olivzdld kdidol roncsaira épult. Az
idol, amely egy l6ttyedt hasu, tdmzsi labu, lelégd

csillok erdejével rendelkezé ellenszenves
kuszmagot abrazol, a térténelemel6tti idékbél szar-
mazik. Dodekabirosz lakéhelye ennél lényegesen
Ujabb, mindéssze  Otszaz = éves. Hacsak
Dodekabirosz nem tartézkodik hazon kiviil, a csillo-
g6 kristalygolyéhoz hasonlité er6gomb a torony
lapos tetején nyugszik. Mivel a torony a viz fel6l
gyakorlatilag megkdzelithetetlen, a varazslé igen
rossz hirén és a laboratériumban tarolt ideggazon
kivil semmilyen védelmi rendszerrel vagy 6rséggel
nem rendelkezik.

Dodekabirosz alacsony, pupos, dongalabu és
hordotestli férfiu. Sargas, krumplira emlékeztetd
fejét ritkas fekete haj és kaporszakall ékesiti. Jelle-
me torz és perverz, megszallottan gylldli a szépsé-
get és a nemes jellemet. Ha hivatlan idegenek ér-
keznek tornya hexébe, ellldoézi (5:6) vagy figyel-
meztetés nélkil megsemmisiti (1:6) &ket. Csak j6
okkal fogad vendégeket és tanitvanyokat; legkdny-
nyebben tavoli beszallitéi jovoltabol lehet vele kap-
csolatba kertlni. Dodekabirosz varazslatain kivdl
szamos 6si technoldgiai eljarast ismer, toObbek ko-
z06tt az élet modositasanak és teremtésének titkait.

Dodekabirosz: Varazsldé 9; VO 23 (véddé karpant
VO 18, védégyiiri +2, védéképeny +1, Ugy); Moz-
gas 30; Tam +3 bot 1d6-1; +5/+8/+11;
6/15/6/15/15/7; KG; blvolés palcdja (20 toltet),
tlizgolyok palcaja (10 toltet), replilés itala, kisebb
sebek gydgyitasa ital*2, tlizes lehellet itala (5d4 Hp,
1d4 lehellet), betegség gyodgyitasa ital, felfedés
pora, tekercs (er6, gyengité sugar (1d6+2 Er6),
bénitas, 6sszezavaras).
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Varazslatok: 0: 6, 1: 5, 2: 5, 3: 3, 4: 2, 5: 1; NF
12+szint, 0: fény, maqgia érzékelése*2, magia olva-
sasa*2, méreg érzékelése, tancold fények, trikkok;
1. altatds, azonositas+++, hasbeszélés, langold
kezek, lathatatlan szolga, személyi blibaj, varazslo-
vedék; 2: er8, gyengitd sugar, hipnotikus minta,
langolé gdmb, szélroham, tikérképmas; 3: repllés,
sugallat, szélfal, Tahssa tébolyult tarantelldja, vil-
lam, tlzgolyo; 4: dimenzidajto, félelem, sebezhetet-
lenség kisebb gémbije, szérnyek elbajolasa; 5: fa-
ayos kup, kéformazas, sikokon tuli kontaktus.

Hp 21

E1. A torony also bejarata raktarakba nyilik: tartds
élelmiszer, bor, olaj és hasonlé6 mindennapi kellé-
kek; fémladakban asvanyi érlemények, fémek, vegy-
szerek és hasonl6é alapanyagok. Egy hatalmas de
Ures fémlada ala rejtett, torony alatti kamraban
talalhatok Dodekabirosz kincsei: 3000 et, 2500
elektrum, 500 at, 300 at érték( dragaké.

E2. Laboratérium: klongépek, élet elballitasara és
megvaltoztatasara alkalmas szintetizatorok,
homogenizator (egyetlen perc alatt képes egy sze-
mély huspéppé redukalasara) és néhany hasonlo
szerkezet. Kréomszeriien csillogé hengerekben 4
tartélynyi argens talalhat6; az eziistés ideggaz ve-
delmi célokat szolgal; (Nehéz Kitartas, zombi-
szerlen iranyithato allapot/2d3 6ra mulva 3d6 Egs).

E3. Dodekabirosz nimfariuma. A nimfarium lakéi
klénozott, azonos vonasokkal rendelkez6, elme
nélkuli szépségek.

E4. Gazdagon és némi izléssel berendezett lakosz-
taly. Néhany vetitéernyd, amivel a varazslé tavoli
vagy kozeli foldeket kémlelhet (tavollatas/tavolhallas
varazslathoz hasonlé hatast; a berendezés tul
nehéz, hogy elszallitsak. Ladaban 1100 at, de a
tovabbi berendezési targyak, bar szépek, csekély
értéket képviselnek. A lakosztalybdl révid |épcsdsor
vezet fel a tetére, amit Dodekabirosz jobbara te-
raszként hasznal; talalhaté még itt egy alacsony
labakon all6 vaskos fémgydlri, ami az er6gémb
rogzitésére és feltdltésére szolgal.

——mmlllllD)> ¢ G

Dodekabirosz er6gémbje (15000 at): ez az attet-
sz6 er6buborék 0sszesen hat személy szallitasara
alkalmas. Akcioradiusza rendes koriimények kdzott
2000 sztadion (10 hex), de sziikség esetén 16
hexre is feltdlthetd. Az er6gdmb naponta 1200
sztadion (6 hex) megtételére képes; egy éjszakanyi
mozdulatlan lebegés egy hexnyi toltetet fogyaszt. A
benne utazoknak a védelem a kézénséges Ibvedé-
kektdl varazslat hatasat biztositja; egy hexnyi téltet
erejével a sebezhetetlenség kisebb gémbjét is. Az
er6gémbbdl kifelé akadalytalanul lehet varazsolni.
Feltoltése a toronyban talalhaté szerkezettel, vala-
mint energiacellakkal lehetséges (cellanként 5 hex).
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Il. A kisebb szigetek

Szelek szigete: az erdével benétt szigetet folyama-
tos szélvihar ostromolja. A vihartépte erdéség kdze-
pén egy tisztason régi jelekkel vésett kémenhir all.
Ez a magikus struktdra vonzza a szeleket; ha meg-
kozelitik, a szél maximum 6t korig aktiv, ellenséges
elemi erévé slrisddik. Ha a menhirt megtodrik, a
szél elall és a tengereken két hex sugarban bekd-
szont az 6rokds szélcsend. A kdbe vésett jelek
leolvashatok (Nehéz Jelek Olvasasa), és a szélfal
valamint a (lég)elemental megidézése varazslat
tanulhato meg réluk.

Elemi erdé: Sz 12+3; VO 20; Mozgas 60’ repllés;
Tam +13 Utés 2d12+3; spec immunis az elmét befo-
lyasolo varazslatokra, sebzésfelfogas 5/+1, lathatat-
lan; +13/+13/+8; S.

Hp 76

Mertagrasz szigete: Gondozott, dus parkerdékkel,
kanyargé oOsvényekkel és viragagyakkal boritott,
madarak énekétdl hangos sziget. A félvad kert ko-
zepén egy rézrudakbdl épitett filagoériaban él
Mertagrasz, egy bdlcs tlizholl6. Mertagrasz, korab-
ban kaotikus j6 jellem( varazslé, ebben a formaban
érzi j6l magat; arra érdemes karaktereknek varazs-
latokat és régi titkokat tanithat, bar repertoarja elég-
gé megkopott, és csak egy medence fenekének
cserepeire irt ,konyve” van.

Kincsei a filagoéria diszkdvei alatt talalhatok, veé-
delmiket tlizcsapda (1d4+14 Hp, Reflex felezi) és
robbané rinak (6d6 Hp, az elolvason kiviliek ese-
tén Reflex felezi) biztositja. 600 et, 400 elektrum, 90
at, 500 at értékl opalamulett (egy csalfa nimfa bor-
tone), tekercs egy majomdémon nevével
(Skvanmoure), eziist kereszt (4 toltet).

Mertagrasz: Varazslé 7*; VO 16; Mozgas 40’ repu-
Iés; Tam +4 csér 1d3; Spec immunis a tlizre, tlizgo-
lyé 3/nap, 4d6 Hp; +3/+5/+7; 10/15/14/18/15/11;
KG.

Varazslatok: 1: 5, 2: 4, 3: 3, 4. 1; NF 13+szint; 1:
altatas, langold kezek [lehellet], lathatatlan szolga,
személyi blibaj*2, varazslévedék*2; 2: gondolatok
érzékelése, Tahssa ellenallhatatlan szérnyl neveté-
se, lathatatlansag*2; 3: nyelvek beszélése, robbano
ranak, sugallat, tavollatas/hallas, tlizgolyd; 4: atok
eltavolitasa, polimorfizacio, tlizcsapda.

Hp 24

Kajkar szigete: Széljarta, keskeny hasadékok altal
szabdalt terméketlen folddarab. Minden kis él6
novényzetet leperzsel Kajkar, a tébolyult vasember.

Kajkar: Sz 6+3*; VO 18; Mozgas 30’; Tam 2*+9
Utés 1d10+3; Spec tlizlehellet 1/3 kor, 6d6 Hp, Ref-
lex felezi; +8/+5/+8; TG.

Hp 43

Miralf szigete: hosszu, homokfedte zatony, a kéze-
pén magasba emelkedd bazaltorgonak vonulataval.
Egy halaszfalu romjai kozott 15 ghoul vert tanyat.
Ha hajét latnak, jelz6fényt gyujtanak.

Ghoulok (15): Sz 2*; VO 13; Mozgas 30’; Tam 2*+2
karmok 1d3+bénitas és +2 harapas 1d6+bénitas;
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Spec bénitas 2d6 kor, immunis az elmét befolyasolo
varazslatokra; +3/+0/+0; KG.

Hp 12 6 8
11 10 9
4 10 12
11 10 4
9 7 2

Tornyok szigete: hat szinpompas, befalazott torony
all a szigeten. Ki tudja, mit rejtenek.

Panodax_szigete: a dombos sziget Panodax, az
Orult kertész birodalma. A szarazféld minden termé-
keny részét zoldell6 Ultetvény boritja, amit 2*30
fényi rabszolgabrigad gondoz 30 rosszul felszerelt
és szedett-vedett 6r feligyelete alatt. A sziget 6sz-
szes lakoja, Panodaxot is beleértve, az itt megter-
melt maszlag nevi kabitdszer foglya. A rossz izl
zo6ld levél eltompitja az 6romet és fajdalmat, és bar
az addikcid butitd és véletlenil sem kellemes, leg-
alabb segit elviselni a kemény és értelmetlen életet.
Panodax alkalmanként véres aldozatot mutat be
imadott névényei taplalasara, amelyeket nimfak és
najadok ajandékanak tart. Egy napon & is igy sze-
retné végezni.

A rabszolgak és a kertész lakéhelye egy ko&-
kunyhokbol és raktarbdl allo kicsiny telepuilés. A
kabitészert Mungorvarosbol érkezd hajok szallitjak
el, és cserében élelmiszert és mas fontos készlete-
ket hagynak a szigeten. A szigeten semmilyen mas
csonak, tutaj vagy ezek acsolasara alkalmas fa nem
talalhato.

(_’?rék (30): Sz 2-1; VO 14 (kivert bér, kis fapajzs,
Ugy); Mozgas 30’; Tam +1 kihegyezett bot 1d6-1;
+2/-1/-1.

Hp 3 5 13
5 12 3
4 9 14
11 10 8
9 8 6
9 15 14
6 3 8
1 4 11
12 11 11
11 12 5

Magrar Yemmaure szigete: zatonyos, baratsagta-
lan kdsziget. Dus fiivén vadbivalyok kisebb kolonia-

ja él. A mezén egy foldbeslillyesztett kélapon vésett
iras: ,MAGRAR YEMMAURE UTODAIE EZ A KO-
SZIGET, AMIG A NAP EG ES A TENGER ZUG".

Umman _Akthan szigete: fekete bazaltsziget. A
partrél durva lépcséfokok vezetnek a terméketlen
fennsikra, ahol régi sirpalota romja all. Ejjel Umman
Akthan testetlen arnya siratja nyughelyének kifosz-
tasat, és segitségért rimankodik. Akarki kdzelit vagy
sz6l hozza, sikoltd kacajjal valaszol, és rabnéit, 3d4
kisérteties fénnyel derengd repild meduizat kild a
karakterekre. Ha megtérik a rajta Ul6 atkot, atadja
utolso értékét: egy jade-arany amulettet (300 at).




Umman Akthan: Sz 3%; VO 13; Mozgas 30’ repllés;
Tam +3 testetlen érintés 1d6 Er6; Spec anyagtalan,
sebzésfelfogas 5/+1, er6szivas, immunis az elmét
befolyasolé varazslatokra és a hidegre; +1/+3/+1;
KG.

Hp 16

Repiil6 meduzak (3d4): Sz 3*; VO 12; Mozgas 20’
lebegés; Tam 4*+3 csap 1+méreg (Kdzepes, 2d6
Hp/2d6 Hp); +1/+1/+1; S.

Hp 16 11 10
14 8 18
14 20
8 13
17 16
11 1"

A Zold Realitas szigete: Tavolrdl is furcsa killemd,
zoldes arnyalatu sziget. Felszinét kilénb6zd ma-
gassagu, zold kristalykéreggel boritott k&oszlopok
erdeje boritja, de a talaj is z0ldes sokkal szennye-
zett. A sziget kisugarzasa halhatatlanna (nem le-
gy6zhetetlenné!) teszi, akik nem hagyjak el a terile-
tét, de fokozatosan anyagtalanna is, ahogy fokoza-
tosan a miénkt6él idegen Z46ld Realitas részeivé
valnak. A szigeten megszallottakként ténferegnek a
Z6ld Realitas bamba hivei, nem térédve idegenek-
kel, egymassal vagy sajat magukkal. Masokbdl csak
test nélkuli, attetszé arnyak maradtak, vagy a fényt
és a tiszta levegb6t egy pillanatra megtoré tompa
moccanas. A sziget egyik volgyében egy Svih nev(
aprocska koldnia allt, amely ma halott és néptelen.

A korakok szigete: Sziklakkal boritott sziget. Kiilo-
nésen kemény kdpancélu rakok élnek a parton és
egy tengerparti barlangban (egyszerre 2d6 jon). A
barlangté mellett a homokban eltemetett kerek hal-
mok: rakpancélok, koévek, és néhany nedves
elektrumérmékkel tomott zsak (7*300 elektrum).

Oriasrakok (2d6): Sz 3+2; VO 20; Mozgas 20’;
Tam 2*+5 ollék 1d6+2; +5/+3/+3; S.

Hp 17 24 19
27 24 17
14 21 22
25 20 15
24 22 21

Asszonyok szigete: Istart imddé amazon civiliza-
ci6. Az utdpikus misztériumhit dogmatikus és végte-
lendl rugalmatlan nézetek kialakulasahoz vezetett a
szigetlakok kozott, ezért az egyetlen varos, Dizium
népessége az Osszeomlas szélére kerilt. Ennek
ellenére még ma is minden férfit szamlznek els6
gyermeke megsziiletése utan, és a tobbletet rablo-
portyakon probaljak el6teremteni.

Dizium varosa bronzzal és fehér cseréppel bo-
ritott gombépuletek, patinas kupolak és hosszu
oszlopsorok egyiittese. A legfontosabb éplilet Istar
agorakeént is funkcionalé temploma, ahol a szertar-
tasokon a polgarok (felnétt n6k) végigjarjak és meg-
tapasztaljagk az Ot Allandésagot. A varos vezetését
Istar Almoddi latjak el: &k korlatozott, de potens
illuzionista erék folott rendelkeznek. Az almodok
kdzdsen képesek a megalmodas segitségével befo-
lyasolni a varoson uralkoddé valésagot, de belsé
ellentéteik miatt erre utoljara két évtizede kertilt sor.

15

Diziumot olajligetek és buzatablak veszik kérbe. A
kérnyezd szigeteken dus Oserdé terdl el; gyakoriak
az oriaslepkék (1:6, 1 = 2d4 driaslepke, 6 = amazo-
nok).

Istar AImodéi: Amazon 4+2**; VO 20/22 (lancing,
nagy fémpajzs, Ugyesség, Amz, Amz pszionikus);
Mozgas 30’; Tam +6 landzsa 1d8+2; Spec naponta
egyszer alkalmazhatjdk az &alom, rémalom vagy
fantaziagyilkos varazslatot; +6/+3/+3; TJ.
Hp 30

32

26

30

Amazonok (15 fés csoport): Sz Amazon 3+2*; VO
19/21 (lancing, nagy fémpajzs, Ugy, Amz, Amz
pszionikus); Mozgas 30’; Tam +5 hosszukard 1d8+2
vagy +5 landzsa 1d8+2; +5/+3/+3; TJ.

Hp 22 19 18
25 16 31
23 21 22
21 25 22
19 14 24

Oriaslepkék (2d4): Sz 2+2*; VO 12; Mozgas 30’
repllés; Tam +4 nyelv 1d4+méreg (Kdzepes, 1d6
Hp/1d6 Hp); Spec pollen 3/nap, méreg, immunis az
elmét befolyasold varazslatokra; +2/+5/+2; S.
Pollen:1 — irritacioé (Reflex vagy -2 mindenre)

2 — narkolepszia (Reflex vagy alom)

3 — bénitas (Reflex vagy bénulas 2d4 kor)
4 — méreg (Reflex vagy 3d4 Hp)

13

Hp 11 8
10 17 11
10 11 8
15 7 17
19 8 19
11 14 11
9 13 13
7 8 15
12 13 14
9 12 14

A teknds kutjanak szigete: egy tekndsformaju
kutrdl ismert, erd6s-hegyes sziget. Az egész erd6-
séget atjarja a magasan fekvé hdéforrasokbol le-
ereszkedd para, amelyben veszélyes fléra tenyészik
(1:3 eséllyel 1 drias Vénusz légycsapdja). A buzgo,
g6z0Ig6 forrasok kdzepén all a kut, megzoldilt és
kérges réztablaval: ,KI A KO TUDASAVAL NEM
BiR, KOKENT ISMERI MEG / KI BIRJA A HATAL-
MAT, AZT A KO SZOLGALNI FOGJA’. A viz meg-
ivéja egyszeri hasznalatra megkapja a kéfal varazs-
lat elmondasanak képességét, de 15% eséllyel
maga is kévé valik (Nehéz Kitartas). Masodik alka-
lommal -2 jar a mentédobéasra, harmadszor -4, stb.

Orias Vénusz légycsapodja (1): Sz 6+2; VO 14;
Mozgas —; Tam +8 harapas 2d6+2+megragadas;
Spec baddito illat, megragadas, immunis az elmét
befolyasol6 varazslatokra; +5/+2/+2; S.
Hp 41

41

41

39

32



A két fivér szigete: kénes forrasok és hamuval teli
tlizkatlanok tépik az dsszeomlott élévilagu szigetet.
A gorongyok kozott szigetlakdk régi faluja — kupos,
méhkasformaju kékunyhdk, hatrahagyott készletek
(szaraz hancsfonat, egy kunyhoényi asébot, szikkadt
gumok...). Minden éplilet bejarata folott ugyanaz a
gyamké: balra szakallas, sisakos férfi, jobbra csu-
pasz arcu, hosszu haju, nordikus vonasu tarsa.

Askor szigete: Zatonyok dévezte erdbs sziget, egy
kihunyt tlzhanyo roskatag kupja. A mohos-lianos
tolcsérben befelé nézd bazaltszobrok allnak, nagy-
részt mar szétmallva. A tolcsér aljan négyszogletes
bazalttemplom lianos romjai allnak, szines madarak
szallnak ki-be a mohalepte oszlopok kdzott.

Askor hatalmas kolosszusa hatara fordulva a
foldon fekszik: busa fej, kupos fogakkal teli pofa,
tompe kezek és Oklok, tulhangsulyozott fallosz,
bokanal letorétt labak. Elétte rostély és hamuval teli
g6dor, folotte a zOmok kupolardl lancon lelogo
bronzgémb. Felirat a képadlén: ,NEM TAVOZIK AZ
A SZIGETROL, AKI EMBERT NEM ALDOZ ASKOR
SZINE ELOTT”.

Ha aldozat nélkul hagyjak el a templomot, a hét
még ép, Askort masold szobor felizzd szemmel
megelevenedik a krater lejtéjén, és maga indul el
bemutatni az aldozatot az utazékon (a szobrok elég
gyenge labakon allnak, és a tormelékes lejtén némi
leleménnyel elgancsolhatok). Ha emberaldozatot
tesznek Askor lezuhant teste el6tt, a kékolosszus
Uvolt és hanyja-veti magat. Aki sikeres Nehéz Kon-
centracio prébat tesz, megtanulhatja vagy egyszeri
hasznalatra fejében rogzitheti a k6 szolgalata va-
razslatot. A bronzgbmbét dsszezizva 1200 at érté-
kil rubintpor szerezheté meg.

Eleven szobrok (7): Sz 4+2; VO 18; Mozgas 30’;
Tam 2*+6 Utés 1d8+2; Spec immunis az elmét befo-
lyasolé varazslatokra, a hidegre és a tlizre, sebzés-
felfogas 5/+1, labilis; +6/+3/+3; TG.

Hp 20 34
25 31
21
35
25

Iskander kan szigete: Apré er6dbe szamiizétt,
szenilis vén harcos végsé otthona. A legnagyobb
kan kétszazharminc év tanuja, akit azért hoztak a
paradicsomi szigetre, hogy utolsé éveit ne kelljen
szégyenben leélnie. 30 fanatikus nomad harcos,
megannyi megveénult bajtars ovja hirét és biztonsa-
gat. Iskander kan egyetlen kincse egy +3-as szab-
lya; a dragakdvekkel kivert fegyver értéke magaban
4000 at. Bajtarsai még 1100 at érték( kinccsel ren-
delkeznek.

Nomad harcosok (30): Sz ljasz 3-1; VO 11 (bér-
vért, Ugy); Mozgas 30’; Tam +2/+2 visszacsapd ij
1d8-1 vagy +2 szablya 1d6-1; +2/+0/+0.

Hp 14 14 15
19 5 15
9 14 21
15 16 9
9 15 23

16

12 11 23
15 11 14
3 10 16
17 16 3
13 5 16

Az oltalom zénajanak szigete: a hosszukas sziget
északi felén megaloman fémkupola emelkedik, egy

felszini kupolavaros burkanak maradvanya. A rég-
6ta szabad ég alatt allé belsé épitmények mar mind
leromlottak, és csak par formatlan halom maradt
bel6lik. A kupola most zarandokhely Yaram népe
szamara, és a felnétté valasi szertartas szinhelye is:
a yaramitak itt fogadjak meg sziileik és kozosségik
elétt, hogy soha zsarnok és isten elétt meg nem
hajolnak.

Yaram varosa (500 lakos) kis kikoté a sziget
déli részén, ahol az idegenek szamara a hit szabad,
de a hittérités tilos. A szigetlakdk ateistak, akik
elismerik az istenek létezését, de nem az emberek
folotti uralmuk jogat. Civilizaciéjuk demokratikus és
jol fejlett. A mindennapi uralmat a nyolc dontnok
vélasztott tanacsa gyakorolja, de gyakoriak a kdz-
vetlen demokratikus médszerek is. Yaram harcosai
j6 hajosok és ismert fosztogatdk; régdéta habortban
allnak a Doaz szigetén él6 Kang-imadokkal.

Doaz szigete: az itt lakdk harciassagardl és vehe-
mens természetérdl hires erdds sziget. Doaz lakoi,
amellett hogy tehetséges foldmiveldk, akik termé-
keny foldjik javaival messzi foldon kereskednek,
Ezerszem( Kang fanatikus rajongéi. A sziget koze-
pén, egy kis folyd mellett allé népes falu féterén, az
aprécska palotaval szemben Kang hatalmas bronz-
szobra all; az idol izz6 szemmel és kongé hangon
figyelmeztet, ha ellenség Iép Doaz foldjére. Az ural-
kodd kiralynéi dinasztia negyedik generacidjanak
feje IV. Heléna, hasonlé nevi felmendinek méltod
utddja. Doaz és Yaram kozott régéta allanddak az
Osszecsapasok, rajtautések és mas 6sszeltkdzeé-
sek, a lakék néha még a kozeli varosok utcain is
egymasnak rontanak. Ha elfogjak ,Yaram férgét”
(aki lehet rosszkor rossz helyen 1évé idegen is),
alapos vallatas utan felaldozzak balvanyuk elétt.

Halottak szigete: ligetekkel fedett, latszolag kelle-
mes kis birodalom. A par kébél és vessz6k fonata-
bdl takolt kunyhokban tetemfiivel fert6zott kis kold-
nia tengeti életét. A szigetlakok veszettul gylldlik az
egészségeseket, és csellel vagy erészakkal mindent
elkévetnek azért, hogy megfertézzék ket. Ok ma-
guk egy mély verembe taszitjak, aki mar nem tud
dolgozni a kortdl, és ott hagyjak éhenpusztulni.

A szigetlakdk rettegett ,démona” Pangrolm, egy
embersakal, aki immunis a betegségre. Pangrolm
egyedul lakik egy kicsiny kétoronyban, és amikor
nem a falusiakat gyotri valogatott trikkjeivel, ritka
targyakkal kereskedik. Arui/kincsei: 300 elektrum,
500 at, fegyverméreg I1.*10 70 at, fegyverméreg
111.*4 110 at, 6pium*4 40 at, szennyes rongyok ola-
ja*9 25 at, jade t6r 350 at, diszesen gravirozott
kétojas 60 at, 6srégi bibordrapéria (mallékony, mér-
gezett vorosszinli penésszel atjart) 30 at, réz
Mereszkan-idol 170 at, faragott ,6smaszk” (akarmit
is jelentsen ez) 60 at, mumifikalt, karmos-pikkelyes
mancs borostyankarmokkal (valéjaban egy torténe-
lemel6tti kigyoember magus maradvanya, és felbe-



csulhetetlendl értékes/veszélyes!) 150 at,
elektrumcsengettyl 20 at, furcsa anyagbdl készilt
szelence (bakelit) 40 at, hat matt fekete keramiaha-
sab 6*10 at.

Pariak (30 fés csoport): Sz 1-1; VO 9; Mozgas 30’;
Tam +0 bot 1d6-1; +1/-1/-1.
Hp
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Pangrolm: embersakal Tolvaj 6; VO 15; Mozgéas
30’; Tam +4 harapas 2d4 [+3d6] vagy +4 révidkard
1d6+méreg (Kbézepes, 3d6 Hp/3d6 Hp) [+3d6]; Spec
altatd  tekintet, sebzésfelfogas 5/hideg vas;
+4/+1/+4; KG; Ertékbecslés, Jelek Olvasasa, Hall-
gatézas, Medfigyelés, Méregkeverés, Osonas, Rej-
tézés.

Hp 23

A tlizkat szigete: a szigetet beboritd éserdd belsd
régidja megkovesedett, s fai porlo fekete kévé me-
revedtek. Olykor-olykor egy-egy ag hamufelhét
kavarva omlik a talajra. A sziget kdzepén egy tlzzel
folyd rézkut all, amelyben aki életét veszi, 1d100 év
mulva megfiatalodva éled ujja. A kut 6re Mamari, a
madar-asszony: hol kékbe és vorésbe o6lt6zott,
unalmat egyszeriibb trikkokkel eliizé illuzionista né,
hol kialtd tizmadar formajaban jelenik meg. Arany-
pikkelyekkel (7000 at) fedett kupolaju pavilonja
mindenféle kényelemmel berendezett lak, ami folott
egy ifrit, NABODONOSOZOR 6&rkodik. A pavilonba
csak a kutbol frissen visszatértek hivatalosak, és
akkor is csak révid pihenésre és egy kors6 granat-
almaszoérpre.

Mamari, a madar-asszony: llluzionista "7*; VO 23
(véd6 karpant VO 18, védbkdpeny +3, Ugy); Moz-

gas 30'/replilés 60’; Tam +5 szikrazé doboétér (szik-
razuhannya esik szét, majd O0sszeall, 1/nap, 4d4+4

/Y
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lll. A tenger hordaléka

1. Zatonyok, 7 ériasrak. Egy sziklacsucsra kéfokok
vezetnek; a mélyedésben idol — rakfejli és ollgju
humanoid, rézedényben 200 at érték(i gydongypor.

Oriasrakok (7): Sz 3+2; VO 18; Mozgas 20’; Tam
2*+5 ollok 1d6+2; +5/+3/+3; S.

Hp 17 28
22 20
20

o obe

17

hp); Spec halhatatlan (1d3 koérén belul ujjaszuletik),
madarként szikrafujas 1/3 kér 4d4+4; +5/+7/+10;
11/16/11/16/15/14; SJ.

Varazslatok: 0: 6, 1: 5, 2: 4, 3: 2, 4: 1; NF 12+szint;
0: fény, illuzid érzékelése, magia olvasasa, tancold
fények*3, trikkok; 1: hangillizié*2, hipndzis, kisebb
illuzid, lathatatlansag érzékelése, szines permet; 2:
hipnotikus minta, illuzid, lathatatlansaqg, magia érzé-
kelése, tukoérképmas; 3: félelem, hallucinacid terile-
te, illuzié6 megszintetése, sugallat; 4: 6sszezavaras,
szivarvanyszinl minta, Ylam-Ylam csengettydi.

Hp 17

Ifrit: Sz 10+3*; VO 18; Mozgas 30’, repilés 60’;
Tam +13 hatalmas handzsar 2d10+4 vagy +13
markolas 1d8+4; Spec varazslatok, immunis a tlizre;
+10/+10/+10; TG.

Varazslatok: magia érzékelése barmikor, kisebb
teremtés, langolé gémb, lathatatlansag, tlizfal, tlz-
pajzs 3/nap, gazforma, nagyobb illuzid, nagyobb
teremtés, tlizpajzs 1/nap.

Hp 73

Oymlienk, a Hazar szigete: dus 6serdékkel boritott
szigetparadicsom, csupa hang és névény. Az erdét
hat vadaszé, emberként szolo kirdlytigris jarja:
Oymlienk, a Hazar, aki igy lelt kulénds szétosztott
életre. Lépcs6s piramis-kriptaja rozsdatol nem fogott
vas. Kincs: 1000 at érték(i nehéz jadetal, +71-es
buzogany, némasag gydrdje. A tigrisek nem okvet-
lenll tamadnak, de a sirt haborgatékat azért meg-
eszik.

Oymlienk, a Hazar: Sz 6+3; VO 15; Mozgas 40’;
Tam 2*+9 karmok 1d6+3 és +9 harapas 1d10+3;
+8/+8/+5; KS.
Hp 47 49

38

48

43

39

A _vég szigete: soOtétbarna pusztasag: a sarbdl
felbugyogo kdolaj szennyezi a foldet. A kornyékbeli
teraszos féldmivelés halott, saros tocsakban all
mindenhol az olaj, és hexnyi kiterjedés(i szivarva-
nyos hartyaként 6vezi a szigetet.

¥R
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2. A vizalatti hinarerdd jokora, driasgyikokat abrazo-
16 szoborkolosszusokat 6lel koéril. A hinaros hatu
strukturak kozel alinak az 6sszeomlashoz.

3. Két oriasteknds egy fészekaljnyi tojasra vigyaz
egy zatonyon. Mindketten igen agresszivek.



Oriastekn6sok (2): Sz 10+2--; VO 20; Mozgas 20’;
Tam +12 harapas 4d6+2; +7/+5/+3; S.
Hp 74 52

4. Egy sodrodo kis vitorlas hajo. Terhe rothadé hal.
Lemészarolt legénység és két, kardokkal és kések-
kel deszkahoz szegezett harpia. A kapitany kabinja-
ban is rakomény — olivaolaj, méhviasz. Félhalott,
megbilincselt fogoly a hajéfenékben.

5. A tiszta tenger mélyén széles, hosszu tengerarok
latszik, mélységei ismeretlenek. Az arok két szélén
elsiillyedt tornyok, koztlk karcsu hid ivel at.

6. Egy partmenti barlangban régi, bronzzal vert
hadigalya. Legénysége 20 bronz mechanikus szol-
ga. A galya nem mozdithaté, a harcosok pedig rég
élettelenek és sotol kérgesek.

7. A tenger alatt jokora, labakon nyugvé bronzgémb
all. Belseje levegls, és latszolag négy kéjvagyod
tengeri nimfa lakja. A kulénds bordély azonban
halalos csapda; a nimfak magukat varazslattal alca-
z6 tengeri boszorkanyok, akik 8 tengeri zombinak is
parancsolnak. Kincs: 300 et, 450 elektrum, levitacié
itala, illuzionista tekercs (nagyobb illuzio).

Tengeri boszorkanyok (4): Sz 3+2*; VO 14; Moz-
gas 30'/Uszas 40’; Tam 2*+5 karmok 1d4+2; Spec
Varazslatellenallas 14, szorny(i megjelenés, halalos
tekintet; +5/+3/+5; KG.
Hp 21

19

14

25

Tengeri zombik (8): Sz 4+1; VO mint kordbban;
Mozgas 30’; Tam +5 fegyverrel vagy utés 1d6+1;
Spec 2 sebzés a zuzofegyverektdl, immunis az
elmére hato varazslatokra; +5/+2/+2; S.

Hp 29 27
16 25
22 21
25
21

8. Tengeralatti teraszokon kiilonb6zd mélységekben
korrodalt bronzgdmbok valdosagos firtjei. Mind viz-
zel telitettek, tdbbséguk repedt és tengeri allatok
fészke.

9. A parton egy kis, torétt szobrokkal és mohos
oszlopokkal teli terasz kérnyékén 4 kétfeji kigyo
lapul. A kigyok fészkében 11, egyenként 50 at érté-
k{ kristalytojas.

Kétfejii kigyok (4): Sz 6+1; VO 14; Mozgas 20’;

Tam 2*+7 harapas 1d6+méreg (Kbzepes, 1d6
Egs/2d6 Egs); Spec méreg; +6/+6/+3; S.
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10. Allandéan halak s(r(i serege vesz korill egy
vizbél negyedrészt kialld6 bronzkolosszust. A halak
nem csak leeszik a hinart a roppant testrél, hanem
fényesre is tisztitiak. A hegyesfogu koponya-fej
tetején kevésbé igényes vizi szarnyasok koltenek.

11. A tengerparton a sziklak kézul kiemelked® he-
gyes, haromlapu téglapiramisok. Sirkamrak, tébb-
ségliket mar feltorték és a holtakat is kiloptak. Nap-
nyugtakor néha visszajarnak az eltdvozottak szel-
lemei, és nézik a tengerbe buko vords korongot.

12. A tenger slri hinarrendetegébdl kéobeliszkek
csucsai allnak ki. Egy ut két oldalan allhattak, de
most a mélységben mar nincsen semmi lathato.

13. Bestialis, primitiv szobrok a viz alatt egy korall-
szirten. Nyakukban hancskoétél és kékolonc: egy
koérnyékbeli telepllés ide szamiz6tt istenei, akiket a
dihddt lakok még évtizedekkel késdbb is ritualisan
Ujra és ujra lekotéznek és megkdveznek.

14. K&vel lehorgonyzott halaszcsénakban kuporgo,
halaldhoz koézeledd vénasszony, akit bosszubdl
hagyott itt fia, egy kornyéken él6 halasz. A vénség a
karakterek segitségéért és bosszuért esdekel. A fiu
szornylségesen ronda, szerencsétlen figura.

15. Uvegablakokkal pettyezett, kb. 100 m &tmérsji
domboru fémkupola a tenger mélyén, fények deren-
g6 paszmai tornek ki bel6le. Alulrél uszassal meg-
kozelithetd, levegdvel jol ellatott vizalatti kert, dus
vegetacio és 8 gyilkos inda. A kert szivében trapéz
alaku, indakkal alaposan benétt iranyitékézpont,
névényi anyaggal bendtt és megkérgesedett régi
csontvazak. Egyikik csillogd platinalapot szorongat
(450 at), ami a kert ledllitdséra szolgalé gép ,kul-
csa”. Harom kis Uvegtartalynyi szlirkészéld folyadék,
szétpermetezve méreg, egyben elvive savbomba.

Gyilkos indak (8): Sz 4+2; VO 15; Mozgas 20’;
Tam +6 inda 1d6+2+megragadas, Spec fojtogatas
2d6/kor; +6/+3/+3; S.

Hp 24 24
31 32
22 26
25
32

16. Egdpiros, tintaszer(i levet ereszté hinarmezé.
Eréskor a tenger alja valésaggal vordslik a 1é felhdi-
tél. A szomszédos telepilés halaszai halokkal taka-
ritidk be a zsakmanyt, és féltékenyen 6rzik kincsu-
ket.
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This version of A tengerek urai 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
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 compu-
ter 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.
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4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to
use this License, the Contributors grant You a perpetual,
worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact
terms of this License to Use, the Open Game 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 CO-
PYRIGHT 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. Ildentification: 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.

Kard és Magia: Szornyek és Kincsek © Copyright 2008
by Gabor Lux.

Kard és Magia: Mesél6i Iranyelvek © Copyright 2008 by
Gabor Lux.

A tengerek urai © Copyright 2009 by Gabor Lux. All rights
reserved.
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